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INTISARI 

HERY HERMAWAN, C1755201038, 2021. Rancang Bangun Website Himpunan 

 Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) Terintegrasi Dengan Web STMIK 

 Palangka Raya, Pembimbing I Lili Rusdiana, M.Kom., Pembimbing II Ir. Hj. 

 Siti Maryamah, MM. 

 Sehubungan dengan perkembangan zaman, keperluan akan teknologi semakin 

bertambah, baik dalam pekerjaan maupun kegiatan sehari-hari. Hal tersebut terjadi 

pada lembaga kemahasiswaan Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika di STMIK 

Palangka raya, lembaga kemahasiswaan tersebut membutuhkan sebuah teknologi 

informasi yang dapat memberikan pengetahuan tentang kegiatan apa saja yang 

dilakukan disana. 

 Selama ini belum ada website yang mengelola alur informasi terkait kegiatan 

yang bisa disampaikan ke mahasiswa STMIK Palangka raya khususnya program studi 

teknik informatika, maka dari itu penulis terdorang untuk merancang dan membangun 

website yang dapat memberitahukan kegiatan apa saja yang dilakukan menggunakan 

akun khusus yang nantinya akan digunakan kepada para mahasiswa teknik informatika. 

 Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu observasi, 

wawancara, penelitian pustaka, kuesioner dan dokumentasi, tahapan yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah Research & Development (R&D) dengan cara 

pengumpulan informasi awal, perencanaan, pengembangan produk awal,uji coba awal, 

revisi produk,uji coba lapangan,dan revisi. Kemudian nantinya akan dilakukan evaluasi 

protoype dengan cara ujicoba sistem dengan menggunakan Black Box Testing guna 

untuk menguji sistem yang dibuat apakah sudah sesuai standar dan keinginan dari 

penulis atau tidak. 

 Hasil dari penelitian ini telah berhasil diimplementasikan menjadi sebuah 

website Himpunan Mahasiswan Teknik Informatika yang menjadi media wadah dalam 

mengelola informasi terkait kegiatan apa saja yang dilakukan pada lembaga 

kemahasiswaan Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) di STMIK 

Palangka raya. 

 

Kata Kunci: Website, Rancang Bangun, R&D 
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ABSTRACT 

HERY HERMAWAN, C1755201038, 2021. Rancang Bangun Website Himpunan 

 Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) Terintegrasi Dengan Web STMIK 

 Palangka Raya, Supervisor I Lili Rusdiana, M.Kom., Supervisor II Ir. Hj.  Siti 

 Maryamah, MM. 

 In connection with the times, the need for technology is increasing, both in work 

and daily activities. This happened at the Informatics Engineering Student Association 

student institution at STMIK Palangkaraya, the student institution needed an 

information technology that could provide knowledge about what activities were 

carried out there. 

 So far, there is no website that manages the flow of information related to 

activities that can be conveyed to STMIK Palangkaraya students, especially the 

informatics engineering study program, therefore the author is encouraged to design 

and build a website that can tell what activities are carried out using a special account 

that will later be used to informatics engineering students. 

 Data collection techniques used in this study are observation, interviews, library 

research, questionnaires and documentation, the stages used in this research are 

Research & Development (R&D) by collecting initial information, planning, initial 

product development, initial testing, revision products, field trials, and revisions. Then 

later a prototype evaluation will be carried out by testing the system using Black Box 

Testing in order to test the system made whether it is in accordance with the standards 

and wishes of the author or not. 

 The results of this research have been successfully implemented into a website 

for the Informatics Engineering Student Association which is a medium for managing 

information related to any activities carried out at the Informatics Engineering Student 

Association (HMTI) student institution at STMIK Palangkaraya. 

 

Keywords: Website, Design, R&D 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Website merupakan sebuah halaman informasi yang disediakan melalui jalur 

internet sehingga dapat diakses oleh siapapun di seluruh dunia tanpa terbatas ruang dan 

waktu. Saat ini, pemanfaatan website tidak hanya digunakan untuk sebatas 

memberikan/menyediakan informasi kepada pengguna, akan tetapi website juga dapat 

digunakan untuk kegiatan salah satunya berfungsi sebagai pengelola basis data 

(database) berbasis web. Internet menjadi salah satu pendukung berbagai kegiatan yang 

berkaitan dengan pertukaran data informasi atau komunikasi dua arah antara individu 

atau computer. Dengan adanya internet ini dapat memunculkan berbagai media baru 

yang dapat menjangkau semua kalangan dengan cepat dan efisien sekaligus 

memberikan banyak manfaat sebagai metode komunikasi terbaru untuk masyarakat 

umum. 

Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) STMIK Palangkaraya 

adalah salah satu lembaga kemasiswaan STMIK Palangkaraya yang berperan sebagai 

tempat atau sarana komunikasi mahasiswa Program Studi Teknik Informatika 

mempunyai tugas pokok dan fungsi sebagai penyalur bakat dibidang teknik 

informatika seperti study club dan lain-lain, di STMIK Palangkaraya yang ber alamat 

di Jl. G.Obos Induk, No. 114, Palangkaraya, Kalimantan Tengah. Pada Himpunan 
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Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) saat ini masih belum memiliki forum tentang 

kegiatan apa saja yang dikerjakan dalam organisasi tersebut, mengenai gambaran dari 

organisasi Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) di STMIK Palangkaraya 

ini masih belum sepenuhnya diketahui oleh masyarakat umum secara luas terutama 

bagi calon mahasiswa ataupun mahasiswa aktif di STMIK Palangkaraya itu sendiri. 

