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ABSTRAK 

SISTEM INFORMASI MANAJEMEN AGENDA PIMPINAN DI KEJAKSAAN 

TINGGI LAMPUNG BERBASIS WEBSITE 

 

Oleh 

 

MIA AUDINA 

Dalam lingkungan kerja yang dinamis dan kompleks, pengelolaan agenda pimpinan 

secara manual seringkali menghadapi berbagai kendala, seperti ketidakteraturan 

jadwal, miskomunikasi antarbagian, serta risiko terlewatnya kegiatan penting. Untuk 

mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan sistem informasi yang dapat mencatat 

dan menyampaikan informasi agenda secara cepat dan akurat. Oleh karena itu, Tugas 

Akhir ini bertujuan untuk merancang dan membangun Sistem Informasi Manajemen 

Agenda Pimpinan berbasis website yang diimplementasikan di Kejaksaan Tinggi 

Lampung. Sistem ini bertujuan untuk memfasilitasi proses penjadwalan, pencatatan, 

dan penyampaian informasi kegiatan pimpinan secara lebih terorganisir. Sistem ini 

menyediakan fitur pengelolaan agenda pimpinan dan pengelolaan profil pimpinan. 

Keunggulan dari sistem ini terletak pada pengelolaannya yang dilakukan langsung oleh 

resepsionis yang memiliki peran strategis sebagai garda terdepan dalam pelayanan 

kantor dan pengatur utama informasi agenda. Dengan adanya sistem ini, seluruh data 

yang berkaitan dengan kegiatan pimpinan tersimpan secara terpusat, sehingga 

mempermudah proses pencarian agenda pimpinan. Hasil implementasi menunjukkan 

bahwa sistem ini mampu meningkatkan efisiensi kerja administrasi, memperkecil 

kemungkinan jadwal yang saling bertabrakan, serta menyajikan informasi yang akurat 

dan mudah diakses oleh publik.  

Kata kunci: Sistem Informasi, Agenda Pimpinan, Website, Kejaksaan, Waterfall 
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ABSTRACT 

A Web-Based Management Information System for Executive Agendas at the 

Lampung High Prosecutor's Office 

By 

MIA AUDINA 

In a dynamic and complex work environment, manual management of executive 

agendas often encounters various challenges, such as irregular scheduling, 

miscommunication between departments, and the risk of missing important activities. 

To address these issues, an information system is needed to record and deliver agenda 

information quickly and accurately. Therefore, this Final Project aims to design and 

develop a web-based Executive Agenda Management Information System implemented 

at the High Prosecutor’s Office of Lampung. This system is intended to facilitate the 

scheduling, recording, and dissemination of executive activity information in a more 

organized manner. It provides features for managing executive agendas and executive 

profiles. The system’s strength lies in its management being directly handled by the 

receptionist, who plays a strategic role as the frontliner in office services and the main 

coordinator of agenda information. With this system, all data related to executive 

activities are stored centrally, making it easier to search and access executive agendas. 

The implementation results indicate that the system improves administrative work 

efficiency, reduces the likelihood of overlapping schedules, and presents accurate 

information that is easily accessible to the public. 

Keywords: Information System, Leadership Schedule, Web-Based System, Attorney 

General’s Office, Waterfall Model 
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MOTTO 

 

 

"Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan." 

(Q.S. Al-Insyirah: 5) 

"Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya." 

(Al-Baqarah: 286) 

 

“Tidak ada mimpi yang terlalu tinggi dan tidak ada mimpi yang patut diremehkan. 

Lambungkan setinggi yang kau inginkan dan gapailah dengan selayaknya yang kau 

harapkan” 

(Maudy Ayunda) 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

Dalam lingkungan kerja yang dinamis dan penuh dengan kegiatan, pengelolaan agenda 

pimpinan secara manual seringkali menimbulkan berbagai kendala, seperti 

ketidakteraturan jadwal, serta risiko terlewatnya kegiatan penting. Maka dari itu untuk  

mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan sebuah sistem informasi yang mampu 

mencatat dan menyampaikan agenda pimpinan secara akurat, cepat, dan terstruktur. 

Dengan adanya solusi digital, diharapkan proses pengelolaan agenda dapat dilakukan 

secara lebih efektif dan terorganisir, sehingga seluruh kegiatan pimpinan dapat tercatat 

dan terpantau dengan baik oleh karena itu, dikembangkanlah Sistem Informasi 

Manajemen Agenda Pimpinan, sebuah platform berbasis website yang dirancang 

khusus untuk memfasilitasi proses penjadwalan, pencatatan, dan penyampaian 

informasi kegiatan pimpinan di Kejaksaan Tinggi Lampung. 

Sistem ini di rancang sebagai solusi untuk meningkatkan keteraturan dan kejelasan 

informasi terkait berbagai kegiatan pimpinan yang bersifat internal maupun melibatkan 

pihak eksternal. Dengan adanya sistem ini, agenda seperti rapat koordinasi, kunjungan 

dinas, audiensi, hingga kegiatan resmi lainnya dapat dikelola dengan baik dan dapat 

diakses oleh pihak yang berkepentingan. Seluruh informasi agenda ditampilkan dalam 

format yang jelas dan terstruktur, mencakup tanggal, waktu, lokasi, jenis kegiatan, dan 

pihak-pihak yang terlibat. Hal ini membantu berbagai bagian dalam lingkungan kerja 

untuk mengetahui dan menyesuaikan aktivitas mereka sesuai dengan jadwal pimpinan 

yang telah ditentukan, serta menghindari adanya jadwal yang saling bertabrakan. 
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Fitur utama dari sistem ini terletak pada pengelolaannya yang dilakukan langsung oleh 

resepsionis, yang memegang peran sentral dalam mengatur dan memperbarui semua 

informasi agenda setiap harinya. Berbeda seperti sistem lain yang dikelola oleh bagian 

tertentu atau divisi khusus, sistem ini sepenuhnya berada di bawah tanggung jawab 

resepsionis. Resepsionis berperan sebagai operator utama yang memasukkan data 

kegiatan, mencatat setiap perubahan jadwal, dan memastikan bahwa informasi yang 

ditampilkan selalu akurat dan sesuai dengan kondisi terkini. Posisi strategis resepsionis 

sebagai garda terdepan pelayanan kantor menjadikannya pihak yang paling tepat dalam 

menyampaikan dan mengelola informasi yang bersifat dinamis seperti agenda 

pimpinan. 