Berdasarkan permasalahan dan penjabaran singkat di atas, maka penulis 

termotivasi untuk mengangkat judul “RANCANG BANGUN WEBSITE 

HIMPUNAN MAHASISWA TEKNIK INFORMATIKA (HMTI) 

TERINTEGRASI DENGAN WEB STMIK PALANGKARAYA” yang dimana 

nantinya akan memberikan gambaran tentang kegiatan dan informasi apa saja yang 

dilakukan pada organisasi Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) di 

STMIK Palangkaraya. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian di atas, maka rumusan masalah yang akan dibahas dalam 

penulisan ini adalah bagaimana Merancang dan Membangun Website Mengenai 

Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) STMIK Palangkaraya ? 
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1.3 Batasan Masalah 

Dalam hal ini, penulis melakukan pembatasan masalah, yang mana hal ini 

dimaksud agar tidak menyimpang dari topik pembahasan maka penulis membatasi 

masalah sebagai berikut : 

1. Website akan menampilkan beranda mengenai HMTI, kegiatan HMTI di dalam 

galeri. 

2. Sistem yang dibangun mempunyai 2 user yang berbeda, yaitu admin sebagai 

pengelola data dan pengunjung sebagai penerima informasi. 

3. Software yang digunakan dalam pembuatan Website ini menggunakan XAMPP, 

Visual Studio Code, dan Boostrap. 

4. Website ini nantinya akan terintegrasi dengan web STMIK PALANGKARAYA. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Adapun tujuan yang ingin dicapai penulis dalam melakukan penelitian ini 

adalah untuk mempemudah dalam mencari informasi kegiatan tentang mahasiswa di 

ukm HMTI serta merancang Website Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika 

(HMTI) STMIK Palangkaraya. 
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1.4.2 Manfaat 

Adapun manfaat yang dapat diambil nantinya dalam penulisan ini adalah : 

a) Bagi Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) dapat mempermudah 

pengurus dan pengguna untuk memberikan gambaran kegiatan apa saja yang 

dilakukan dan menjadi acuan untuk berkarya di bidang Teknik Informatika. 

b) Bagi Penulis dapat menerapkan ilmu pengetahuan yang selama ini ditempuh di 

STMIK Palangkaraya ke dalam bentuk nyata, menambah pengetahuan, dan 

wawasan baik teori maupun praktik. 

c) Bagi STMIK Palangkaraya semoga dengan adanya penelitian ini bisa menjadi 

bahan referensi untuk mahasiswa serta untuk melengkapi kajian pada 

perpustakaan STMIK Palangkaraya. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan ini memuat uraian secara garis besar isi tugas akhir untuk tiap-

tiap bab yaitu sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang dari Himpunan Mahasiswa 

Teknik Informatika yang bertempat di STMIK Palangka Raya, Rumusan 

Masalah, Batasan Masalah, Tujuan, Manfaat yang diperoleh dari merancang 

dan membangun website dan Sistematika Penulisan. 
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BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini akan dijelaskan landasan teori – teori yang mendukung pada 

proses pembuatan sistem. Teori – teori tersebut diantaranya sebagai berikut : 

Tinjauan pustaka tentang hasil Penelitian orang lain dengan penelitian yang 

sedang diteliti, pengertian tentang website dan teknologi di internet. 

BAB III ANALISA DAN DESAIN SISTEM 

Pada bab ini akan membahas tetang analisis terhadap permasalahan 

yang terdapat pada kasus yang sedang diteliti. Meliputi analisis terhadap 

masalah sistem yang sedang berjalan, analisis hasil solusinya, analisis 

kebutuhan terhadap sistem yang diusulkan, dan analisis kelayakan sistem yang 

diusulkan. Kemudian juga akan membahas tentang desain sistem yang akan di 

olah menjadi suatu aplikasi. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini akan terdiri dari implementasi, Hasil Penelitian dan 

Pembahasan. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini akan terdiri dari Kesimpulan dan Saran. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

2.1.1 Kajian Penelitian Yang Relevan 

Kajian penelitian yang relevan berisi tentang uraian informasi hasil penelitian 

orang lain yang dikaitkan dengan masalah penlitian yang sedang diteliti. Penulis akan 

menguraikan perbedaan hasil penelitian sebelumnya dengan hasil penelitian yang 

dilakukan penulis. Perbedaan tersebut bisa berupa perbedaan pada metode 

pengembangan perangkat lunak, perbedaan hasil, perbedaan basis program, dan 

lainnya. Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini yaitu : 
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Tabel 1. Penelitian yang Relevan 

 

No Penulis/Tahun Topik Penelitian Metode Pembahasan Hasil 

1. Suliswaningsih, 

dkk / 2019 

Perancangan Aplikasi 

Pendataan Pada Pos 

Pendakian Jalur Gunung 

Slamet Berbasis Mobile 

Android. 

Waterfall 

Pencatatan ataupun pendataan 

merupakan suatu aktifitas 

penulisan data atau informasi ke 

dalam buku atau kertas atau 

pemasukan ke dalam komputer. 

Tujuan dilakukannya pendataan 

adalah agar meminimalisir 

terjadinya kehilangan data atau 

informasi yang penting dari suatu 

obyek terkait. 

 

Aplikasi dibangun 

berbasis Mobile Android. 

Sistem pendataan para 

pendaki menyematkan 

fasilitas upload foto 

peserta pendaki dan 

syarat administrasi wajib 

sebagai pendukung yang 

disimpan pada server 

cloud. 

2. Muhammad 

Bunyamin dan 

Rezki Pratama / 

2020 

Perancangan Aplikasi 

Sistem Informasi 

Puskesmas sebagai Sarana 

Pendataan Ibu dan Anak 

Berbasis Mobile 

Waterfall 

Membangun dan 

mengembangkan aplikasi sistem 

informasi pendataan ibu dan 

anak, yang dapat membantu 

menyampaikan informasi secara 

mobile dan lebih mudah 

digunakan dalam penggunaannya 

Hasil yang diperoleh dari 

penelitian ini adalah 

berupa aplikasi sistem 

informasi pendataan ibu 

dan anak yang 

mempermudah dalam 

memberikan informasi 

kesehatan ibu dan anak 

serta membantu proses 

pengolahan data ibu dan 

anak pada Puskesmas 

tersebut. 
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3. Rusmini / 2020 Aplikasi Pendataan Aset 

pada UPT. Pengusahaan 

Aset Aceh PT. Kereta Api 

Indonesia  

RAD 

Penyusunan desain program 

aplikasi sistem pendataan aset 

berbasis teknologi komputer 

diharapkan dapat membantu 

dalam hal ketepatan dan 

kecepatan pencatatan pendataan 

pemanfaatan aset melihat luas 

cakupan area yang dibawah 

pengawasan pihak UPT. 

Pengusahaan Aset Aceh PT. 

Kereta Api Indonesia 

(PERSERO). 

Aplikasi dibangun 

dengan basis dekstop 

menggunakan Microsoft 

Visual Basic.NET. 

Aplikasi pendataan aset 

dapat digunakan pada 

perangkat komputer 

ataupun laptop yang 

berbasis Windows. 

4. M. Ramaddan 

Julianti, dkk / 

2019 

Sistem Informasi Pendataan 

Alat Tulis Kantor Berbasis 

Web pada PT. Astari 

Niagara Internasional 

SDLC 

Untuk memperoleh keakuratan 

data, pendataan barang ATK 

membutuhkan suatu sistem yang 

efisien, efektif dan valid dalam 

mengelola kegiatan transaksi 

pengadaan dan pengeluaran 

barang.  

Aplikasi pendataan alat 

tulis kantor berbasis web 

pada departement general 

affairs untuk 

mempermudah pekerjaan 

Staff GA ketika akan 

melaporkan barang 

masuk dan keluar serta 

perencanaan pengadaan 

barang kepada atasannya. 

5. Fery Sofian 

Efendi, dkk / 

2020 

Aplikasi Pendataan Sebaran 

Keris Nusantara Berbasis 

Web Dengan Studi Kasus : 

Paguyuban Tosan Aji Dan 

Keris Panji Joyoboyo 

Prototype 

Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk memberikan informasi 

kepada komunitas keris pada 

khususnya dan masyarakat luas 

pada umumnya untuk 

memberikan gambaran informasi 

Hasil dari penelitian ini 

adalah telah berhasil 

dirancang dan dibuat 

sebuah aplikasi sistem 

informasi persebaran 

keris nusantara untuk 
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dari persebaran keris, jenis, 

pemilik dan kekhususan masing-

masingnya sebagai salah satu 

sarana untuk terus melestarikan 

budaya bangsa Indonesia yang 

juga sudah diakui oleh dunia 

menampilkan data 

pemilik, jenis, dan data 

detail dari masing-masing 

keris khususnya pada 

studi kasus yang diambil 

yaitu pada wilayah 

Kediri, Jawa Timur. 
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2.2 Kajian Teori 

2.2.1 Website 

Definisi website atau disingkat web adalah sekumpulan halaman yang terdiri dari beberapa 

laman yang berisi informasi dalam bentuk digital baik itu teks, gambar, animasi yang disediakan 

melalui jalur internet sehingga dapat diakses dari seluruh dunia. Pada dasarnya website dibagi 

menjadi dua bagian, yaitu : 

a. Website Statis : merupakan web yang halamannya tidak berubah, biasanya untuk melakukan 

perubahan dilakukan secara manual dengan mengubah kode. Website statis informasinya 

merupakan informasi satu arah, yakni hanya berasal dari pemilik softwarenya saja, hanya bisa 

diupdate oleh pemiliknya saja. Contoh website statis ini, yaitu profil perusahaan. 

b. Website Dinamis : merupakan web yang halaman selalu update, biasanya terdapat halaman 

backend (halaman administrator) yang digunakan untuk menambah atau mengubah konten. 

Web dinamis membutuhkan database untuk menyimpan. Website dinamis mempunyai arus 

informasi dua arah, yakni berasal dari pengguna dan pemilik, sehingga perubahan data dapat 

dilakukan oleh pengguna dan juga pemilik website.  