Selain pengelolaan agenda, sistem ini juga mencakup fitur pencatatan seperti informasi 

pribadi, riwayat pendidikan, riwayat pangkat, serta data keluarga pegawai. Seluruh 

informasi tersebut tersimpan secara terpusat, memungkinkan proses pelacakan dan 

pencarian data dilakukan dengan lebih cepat dan tertata. Data ini dapat menjadi bahan 

pertimbangan tambahan bagi pimpinan saat mengambil keputusan yang berkaitan 

dengan penugasan, pelibatan pegawai dalam kegiatan tertentu, maupun kebutuhan 

administratif lainnya. 

Dengan integrasi antara agenda pimpinan dalam satu sistem, Kejaksaan Tinggi 

Lampung memperoleh kemudahan dalam pengelolaan informasi harian serta memiliki 

dukungan data yang relevan untuk kebutuhan internal organisasi. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah yang dapat diidentifikasi 

adalah: 

1. Bagaimana merancang dan membangun sistem informasi manajemen agenda 

pimpinan berbasis website yang sesuai dengan kebutuhan Kejaksaan Tinggi 

Lampung? 
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2. Bagaimana mengimplementasikan sistem yang dapat mendukung pengelolaan 

agenda pimpinan secara lebih efisien, cepat, dan terstruktur? 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam laporan ini adalah sebagai berikut: 

1. Sistem hanya mencakup manajemen data agenda pimpinan yang meliputi 

informasi dasar.  

2. Sistem yang dikembangkan difokuskan pada pembuatan, pembaruan, dan 

pengelolaan data agenda pimpinan. 

 

1.4.  Tujuan  

Tujuan dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Merancang dan membangun Sistem Informasi Manajemen Agenda Pimpinan 

berbasis website yang sesuai kebutuhan Kejaksaan Tinggi Lampung untuk 

memfasilitasi pencatatan, penyusunan, pembaruan, dan penayangan agenda secara 

digital, sistematis, dan mudah diakses. 

2. Mengimplementasikan sistem yang mendukung pengelolaan jadwal pimpinan 

secara efisien, cepat, dan terstruktur guna meningkatkan ketertiban administrasi, 

mengurangi kesalahan pencatatan, dan mendukung efektivitas pelaksanaan tugas 

serta koordinasi kegiatan. 

1.5.  Manfaat 

Manfaat adanya Sistem Informasi Manajemen Agenda Pimpinan berbasis website ini 

antara lain sebagai berikut : 

1. Mempermudah dan mempercepat pengelolaan agenda pimpinan oleh 

resepsionis secara sistematis dan terstruktur. 
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2. Meningkatkan ketertiban pencatatan dan pembaruan jadwal kegiatan seperti 

rapat, pertemuan, dan kunjungan kerja. 

3. Mempermudah akses informasi dengan adanya fitur pencarian yang cepat dan 

akurat. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Sistem Informasi Manajemen   

Sistem Informasi Manajemen merupakan suatu bentuk perencanaan yang dirancang 

secara terstruktur untuk menangani berbagai jenis pekerjaan yang berhubungan erat 

dengan proses analisis dalam manajemen. Sistem ini bertujuan untuk membantu 

menyelesaikan tugas-tugas manajerial secara lebih efisien dan cepat melalui 

mekanisme pengendalian internal yang efektif. Pengendalian ini melibatkan 

pemanfaatan berbagai sumber daya yang tersedia, termasuk pengelolaan dokumen, 

penerapan teknologi informasi, serta penggunaan prinsip-prinsip akuntansi 

manajemen. Semua elemen tersebut diintegrasikan sebagai bagian dari strategi yang 

mendukung kelancaran operasional dan pengambilan keputusan dalam lingkungan 

bisnis, sehingga sistem ini tidak hanya berperan dalam proses administratif, tetapi juga 

menjadi alat penting dalam mendukung pencapaian tujuan organisasi secara 

menyeluruh (Sudrajat & Lubis, 2021). 

2.2 Unified  Modeling Language ( UML) 

Unified Modeling Language (UML) adalah teknik standar untuk memodelkan sistem, 

terutama dalam pengembangan perangkat lunak dan sistem informasi. UML terdiri dari 

dua kelompok diagram utama, yaitu structure diagram dan behavior diagram. 

Structure diagram menggambarkan struktur statis sistem seperti data dan hubungan 

antar komponen, yang meliputi package, object, component, class, deployment, 

composite structure, dan profile diagram. Sementara itu, behavior diagram 

merepresentasikan aspek dinamis sistem, termasuk interaksi antar objek dan perilaku 

sistem saat berjalan, seperti sequence, timing, interaction overview, activity, use case, 
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protocol state machine, communication, dan behavior state machine diagram. Kedua 

kelompok diagram ini memungkinkan UML memberikan gambaran sistem yang 

lengkap dari sisi struktur dan perilaku (Muhamad Saepuloh & Ginting, 2022). 