”Situs Web (Website) awalnya merupakan suatu layanan sajian informasi yang 

menggunakan konsep hyperlink yang memudahkan surfer (sebutan bagi pemakai komputer yang 

melakukan penyelusuran informasi di Internet) untuk mendapatkan informasi dengan cukup 

mengklik suatu link berupa teks atau gambar maka informasi dari teks atau gambar akan 

ditampilkan secara lebih terperinci (detail)”. (Arizona & Kaunen, 2017) 

2.2.2 PHP (Hypertext Prepocessor) 

PHP (akronim dari PHP Hypertext Preprocessor) pada awalnya merupakan kependekan 

dari Personal Home Page (Situs personal) yang merupakan bahasa pemrogramman berbasis web 

yang memiliki kemampuan untuk memproses data dinamis. PHP dikatakan sebagai sebuah server-

side embedded script language artinya sintaks-sintaks dan perintah yang diberikan akan 
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sepenuhnya dijalankan oleh server. Pada prinsipnya server akan bekerja apabila ada permintaan 

dari client, dalam hal ini client menggunakan kode- kode PHP untuk mengirimkan permintaan ke 

server. 

PHP singkatan dari Hypertext Preprocessor yang merupakan server-side programing, yaitu 

bahasa pemrograman yang diproses di sisi server. Fungsi utam PHP dalam membangun website 

adalah untuk melakukan pengolahan data pada database. Data website akan dimasukkan ke 

database, diedit, dihapus, dan ditampilkan pada website yang diatur oleh PHP . PHP berasal dari 

kata Hypertext Preprocessor, yaitu bahas pemrograman universal untuk penanganan pembuatan 

dan pengembangan sebuah situs web dan bisa digunakan bersamaan dengan HTML. (Abdulloh, 

2016) 

2.2.3 HTML (Hyper Text Markup Language) 

HTML merupakan bahasa pemrograman standar yang digunakan untuk membuat sebuah 

halaman web, kemudian dapat diakses untuk menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah 

penjelajah web Internet (Browser). Sejak dirilis, bahasa HTML terus mengalami perkembangan 

diantaranya : 

a. HTML 1.0 

HTML 1.0 adalah versi pertama dari HTML. Pada saat ini tidak banyak orang yang ikut 

berpartisipasi dalam pembuatannya. Fitur dari versi ini pun masih terbatas. Antara lain 

heading, paragraf, hypertext, list, efek tebal dan miring pada teks. Versi 1.0 juga mendukung 

peletakan gambar, namun tidak mendukung adanya teks disekeliling gambar. 

b. HTML 2.0 

HTML 2.0 masih membawa fitur sebelumnya dari versi 1.0, dengan tambahan beberapa 

vitur baru. Fitur tersebut adalah form. Dengan form, kita dapat memasukkan data data seperti 

nama, alamat, serta komentar. Hadirnya fitur form ini menjadi awal terbentuknya website 

yang interaktif. 
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c. HTML 3.0 

Pada versi ini, mulai banyak orang yang ikut memberikan kontribusi pada HTML. Fitur 

baru yang hadir di versi ini salah satunya adalah tabel. Versi HTML ini tidak bertahan lama 

dikarenakan banyak permasalahan seperti perang antar browser. Karena itu, HTML ini segera 

diganti lagi menjadi versi 3.2. 

d. HTML 3.2 

Perang antar browser terus berlanjut dikarenakan mereka membuat tag HTML mereka 

sendiri. Untuk menghentikan hal ini, dibentuklah sebuah organisasi yang menangani standard 

dari HTML. Organisasi ini bernama World Wide Web Consortium (W3C). 

e. HTML 4.0 

Dengan hadirnya W3C sebagai standarisasi HTML, perang browser terhenti. HTML lalu 

berkembang menjadi HTML 4.0. Versi ini memuat banyak sekali revisi dan perubahan dari 

versi sebelumnya. Perubahan ini terjadi di hampir seluruh perintah HTML seperti text, link, 

image, imagemaps, table, form, meta, dan lain lain. 

f. HTML 4.0.1 

Versi ini hadir untuk memperbaiki beberapa kesalahan diversi sebelumnya. 

g. XHTML 1.0 

XHTML adalah gabungan dari HTML dan XML. Karena XHTML tidak se-fleksibel HTML, 

tidak banyak orang yang menyukai versi ini. 

h. HTML 5 

HTML 5 adalah versi terakhir dari HTML. HTML 5 membawa banyak sekali perubahan 

terhadap versi sebelumnya. Banyak tag baru yang diperkenalkan, seperti <header>, <aside>, 

<section>, <footer> dan tag-tag lainnya. 
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2.2.4 CSS (Cascading Style Sheets) 

CSS (Cascading Style Sheet) adalah salah satu bahasa desain web (style sheet language) 

digunakan untuk mengontrol format tampilan sebuah halaman web yang ditulis dengan 

menggunakan penanda atau disebut dengan (markup laguage). CSS terdiri dari style sheet yang 

memberitahu browser dalam menyelesaikan suatu dokumen yang akan disajikan. 