Berikut adalah tahapan dalam pembuatan UML (Unified Modeling Language) :  

1. Identifikasi kebutuhan sistem. 

2. Menentukan aktor dan use case. 

3. Mendeskripsikan alur use case. 

4. Membuat activity diagram. 

5. Membuat ERD (Entity Relationship Diagram). 

 

 

2.3 Use  Case Diagram 

Use case merupakan sebuah diagram yang menunjukkan hubungan antara actors dan 

use case. Use case digunakan untuk analisis dan mendesain sebuah sistem. Use case 

diagram adalah salah satu jenis diagram yang terdapat dalam UML (Unified Modeling 

Language) yang berfungsi untuk menggambarkan hubungan interaksi antara sistem 

dan aktor yang terlibat dalam sistem tersebut. Dengan menggunakan use case diagram, 

berbagai jenis interaksi yang terjadi antara pengguna sistem (aktor) dan sistem itu 

sendiri dapat dideskripsikan dengan jelas. Diagram ini memberikan gambaran 

mengenai berbagai tipe interaksi yang terjadi, baik itu yang berfokus pada tindakan 

yang dilakukan oleh pengguna maupun respon yang diberikan oleh sistem, sehingga 

memudahkan pemahaman tentang bagaimana sistem tersebut akan berfungsi dalam 

memenuhi kebutuhan penggunanya (Wilianti Aliman, 2020). Adapun simbol-simbol 

dari use case diagram yang dapat dilihat Pada Tabel 1. 

Berikut adalah tahapan pembuatan Use Case : 

1. Mengidentifikasi aktor yang berinteraksi dengan sistem. 

2. Menentukan fungsi-fungsi utama sistem berdasarkan kebutuhan aktor. 

3. Menentukan hubungan antara aktor dengan masing-masing use case. 

4. Menggambarkan use case diagram menggunakan notasi UML standar. 
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5. Menambahkan relasi khusus seperti include, extend, atau generalisasi jika 

diperlukan. 

6. Menyusun deskripsi alur setiap use case secara rinci, mencakup alur normal, 

alternatif, serta kondisi awal dan akhir. 

 

Tabel 1. Simbol use case diagram. 

Nomor Gambar Nama Keterangan 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Use Case Deskripsi dari 

urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan 

sistem yang 

menghasilkan suatu 

hasil yang terukur 

bagi suatu aktor. 

2.  
 

 

Actor Menggambarkan 

peran yang 

menggunakan atau 

berinteraksi dengan 

sistem 

3.   Association Penghubung antara 

objek satu dengan 

objek lainnya. 
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Nomor Gambar Nama Keterangan 

4.  

 

Include Untuk 

mengkategorikan 

use case sumber 

dengan cara 

eksplisit. 

5. 
 

 

Extend mengkategorikan 

atau 

menspesifikasikan 

apabila use case 

target melakukan 

perluasan perilaku 

dari sumber ke 

 

 

2.4 Activity diagram 

Activity Diagram, atau yang dalam bahasa Indonesia dikenal sebagai diagram aktivitas, 

merupakan salah satu jenis diagram dalam Unified Modeling Language (UML) yang 

digunakan untuk memodelkan urutan proses atau aktivitas yang terjadi dalam suatu 

sistem. Diagram ini secara khusus menggambarkan bagaimana alur kerja atau langkah-

langkah dalam suatu proses berlangsung dari awal hingga akhir, dengan penyajian 

urutan aktivitas yang biasanya ditampilkan secara vertikal untuk memudahkan 

pemahaman. Activity Diagram sangat berguna dalam menjelaskan logika proses bisnis 

maupun alur kerja sistem secara rinci dan sistematis. Diagram ini juga dapat dianggap 

sebagai perluasan dari Use Case Diagram, karena tidak hanya menunjukkan interaksi 

antara aktor dan sistem, tetapi juga memperlihatkan detail langkah-langkah aktivitas 

yang dilakukan dalam sistem tersebut, termasuk kondisi percabangan, pengulangan, 

dan keputusan yang mempengaruhi jalannya proses. Dengan demikian, diagram 
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aktivitas menjadi alat penting dalam perancangan sistem untuk memastikan bahwa 

setiap proses terdefinisi dengan jelas dan mudah dipahami oleh tim pengembang 

maupun pemangku kepentingan lainnya (Nanda Rizki Wardana, 2025). Adapun 

simbol-simbol dari activity diagram yang dapat dilihat Pada Tabel 2. 

Berikut adalah tahapan pembuatan activity diagram : 

1. Mengidentifikasi proses atau alur aktivitas yang akan digambarkan. 

2. Menentukan titik awal (initial node) dan titik akhir (final node) dari proses. 

3. Menjabarkan setiap aktivitas yang terjadi secara berurutan dalam alur kerja. 

4. Menentukan keputusan atau percabangan logika dengan simbol decision node. 

5. Menghubungkan aktivitas menggunakan panah untuk menunjukkan aliran proses. 

6. Menambahkan swimlane jika ingin membedakan aktivitas berdasarkan pelaku atau 

peran. 

7. Memastikan alur logika berjalan konsisten dan mudah dipahami. 

 Tabel 2. Simbol activity diagram 

Nomor Gambar Nama Keterangan 

1. 

 

Start Point Menggambarkan 

awal dari 

aktivitas. 

2.  End Point Menggambarkan 

akhir dari 

aktivitas. 

3. 
 

  

Swimlane Memisahkan 

organisasi bisnis 

yang 

bertanggung 

jawab terhadap 

aktivitas yang 

terjadi. 
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2.5 Database 

Basis data, atau yang lebih dikenal dengan istilah database, merupakan sekumpulan 

data yang disusun dan disimpan secara terstruktur di dalam sistem komputer. 

Penyimpanan data dilakukan secara sistematis agar data tersebut dapat diakses, 

dikelola, dan dimanipulasi dengan mudah menggunakan perangkat lunak atau aplikasi 

tertentu. Tujuan utama dari pengelolaan basis data adalah untuk menghasilkan 

informasi yang akurat, relevan, dan dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna, baik itu untuk pengambilan keputusan, pelaporan, maupun keperluan 

operasional lainnya. Dengan adanya basis data, proses pengolahan data menjadi lebih 

efisien, cepat, dan terorganisir. Selain itu, basis data juga memungkinkan integritas dan 

konsistensi data tetap terjaga, serta meminimalkan terjadinya duplikasi atau kesalahan 

dalam penyimpanan informasi. Struktur yang jelas dan penggunaan aturan atau batasan 

tertentu dalam basis data juga membantu dalam menjaga kualitas data serta 

memudahkan pengembangan sistem informasi (Nugraha & Kurnia, 2024). 

2.6 Entity Relation Diagram 

 

ERD (Entity Relationship Diagram) merupakan alat yang digunakan untuk pemodelan 

data utama dalam pengembangan sistem, yang berfungsi untuk membantu 

mengorganisasi dan mendesain struktur data dalam suatu proyek dengan cara 

memetakan data ke dalam entitas-entitas yang saling berhubungan. ERD membantu 

menggambarkan hubungan antar entitas tersebut, serta mengidentifikasi bagaimana 

data saling terkait satu sama lain dalam konteks yang lebih luas. Dengan menggunakan 

ERD, pengembang sistem dapat memperoleh gambaran visual yang jelas mengenai 

struktur dan alur data, yang sangat penting dalam proses perancangan basis data yang 

efisien dan mudah dikelola (Tabrani & Rezqy Aghniya, 2020) . Komponen diagram 

pada Entity Relationship Diagram dapat dilihat pada Tabel 3. 

Berikut adalah tahapan pembuatan Activity Diagram : 

1. Mengidentifikasi entitas utama yang terlibat dalam sistem berdasarkan kebutuhan 

data. 



11 
 

2. Menentukan atribut-atribut yang dimiliki oleh masing-masing entitas. 

3. Menentukan primary key untuk setiap entitas sebagai identitas unik. 

4. Menentukan relasi antar entitas dan jenis keterhubungannya (one-to-one, one-to-

many, many-to-many). 

5. Menambahkan foreign key pada entitas yang membutuhkan hubungan dengan 

entitas lain. 

6. Menggambarkan diagram ERD menggunakan simbol-simbol standar (entitas, 

atribut, relasi). 

7. Melakukan validasi struktur ERD agar sesuai dengan kebutuhan sistem dan logika 

basis data. 

 

Tabel 3. Simbol Entity Relation Diagram 

Nomor Gambar Nama Keterangan 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Atribut Anggota dari 

entitas atau 

hubungan yang 

merupakan 

penjelasan detail 

tentang entitas. 

2.  
 

 

 

 

Entity Data store atau 

disebut sebagai 

objek 

3. 
 

 

 

 

 
 

Relationship Menghubungkan 

antara 2 entitas. 
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2.7 Metode Waterfall 

Metode air terjun, atau yang dikenal juga sebagai waterfall, merupakan model 

pengembangan perangkat lunak yang bersifat linear dan berurutan, sehingga sering 

disebut sebagai Linear Sequential Model atau classic life cycle. Model ini 

menggambarkan proses pengembangan yang dimulai dari spesifikasi kebutuhan 

pengguna, dilanjutkan dengan tahap perencanaan, permodelan, konstruksi, hingga 

penyerahan sistem kepada pengguna, dan diakhiri dengan tahap pemeliharaan. model 

ini dianggap klasik namun masih banyak digunakan dalam rekayasa perangkat lunak 

karena pendekatannya yang sistematis. Dinamakan waterfall karena setiap tahapan 

harus diselesaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya, dan tidak 

memungkinkan untuk kembali ke tahap sebelumnya (A. A. Wahid, 2020). Metode 

Waterfall dapat dilihat pada Gambar  1. Keunggulan dari metode Waterfall adalah 

alurnya yang terstruktur, mudah dikelola, terdokumentasi dengan baik, serta sesuai 

untuk proyek dengan kebutuhan yang jelas dan minim perubahan. 

 

Gambar 1. Metode Waterfall 
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2.8 Website  

Website merupakan sekumpulan halaman web yang saling terhubung dan tersusun 

secara sistematis, lengkap dengan berbagai elemen pendukung seperti gambar, video, 

audio, dokumen, serta file digital lainnya yang semuanya disimpan di dalam sebuah 

server web. Seluruh elemen tersebut bekerja bersama untuk membentuk suatu tampilan 

dan fungsi tertentu yang dapat diakses oleh pengguna melalui jaringan internet 

menggunakan browser. Dengan kata lain, website adalah kumpulan struktur folder dan 

file yang berisi perintah-perintah, kode program, serta fitur-fitur fungsional yang 

dirancang untuk menampilkan informasi secara interaktif maupun statis. Website tidak 

hanya menyajikan konten visual, tetapi juga menangani berbagai proses seperti 

pengambilan dan penyimpanan data, pengolahan masukan dari pengguna, hingga 

pengelolaan database, sehingga dapat menjalankan perannya sebagai media 

komunikasi, informasi, layanan, maupun transaksi secara online (Suhartini et al., 

2020). 