Mengatakan CSS merupakan singkatan dari cascading style sheets, yaitu skrip yang 

digunakan untuk mengatur desain website. Fungsi CSS adalah memberikan pengaturan yang lebih 

lengkap agar struktur website yang dibuat dengan HTML terlihat lebih rapi. (Abdulloh, 2016) 

CSS adalah sebuah rangkaian instruksi yang dapat menentukan bagaimana suatu text itu 

dapat tertampil di halaman web. Perancangan desain text ini bisa dilakukan dengan mengartikan 

fonts (huruf) , margins (ukuran), colors (warna), latar belakang (background), ukuran font (font 

sizes) dan lain sebagainya. Elemen- elemen contohnya colors (warna) , fonts (huruf), sizes (ukuran) 

trus spacing (jarak) dapat disebut juga dengan “styles”. 

2.2.5 JavaScript 

JavaScript adalah bahasa pemrograman tingkat tinggi dan dinamis. JavaScript populer di 

internet dan dapat bekerja di sebagian besar penjelajah web populer seperti Google Chrome, 

Internet Explorer, Mozilla Firefox, Netscape dan Opera. Kode JavaScript dapat disisipkan dalam 

halaman web menggunakan tag SCRIPT. 

2.2.6 MySQL 

MySQL adalah sebuah perangkat lunak system manajemen basis data SQL (DBMS) yang 

multithread, dan multi-user. MySQL adalah implementasi dari system manajemen basis data 

relasional (RDBMS). 



14 

 

 
 

2.2.7 Bootstrap 

Bootstrap adalah library (pustaka / kumpulan fungsi-fungsi) dari Framework CSS yang 

dibuat khusus untuk bagian pengembangan fontend dari suatu website. Didalam library tersebut 

terdapat berbagai jenis file yang diantaranya HTML, CSS, dan Javascript. (Iwan & Ronal, 2018) 

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Bootstrap merupakan sebuah framework 

yang digunakan untuk membangun serta mengembangkan bagian interface suatu halaman website. 

2.2.8 Framework 

Framework adalah kumpulan intruksi-intruksi yang dikumpulkan dalam class dan 

function-function dengan fungsi masing-masing untuk memudahkan developer dalam 

memanggilnya tanpa harus menuliskan syntax program yang sama berulang-ulang serta dapat 

menghemat waktu. (Destingrum & Adrian, 2017) 

Untuk saat ini framework terbagi dua yaitu framework PHP dan framework CSS, untuk 

framework PHP terdiri dari Laravel, Yii, Code Igniter, Symfoni, Zend Framework, Cake PHP, Fuel 

PHP, dll. Dan untuk Framework CSS terdiri dari Bootstrap, Gumby, Foundation, Less Framework, 

JQuery UI, Unsemantic, Blue Print CSS, Bootstrap. 

2.2.9 Metode R&D (Research and Development) 

Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang bertujuan dan dipakai 

untuk menghasilkan dan menguji keefektifan produk atau perangkat lunak tersebut. Prosedur 

penelitian pengembangan pada dasarnya terdiri dari dua tujuan utama, yaitu mengembangkan 

produk, dan menguji keefektifan produk dalam mencapai tujuan. Tujuan pertama disebut sebagai 

fungsi pengembangan sedangkan tujuan kedua disebut sebagai validasi. Dengan demikian, konsep 

penelitian pengembangan lebih tepat diartikan sebagai upaya pengembangan yang sekaligus 

disertai dengan upaya validasinya. (Fakhri, et al., 2021) 

Research and Development (R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan meguji keefektifan produk tersebut. 

2.2.10 UML (Unified Modeling Language) 

UML adalah kependekan dari Unified Modeling Language, yang dapat diartikan secara 

umum yaitu sebuah metode pemodelan yang digunakan untuk memvisualisasikan sebuah 

perancangan sistem berorientasi objek atau yang lebih dikenal OOP. 
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UML (Unified Model Language) adalah “Salah standar Bahasa yang banyak digunakan di 

dunia industri untuk mendefiniskan requirement, membuat analisa & desain serta menggambarkan 

arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek”. (Rosa & Shalahudin, 2015) 

Untuk membuat suatu model UML memiliki diagram grafis yang diberi nama berdasarkan 

sudut pandang yang berbeda - beda terhadap sistem dalam proses analisa atau rekayasa.  

Diagram grafis tersebut antara lain : 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram digunakan untuk mendeskripsikan apa yang seharusnya dilakukan oleh 

sistem. Use case diagram menggantikan diagram konteks pada pendekatan konvensional. Use 

case diagram menggambarkan apa yang dilakukan oleh sistem. Use case diagram 

menggambarkan kebutuhan sistem dari sudut pandang sistem. 

“Use case diagram adalah diagram yang merupakan representasi visual yang mewakili 

interaksi anara pengguna dan sistem informasi unruk menunjukan peran dari pengguna dan 

bagaimana peran-peran menggunakan sistem”. (Sumayku, et al., 2017)  

 

Tabel 2. Simbol Use Case Diagram 

Simbol Keterangan 

Use Case Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit 

yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor biasanya 

dinyatakan dengan menggunakan kata kerja diawal-awal 

frase nama use case. 