2.9 Framework 

Framework, atau dalam bahasa Indonesia dikenal sebagai kerangka kerja, merupakan 

suatu kumpulan struktur dan komponen yang terdiri dari berbagai instruksi, fungsi, 

serta kelas (class) yang telah disusun secara sistematis dan terorganisir. Framework 

dirancang untuk digunakan sebagai fondasi dalam proses pengembangan perangkat 

lunak, khususnya agar para pengembang atau developer tidak perlu menulis ulang kode 

program yang sama secara berulang-ulang. Di dalam framework biasanya telah tersedia 

berbagai function dan class dengan fungsi tertentu yang dapat langsung dipanggil dan 

dimanfaatkan sesuai kebutuhan, sehingga pengembangan menjadi lebih cepat, 

terstruktur, dan efisien. Dengan adanya framework, proses penulisan kode menjadi 

lebih konsisten dan mudah dipelihara karena pengembang dapat mengikuti pola atau 

standar tertentu yang telah ditetapkan dalam framework tersebut. Selain itu, 

penggunaan framework juga dapat membantu mengurangi kemungkinan terjadinya 

kesalahan pemrograman, mempercepat proses debugging, serta mendukung 
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pengembangan aplikasi yang lebih skalabel dan mudah dikembangkan di masa 

mendatang (Martani et al., 2022) . 

2.10 User Interface (UI) 

Desain Antarmuka Pengguna (UI) yang efektif tidak hanya berfokus pada tampilan 

visual yang estetis dan menarik secara grafis, tetapi juga mempertimbangkan 

pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan sistem. Aspek fungsionalitas dan 

kemudahan penggunaan menjadi perhatian utama, karena desain yang baik harus 

mampu memandu pengguna secara alami dalam menjelajahi fitur-fitur yang 

disediakan. Tujuan utamanya adalah menciptakan antarmuka yang intuitif, sehingga 

pengguna dapat memahami cara kerja sistem tanpa kebingungan dan dapat mengakses 

serta memanfaatkan setiap fungsi dengan cepat dan efisien, bahkan tanpa perlu 

panduan yang rumit (Nanda Rizki Wardana, 2025). 

2.11 PHP 

PHP merupakan bahasa pemrograman yang digunakan sebagai pelengkap dari HTML, 

yang berfungsi untuk membangun aplikasi web yang bersifat dinamis. Dengan 

menggunakan PHP, pengembang dapat membuat halaman web yang tidak hanya 

menampilkan informasi statis, tetapi juga mampu melakukan pengolahan dan 

pemrosesan data berdasarkan input dari pengguna. Salah satu keunggulan utama PHP 

adalah seluruh sintaks atau kode program yang ditulis akan diproses sepenuhnya di sisi 

server, bukan di perangkat pengguna. Artinya, ketika pengguna mengakses halaman 

web yang dibangun dengan PHP, server akan menjalankan kode PHP terlebih dahulu, 

kemudian hanya mengirimkan hasil akhirnya dalam bentuk HTML ke browser 

pengguna. Hal ini memungkinkan proses pengolahan data menjadi lebih aman dan 

efisien, serta memberikan pengalaman pengguna yang lebih interaktif dan responsif  

(Angga Fadzar, Muhammad Azkal Azkiya, 2025). 
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 2.12 MySQL 

MySQL adalah salah satu sistem manajemen basis data yang sangat populer dan 

banyak digunakan, terutama karena kemampuannya dalam mengelola data dengan 

efisien dan andal. MySQL menyediakan berbagai fitur penting seperti pengamanan 

data, pencadangan (backup), serta pemulihan data (recovery) yang memungkinkan data 

tetap terlindungi dan dapat dikembalikan jika terjadi kerusakan atau kehilangan. Selain 

itu, MySQL dikenal karena kemudahan dalam penggunaannya, baik bagi pemula 

maupun profesional, serta memiliki performa yang cukup tinggi dalam menangani 

volume data besar dan permintaan akses yang kompleks. Hal ini menjadikan MySQL 

sebagai pilihan utama dalam berbagai aplikasi, mulai dari situs web sederhana hingga 

sistem informasi berskala besar  (Fadzar et al., 2024). 

2.13 Black Box Testing 

Pengujian dalam suatu aplikasi memiliki peran penting untuk memastikan bahwa 

program yang dikembangkan berjalan sesuai fungsionalitas yang diharapkan, serta 

untuk mendeteksi kesalahan atau bug yang perlu diperbaiki. Tujuan utama dari 

pengujian ini adalah untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak agar dapat 

digunakan secara optimal oleh pengguna. Salah satu metode yang umum digunakan 

adalah Black Box Testing, yaitu pengujian yang berfokus pada fungsionalitas 

perangkat lunak tanpa melihat struktur internal kode. Pengujian dilakukan berdasarkan 

spesifikasi yang telah ditentukan dan didokumentasikan secara sistematis untuk 

menunjukkan sejauh mana perangkat lunak sesuai dengan kebutuhan. Dalam 

pengembangan sistem ini, pengujian dilakukan dengan pendekatan Black Box yang 

dilengkapi simulasi data guna mengevaluasi perilaku sistem terhadap berbagai kondisi 

input, sehingga dapat dipastikan seluruh fitur bekerja dengan benar dan sesuai tujuan. 

(Zuhair et al., 2020). Tahapan pengujian Black Box meliputi penentuan spesifikasi, 

penyusunan skenario dan data uji, pengujian berdasarkan fungsionalitas, serta 

pencatatan, analisis, dan dokumentasi hasil untuk evaluasi sistem. 
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III.  ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 

3.1 Analisis Proses Yang Berjalan 

Saat ini, proses pengelolaan agenda pimpinan dan pendataan pegawai di bagian 

resepsionis Kejaksaan Tinggi Lampung masih dilakukan secara manual menggunakan 

buku atau aplikasi Microsoft Excel. Setiap agenda pimpinan dan data pegawai baru 

dicatat oleh admin dengan detail informasi seperti nama, jabatan, tanggal masuk, dan 

lain-lain. Namun, pencatatan manual ini sering kali menyulitkan, terutama saat data 

perlu diakses dengan cepat atau dalam jumlah besar. Selain itu, metode ini rentan 

terhadap kesalahan input data, baik dari segi kelengkapan maupun akurasi, karena tidak 

ada sistem validasi yang memadai untuk mencegah kesalahan tersebut. 

Setelah agenda pimpinan dicatat, admin bertanggung jawab mengelola jadwal kegiatan 

tersebut serta memperbarui data pegawai sesuai kebutuhan, misalnya jika ada 

perubahan jabatan atau informasi lainnya. Namun, proses pencatatan agenda dan 

pembaruan data ini masih dilakukan secara manual, yang berpotensi mengakibatkan 

ketidakakuratan atau ketidakkonsistenan data. Akibatnya, admin sering menghadapi 

kendala dalam memastikan informasi agenda pimpinan maupun data pegawai tetap up-

to-date dan dapat diandalkan untuk keperluan laporan atau pemeriksaan rutin. Kendala-

kendala ini menunjukkan bahwa diperlukan sistem yang lebih terstruktur dan 

terotomatisasi agar manajemen agenda pimpinan menjadi lebih akurat dan minim 

kesalahan. 
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3.2  Analisis Kebetuhan Sistem Baru 

Analisis kebutuhan sistem baru merupakan langkah awal yang sangat penting dalam 

pembuatan sistem informasi, yang bertujuan untuk memaksimalkan pengelolaan 

agenda pimpinan agar proses tersebut dapat dilakukan dengan lebih mudah, cepat, dan 

akurat. Dengan adanya sistem informasi ini, diharapkan dapat memberikan kemudahan 

bagi pihak admin dalam mengelola jadwal kegiatan pimpinan serta secara lebih 

terstruktur dan sistematis, sekaligus mengurangi ketergantungan pada pencatatan 

manual yang sering kali menggunakan buku atau Microsoft Excel. Pengelolaan secara 

manual tersebut berpotensi menyebabkan kesalahan dalam pencatatan data yang dapat 

berdampak pada ketidakakuratan informasi. Oleh karena itu, sistem informasi ini 

dirancang untuk meningkatkan kualitas pengelolaan agenda pimpinan dan data 

kepegawaian, sekaligus mengurangi risiko kesalahan yang biasa terjadi pada metode 

manual. Berikut ini adalah kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan dalam pembuatan 

Sistem Informasi Manajemen Agenda Pimpinan Berbasis Web di Kejaksaan Tinggi 

Lampung yang perlu dipenuhi agar sistem dapat berfungsi secara optimal. 

 

3.2.1  Kebutuhan Hardware 

 

Perangkat keras yang digunakan dalam proses pembuatan sistem ini adalah 

komputer dengan spesifikasi sebagai berikut: 

a. Processor : Intel Core i3 1005G1. 

b. RAM  : 8GB. 

c. Penyimpanan  : 256GB SSD. 

 

3.2.2    Kebutuhan Software 

Perangkat lunak yang digunakan dalam proses pembuatan sistem ini adalah 

sebagai berikut: 

a. Windows 11 pro (64 bit) sebagai sistem informasi. 

b. XAMPP untuk localhost/Web Server. 
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c. Web Browser Chrome untuk menjalankan Website. 

d. Visual Studio Code sebagai code editor. 

e. StarUml digunakan untuk membuat usecase dan activity diagram dan erd. 

 

3.2.3  Kebutuhan Fungsional 

 

Kebutuhan fungsional merupakan elemen penting dalam suatu sistem yang 

menggambarkan berbagai proses atau layanan yang dapat dijalankan oleh sistem 

tersebut untuk memenuhi tujuan yang telah ditetapkan. Kebutuhan fungsional ini 

mencakup semua tindakan yang harus dapat dilakukan oleh sistem untuk mendukung 

operasionalnya secara optimal. Dalam konteks sistem yang sedang dibangun, 

kebutuhan fungsional telah disajikan secara rinci dalam bentuk use case diagram, yang 

menggambarkan interaksi antara pengguna dan sistem, serta menggambarkan berbagai 

fungsi atau layanan yang dapat diakses oleh pengguna sesuai dengan peran dan 

tanggung jawab mereka. seperti Gambar 2 Sebagai mengetahui alur yang akan dilakukan 

oleh admin  bagaimana respon pada sistem ketika dilakukan input dan output tertentu. 

Kebutuhan fungsional dari sistem ini yaitu: 

1. Resepsionis Dapat Login. 

2. Resepsionis Dapat Mengelola Data Pegawai. 

3. Resepsionis Dapat Mengelola Agenda Pimpinan. 

4. User Dapat Melihat Agenda Pimpinan 

Kebutuhan fungsional sistem diatas dapat disajikan dalam bentuk use case diagram 

seperti pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Use case diagram 

 

3.3 Desain Sistem 
 

Desain sistem merupakan tahapan penting dalam proses pengembangan yang berfokus 

pada pemodelan struktur dan alur kerja dari suatu sistem. Pada tahapan ini, berbagai 

elemen desain sistem disusun untuk menggambarkan bagaimana sistem akan bekerja 

secara keseluruhan. Tahapan-tahapan tersebut mencakup desain proses yang meliputi 

Activity Diagram, entity relationship diagram (ERD) dan desain interface. 

 

 

 

 

 

 



20 
 

3.3.1 Activity Diagram 

1) Activity Diagram Login – Resepsionis 

 

Gambar 3 sistem menampilkan halaman utama, lalu admin memilih login dan 

memasukkan username beserta password. Kemudian database akan memvalidasi 

apakah akun sudah valid atau benar, jika salah sistem akan menampilkan notifikasi 

peringatan salah username atau password dan jika benar sistem akan menampilkan 

notifikasi berhasil login dan juga menampilkan menu utama atau dashboard. 