Aktor/Actor Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan 

sistem informasi yang akan dibuat diluar sistem informasi 

yang akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun symbol dari 

aktor adalah orang, tapi aktor belum tentu merupakan orang 

biasanya dinyatakan dengan kata benda, di awal frase nama 

aktor. 

Nama use case 
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Asosiasi/Association Asosiasi, komunikasi antara aktor dan use case yang 

berpatisipasi pada use case atau use case memiliki interaksi 

dengan aktor. 

 

2.2.11 Black Box Testing 

Black box testing pengujian kotak hitam (black box testing) dirancang untuk memvalidasi 

persyaratan fungsional tanpa perlu mengetahui kerja internal dari sebuah program. Teknik 

pengujian black box testing berfokus pada informasi dari perangkat lunak, menghasilkan test case 

dengan cara mempartisi masukan dan keluaran dari sebuah program dengan cara mencakup 

pengujian yang menyeluruh.  

Teknik pengujian Black-box hanya akan berfokus pada fungsionalitas sebuah sistem. Di 

mana dalam skenario pengujian, pengujian akan mencoba semua fungsional sebuah sistem dengan 

kondisi yang telah didefinisikan di awal. Pengujian Black-box termasuk dalam pengujian 

fungsional sistem. (Ramdani, 2018) 

 

2.2.12 Balsamic Wireframes 

Balsamiq adalah tool desain wireframe yang mudah digunakan karena interface atau 

tampilan antarmukanya yang mudah dimengerti. Tanpa tutorial sekalipun, akan langsung bisa 

mengerti fungsi-fungsinya. Bahkan, kustomisasi elemen yang kompleks juga bisa dilakukan 

dengan mudah.  
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Lokasi Penelitian dan Gambaran Umum 

3.1.1 Lokasi Penelitian 

Lokasi yang akan menjadi tempat penelitian penulis yaitu pada UKM HMTI di STMIK 

Palangkaraya, Jl. George Obos No.114, Menteng, Kecamatan Jekan Raya, Kota Palangka Raya, 

Kalimantan Tengah. 

3.1.2 Gambaran Umum 

Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer (STMIK) Palangkaraya yang 

dulunya bernama AMIK Palangkaraya, merupakan Perguruan Tinggi Informatika dan Komputer 

yang pertama di Kalimantan Tengah khususnya di Kota Cantik Palangka Raya. Berdiri sesuai 

dengan ijin yang dikeluarkan oleh Dirjen Dikti Depdikbud Nomor 078/D/O/1995, tanggal 28 

September 1995 dan ijin perubahan status menjadi STMIK Palangkaraya dari Menteri Pendidikan 

Nasional Republik Indonesia Nomor 71/D/O/2007 tanggal 24 Mei 2007. 

Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) STMIK Palangkaraya adalah salah satu 

lembaga kemahasiswaan STMIK Palangkaraya yang berperan sebagai sarana atau tempat 

perkumpulan mahasiswa Program Studi Teknik Informatika di STMIK Palangkaraya. 
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3.2 Jenis Penelitian 

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau 

dikenal dengan Research and Development. (Sugiyono, 2016) merupakan metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dapat diperoleh secara langsung dari objek penelitian dan 

referensi-referensi yang telah diperoleh, cara-cara yang mendukung untuk mendapatkan data yang 

dilakukan selama penelitian adalah sebagai berikut : 

a. Observasi 

Observasi merupakan metode yang melakukan pengamatan secara langsung ke 

obyek penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan. Observasi yang 

dilakukan penulis yaitu dengan mengamati ruang lingkup serta mencatat data atau laporan 

kegiatan apa saja yang dikelola pengurus organisasi di dalam HMTI. 

b. Wawancara 

Wawancara adalah suatu cara pengumpulan data yang digunakan untuk 

memperoleh informasi secara langsung dari sumbernya. Wawancara yang dilakukan 

penulis yaitu dengan mewawancarai ketua ukm HMTI STMIK Palangkaraya secara 

(langsung/tidak langsung) yang mencakup pertanyaan-pertanyaan seputar gambaran umum 

dan kegiatan ukm HMTI, guna mengumpulkan informasi yang diperlukan dalam penelitian 

tugas akhir terkait pembuatan “Rancang Bangun Website Himpunan Mahasiswa Teknik 

Informatika (HMTI) STMIK Palangkaraya”. 
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c. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah metode pengumpulan data yang bertujuan untuk memperloleh 

data langsung dari tempat penelitian, laporan kegiatan, foto-foto, serta data yang berkaitan 

dengan penelitian. 

d. Studi Pustaka 

Metode studi pustaka adalah metode pengumpulan data dengan cara mengumpulkan 

literatur, jurnal, dan buku yang berhubungan dengan topik dan permasalahan yang dihadapi. 