 

 

Gambar 3. Activity Diagram Login - Resepsionis 

 

2) Activity Diagram Mengelola Data Pegawai 

 

Gambar 4 Activity Diagram Mengelola Data Pegawai ini menggambarkan bagaimana 

data pegawai dikelola dalam sistem. Alur pengelolaan data pegawai mencakup lima 

tahap utama, yaitu menambah data baru, mengedit data, melihat detail data,menghapus 

data dan mencetak data. Tujuan dari alur ini adalah untuk memastikan informasi 

pegawai tetap terkini dan akurat. Admin mengakses kelola data lalu sistem 
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menampilkan form yang wajib diisi setelah itu admin klik simpan dan sistem 

menyimpan ke database. 

 

Gambar 4. Activity Diagram Mengelola Data Pegawai. 
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3)   Activity Diagram Mengelola Agenda Pimpinan 

Gambar 5 Activity Diagram Mengelola Agenda Pimpinan ini menggambarkan 

bagaimana agenda pimpinan dikelola dalam sistem. Alur pengelolaan agenda pimpinan 

mencakup empat tahap utama, yaitu menambah data baru, mengedit data, melihat detail 

data, dan menghapus data. Tujuan dari alur ini adalah untuk memastikan agenda 

pimpinan tetap terkini dan akurat. Resepsionis mengakses kelola data lalu sistem 

menampilkan form yang wajib diisi setelah itu admin klik simpan dan sistem 

menyimpan ke database. 

.  

Gambar 5. Activity Diagram Mengelola Agenda Pimpinan 
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4)  Activity Diagram User Melihat Agenda Pimpinan 

Gambar 6 Activity Diagram Melihat Agenda Pimpinan ini menggambarkan alur 

pengguna dalam melihat agenda pimpinan tanpa perlu login ke sistem. Proses dimulai 

ketika pengguna mengakses halaman umum dari website, kemudian sistem secara 

otomatis menampilkan halaman agenda pimpinan. Setelah itu, pengguna mengklik 

menu agenda pimpinan, dan sistem menampilkan daftar agenda terbaru yang diambil 

dari database. Alur ini menunjukkan bahwa informasi agenda pimpinan dapat diakses 

secara langsung oleh publik tanpa autentikasi, guna memastikan transparansi dan 

kemudahan akses terhadap jadwal kegiatan pimpinan. 

 

Gambar 6. Activity Diagram User Melihat Agenda Pimpinan 

 

3.3.2 Desain Data  

Desain data merupakan tahap yang penting dalam merancang struktur sistem, yang 

mencakup penyusunan Entity Relationship Diagram (ERD) untuk menggambarkan 

hubungan antar entitas serta desain struktur tabel database yang akan digunakan dalam 

sistem. Desain data ini bertujuan untuk memastikan bahwa alur data dalam sistem 

dapat terkelola dengan baik dan terorganisir dengan benar. Rancangan ini kemudian 

ditampilkan dalam bentuk gambar ERD dan tabel struktur database yang ada di bawah 

ini, yang memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai bagaimana data akan 

disusun dan saling berinteraksi dalam sistem. 

a. Entity Relationship Diagram (ERD) 
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Pada Gambar 7 merupakan Entity Relationship Diagram (ERD) dari Sistem 

Informasi Manajemen Agenda Pimpinan Di Kejaksaan Tinggi Lampung sebagai 

menyimpan data dan memiliki beberapa entitas yang saling berhubungan satu 

sama lain. 

 

 

Gambar 7. Entity Relationship Diagram 

 

b. Struktur Tabel database 

Struktur Tabel Database adalah tabel yang digunakan dalam perancangan Sistem 

Informasi Manajemen Agenda Pimpinan Di Kejaksaan Tinggi Lampung. 
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1. Tabel Admin 

 
Tabel 4. Tabel Admin 

No Nama Tipe Panjang Keterangan 

1. id int 11 PK 

2. username varchar 50  

3. password varchar 255  

 

 

Tabel 4 merupakan entitas tabel admin, yang berisi field sebagai berikut: 

a. id sebagai  primary key dengan tipe data integer (11). 

b. username dengan tipe data varchar (50) 

c. password dengan tipe data varchar (255) 

 

2. Tabel Pegawai 

Tabel 5. Tabel Pegawai 

No Nama Tipe Panjang Keterangan 

1. nip varchar 19 PK 

2. nama_pegawai varchar 50  

3. foto_pegawai varchar 255  

4. tempat_lahir text   

5. tanggal_lahir date   

6 jenis_kelamin enum   

7. no_hp varchar 15  

8.  Agama varchar 50  
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9. email varchar 60  

10. alamat text   

11. gol_darah enum   

12. status_pernikahan enum   

13. status_kepegawaian   enum   

14. status_user   enum   

15 jabatan      varchar    100  

  

Tabel 5 merupakan entitas tabel admin, yang berisi field sebagai berikut: 

a. nip sebagai primary key dengan tipe data vachar (19) 

b. nama_pegawai dengan tipe data varchar (50) 

c. foto_pegawai dengan tipe data varchar (255) 

d. tempat_lahir dengan tipe data text 

e. tanggal_lahir dengan tipe data date 

f. jenis_kelamin dengan tipe data enum 

g. no_hp dengan tipe data varchar (15) 

h. agama dengan tipe data varchar (50) 

i. email dengan tipe data varchar (60) 

j. alamat dengan tipe data text 

k. gol_darah dengan tipe data enum 

l. status_pernikahan dengan tipe data enum  

m. status_user dengan tipe data enum 

n. jabatan dengan tipe data varchar (100) 
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3. Tabel Agenda Pimpinan 

Tabel 6. Tabel Agenda Pimpinan 

No Nama Tipe Panjang Keterang
an 

1. id_agenda int 11 PK 

2. pukul_mulai time   

3. pukul_selesai time   

4. tanggal date   

5. nama_kegiatan text   

6. tempat varchar 200  

  7. created_at timestamp   

8. updated_at   timestamp   

9 nip   varchar     19  

 

Tabel 6 merupakan entitas tabel admin, yang berisi field sebagai berikut: 

 

a. id_agenda sebagai primary key dengan tipe data integer (11) 

b. pukul_mulai dengan tipe data time 

c. pukul_selesai dengan tipe data time 

d. tanggal dengan tipe data date 

e. nama_kegiatan dengan tipe data text 

f. tempat dengan tipe data varchar (200) 

g. created_at dengan tipe data timestamp 

h. updated_at dengan tipe data timestamp 

i. nip dengan tipe data varchar (19) 

 

3.3.3 Desain Antarmuka 

Berikut  merupakan desain antar muka pada perancangan Sistem Informasi 
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Manajemen Agenda Pimpinan berbasis Website yang dibuat sebagai berikut. 

1. Desain Interface Halaman Login  

 

Gambar 8. Desain Interface halaman login 

Pada Gambar 8 merupakan interface login form ini terdiri dari dua input yaitu 

user dan password. Berfungsi untuk login terlebih dahulu sebelum masuk 

sistem. Pengguna diminta untuk memasukkan alamat email mereka yang valid 

pada bidang user dan memasukkan kata sandi mereka pada bidang password. 

Setelah pengguna telah mengisi kedua bidang tersebut, mereka dapat 

melanjutkan proses login dengan mengklik tombol "login" yang terletak di 

antarmuka. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



29 
 

2. Desain interface halaman Dashboard  

 

Gambar 9. Desain Interface halaman Dashboard 

Pada Gambar 9  merupakan  interface dashboard terdapat halaman utama saat 

sesudah login berisikan total pegawai, total pns dan total honor. Tampilan ini 

akan muncul ketika pengguna mengakses web sistem informasi profile pegawai 

di kejaksaan tinggi lampung dan login ke web sebagai admin.  

 

3. Desain Interface halaman Data Pegawai 

 

Gambar 10. Desain Interface halaman data pegawai 
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Pada Gambar 10 merupakan interface data pegawai, berfungsi sebagai 

menambahkan data pegawai, jika admin ingin menambahkan data pegawai 

admin harus menginput form tambah data pegawai, untuk melakukan tambah 

dengan mengisi nama pegawai, nip, email, no hp, status kepegawaian, dan 

aktif/non-aktif. 

 

4. Desain Interface halaman Agenda Pimpinan 

 

Gambar 11. Desain Interface halaman Agenda Pimpinan 

Pada Gambar 11  merupakan interface agenda pimpinan, yang berfungsi untuk 

menambahkan dan menampilkan data agenda pimpinan. Jika admin ingin 

menambahkan agenda baru, admin dapat menekan tombol “Tambah Agenda” 

yang tersedia di bagian kanan atas. Setelah itu, admin harus mengisi form 

tambah agenda dengan data yang diperlukan, seperti nama pimpinan, jabatan, 

jadwal kegiatan, nama kegiatan, dan tempat pelaksanaan kegiatan. 
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5. Desain Interface halaman  User Melihat Agenda Pimpinan 

 

Gambar 12. Desain Interface halaman User  Melihat Agenda Pimpinan 

Pada Gambar 12  merupakan interface halaman melihat agenda pimpinan Tampilan ini 

berisi daftar pimpinan Kejaksaan Tinggi Lampung yang masing-masing ditampilkan 

dalam bentuk foto pimpinan, jabatan pimpinan, dan agenda terdekat. User dapat 

melihat agenda pimpinan secara visual dan ringkas melalui deretan agenda yang 

disusun secara sejajar, sehingga memudahkan pencarian dan pemantauan agenda setiap 

pimpinan secara cepat dan informatif. 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1  Simpulan 

Berdasarkan hasil pembahasan dan implementasi yang telah dilakukan pada sistem 

informasi Manajemen Agenda Pimpinan pada Resepsionis Berbasis website di 

Kejaksaan Tinggi Lampung, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Sistem Informasi Manajemen Agenda Pimpinan telah berhasil dirancang 

dan dibangun menggunakan metode waterfall. 

2. Sistem yang dikembangkan menyediakan fitur pengelolaan agenda 

pimpinan dan pengelolaan profil pimpinan. 

3. Sistem ini telah diimplementasikan di Kejaksaan Tinggi Lampung yang 

mendukung efisiensi kerja administrasi resepsionis, serta menyajikan 

informasi akurat dan mudah diakses oleh publik. 

 

5.2  Saran 

Sistem informasi Manajemen Agenda Pimpinan pada Resepsionis Berbasis Website 

di Kejaksaan Tinggi Lampung masih memiliki beberapa kekurangan dan 

membutuhkan perbaikan serta pengembangan lebih lanjut. Berdasarkan hasil dari 

pembuatan sistem ini, maka diperoleh beberapa saran untuk pengembangan sistem 

ke depannya sebagai berikut: 

1. Penambahan fitur keamanan seperti log aktivitas pengguna dan validasi 

input data untuk menjaga integritas dan keamanan data pimpinan. 
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2. Penyempurnaan tampilan antarmuka agar lebih responsif dan dapat 

digunakan dengan baik pada berbagai perangkat, seperti tablet. 
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