3.4 Analisis Kebutuhan 

Adapun dalam pembangunan sistem ini, agar menjadi sistem yang baik maka kebutuhan 

sistem yang diperlukan adalah sebagai berikut : 

a. Kebutuhan Perangkat Keras 

Kebutuhan perangkat keras yang digunakan dalam sistem ini sesuai dengan 

kebutuhan perangkat keras yang nantinya akan dibangun. Adapun spesifikasinya adalah 

sebagai berikut : 

1) Processor : AMD ATHLON 300u dual-core (2,4GHz) 

2) Memory : DDR4 4 GB RAM 

3) Storage SSD 256 GB PCIe M2 NVMe 

4) Kartu Grafis : RADEON VEGA GRAPHICS 

5) Perangkat input internal : Mouse dan Keyboard 
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b. Kebutuhan Perangkat Lunak 

Perangkat lunak juga dapat dikatakan sebagai penerjemah atau pengkonversi 

instruksi bahasa pemrograman tingkat tinggi ke bahasa yang dapat dimengerti oleh bahasa 

mesin. Berikut adalah daftar perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu : 

1) MySQL, sebagai database program 

2) XAMPP, sebagai server yang berdiri sendiri (localhost) 

3) Visual Studio Code, sebagai text editor bahasa pemrograman dalam membuat web 

system. 

4) Google Chrome, digunakan untuk testing website bagian admin system. 

a. Analisi Data 

Pada analisis data penulis mengambil data berupa informasi serta laporan kegiatan 

yang mengenai ukm HMTI. Adapun data yang akan digunakan penulis sebagai berikut : 

1) Pada halaman profil akan menampilkan data berupa informasi penjelasan 

tentang HMTI. 

2) Pada halaman kegiatan akan menampilkan data informasi berupa artikel dan 

dokumentasi tentang kegitan HMTI misalnya seperti studyclub 

pemrograman, multimedia dan lainnya. 

3) Pada halaman galeri akan menampilkan data data informasi berupa 

dokumentasi dan penjelasan singkat tentang acara yang HMTI adakan 

misalnya seperti seminar atau ada kegiatan gabungan dari ukm lain. 
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b. Analisis Proses 

Terdapat banyak usaha yang bisa dilakukan oleh setiap warga pendidikan untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan yang ada di Indonesia. Salah satu caranya yaitu dengan 

melakukan kegiatan penelitian, lebih khususnya dalam penilitian pendidikan. Melalui 

penelitian, masalah-masalah yang ada di dalam pendidikan bisa didapatkan yang 

selanjutnya dicarikan solusinya. Selain itu melalui penelitian dapat pula mengembangkan 

dan mengaplikasikan hal baru yang lebih inovatif dalam pendidikan.Terdapat beberapa 

jenis penelitian yang bisa dilaksanakan, salah satunya yaitu penelitian research and 

development (R&D) atau penelitian riset dan pengembangan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Pada Metode Research and development 

1) Potensi dan Masalah 

Penelitian selalu bermula dari adanya potensi atau masalah. Potensi 

merupakan segala sesuatu yang jika didayagunakan akan mempunyai nilai 

tambah. Masalah juga dapat diubah menjadi sebagai potensi, apabila peneliti 

bisa mendayagunakan masalah tersebut. Masalah akan terjadi bila ada 

penyimpangan, antara yang diharapkan dengan yang keadaan terjadi. Masalah 

ini bisa diatasi melalui R&D yaitu dengan cara menelitinya, sehingga bisa 
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ditemukan suatu model, sistem atau pola penanganan terpadu yang efektif yang 

bisa dipakai untuk mengatasi masalah tersebut. 

2) Mengumpulkan Informasi 

Sesudah potensi dan masalah bisa ditunjukkan secara faktual dan up to 

date, langkah berikutnya adalah mengumpulkan berbagai informasi dan studi 

literatur yang bisa dipakai sebagai bahan guna merencanakan membuat produk 

tertentu yang diharapkan bisa mengatasi masalah tersebut. 

3) Desain Produk 

Produk yang dihasilkan dari suatu penelitian R&D ini ada banyak sekali 

jenisnya. Untuk menghasilkan sistem kerja baru, maka haruslah dibuat 

rancangan kerja baru berdasarkan penilaian terhadap system kerja lama, 

sehingga bisa ditemukan kelemahan- kelemahan terhadap sistem tersebut. 

4) Validasi Desain 

Validasi desain adalah suatu proses kegiatan yang bertujuan untuk menilai 

apakah rancangan produk, dalam hal ini sistem kerja baru secara rasional akan 

lebih efektif dari yang lama atau tidak. Dikatakan secara rasional, karena validasi 

pada tahap ini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional, belum 

berdasarkan pada fakta lapangan. 

5) Perbaikan Desain 

Sesudah desain produk jadi, divalidasi melalui diskusi bersama para pakar 

dan para ahli lainnya. Maka akan bisa diketahui kelemahan-kelemahannya. 

Kelemahan tersebut kemudian dicoba untuk dikurangi dengan jalan 
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memperbaiki desain tersebut. Yang bertugas memperbaiki desain adalah peneliti 

yang akan menghasilkan produk tersebut. 

6) Uji coba Produk 

Desain produk yang sudah dibuat tidak dapat langsung diujicobakan 

terlebih dahulu. Akan tetapi haruslah dibuat terlebih dahulu, hingga 

menghasilkan produk, dan produk itulah yang diujicobakan. Pengujian bisa 

dilaksankan melalui ekperimen, yaitu membandingkan efektivitas dan efesiensi 

sistem kerja yang lama dengan sistem kerja yang baru. 

7) Revisi Produk 

Pengujian produk terhadap sampel yang terbatas tersebut dapat 

menunjukkan bahwa kinerja sistem kerja baru ternyata yang lebih baik bila 

dibandingkan dengan sistem yang lama. Perbedaan yang sangat signifikan, 

sehingga sistem kerja baru tersebut bisa diterapkan atau diberlakukan. 

8) Ujicoba Pemakaian 

Setelah pengujian terhadap produk yang dihasilkan sukses, dan mungkin 

ada revisi yang tidak begitu penting, maka langkah berikutnya yaitu produk yang 

berupa sistem kerja baru tersebut diberlakukan atau diterapkan pada kondisi 

nyata untuk ruang lingkup yang luas. 

9) Revisi Produk 

Revisi produk ini dilaksanakan, bila dalam perbaikan pada yang kondisi 

nyata terdapat kelebihan dan kekurangan. Dalam uji pemakaian produk, 

sebaiknya pembuat produk selaku peneliti selalu mengevaluasi bagaimana 

kinerja dari produknya dalam hal ini yaitu sistem kerja. 
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10) Produksi Masal 

Pada tahap pembuatan produk masal ini dilaksanakan bila produk yang 

telah diujicobakan dinyatakan efektif serta layak untuk diproduksi secara masal.. 

Jadi untuk memproduksi suatu produk, pengusaha dan peneliti harus saling 

bekerja sama. 

3.5 Desain 

a. Desain proses 

Dalam desain proses akan diuraikan bagian alur program yaitu use case diagram, 

sequence diagram dan activity diagram. 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram dapat dilihat pada Gambar 2 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Use Case Diagram Website HMTI 

Use case diagram mengambarkan 2 actor yaitu user dan admin dimana use case 

ini merupakan suatu desain proses dari Rancang Bangun Website Himpunan Mahasiswa 
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Teknik Informatika STMIK Palangkaraya. Tugas dari masing-masing actor adalah sebagai 

berikut : 

1. Admin 

Hak akses yang dimiliki admin pada website ini mengelola seluruh data yang 

ada pada database seperti data akun, admin, dan mahasiswa STMIK prodi Teknik 

Informatika. Proses pengolahan data meliputi lihat, tambah, ubah, dan hapus. Sebelum 

mengolah data, admin perlu melakukan login terlebih dahulu. 

2. User 

Hak akses yang dimiliki user pada website ini hanya mengelola data atau akun 

yang sudah didaftarkan sebelumnya serta dapat menambah, mengubah dan menghapus 

data akun pada website tersebut. Sebelum mengolah data-data tersebut user harus 

melakukan login terlebih dahulu. 

b. Desain Perangkat Lunak 

Desain Perangkat Lunak merupakan suatu gambaran pemakaian sistem yang 

mudah dipahami dan mudah digunakan. Dalam Perangkat Lunak yaitu interface desain 

web. Berikut uraian perancangan Desain Perangkat Lunak dari Website HMTI STMIK 

Palangkaraya, yaitu : 

a. Desain interface website 

Desain interface website merupakan sebuah gambaran dari rancangan 

aplikasi yang akan dibangun. Berikut beberapa desain rancangan interface 

website : 
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1) Halaman Login 

Berikut adalah gambar halaman login dari website HMTI : 

 
Gambar 3. Interface Login 

Gambar diatas merupakan rancangan form login. Pengguna 

memasukan username dan password yang dimiliki untuk masuk 

mengakses website sesuai dengan level akun masing-masing (admin dan 

pelaku seni sebagai user), jika pengguna belum memiliki akun maka 

pengguna memilih link pendaftaran akun. 
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2) Halaman Utama/Profil 

Berikut adalah gambar halaman Utama/Profil dari website HMTI : 

 

Gambar 4. Profil HMTI 

Gambar diatas merupakan gambaran halaman profil yang nantinya 

akan menampilkan sejarah daru ukm HMTI. Halaman akan tampil jika 

sudah mendaftarkan akun. 
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3) Halaman Kegiatan HMTI 

Berikut adalah gambar halaman kegiatan dari website HMTI : 

 

Gambar 5. Kegiatan HMTI 

Gambar diatas merupakan halaman kegiatan HMTI yaitu 

mendeskripsikan apa saja kegiatan yang ukm HMTI lakukan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



29 

 

 
 

4) Halaman Galeri 

Berikut adalah gambar halaman galeri dari website HMTI : 

 

Gambar 6. Galeri 

Gambar diatas adalah halaman yang menampilkan galeri/arsip foto 

anggota HMTI jika ada melakukan kegiatan yang bersifat resmi atau 

bergengsi, nantinya akan diupload dihalaman ini. 
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5) Halaman Kotak Saran 

Berikut adalah gambar halaman kotak saran dari website HMTI : 

 

Gambar 7. Kotak Saran 

Gambar diatas adalah halaman yang berfungsi sebagai kotak saran 

yang nantinya akan menjadi acuan para anggota HMTI untuk 

mengembangkan ukm HMTI jika ada kekurangan dalam berorganisasi. 

c. Desain Basis Data 

Pada rancang bangun Website Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) 

STMIK Palangkaraya terdapat beberapa struktur tabel basis data yang akan digunakan 

sebagai tempat penyimpanan data ataupun informasi, tabel tersebut diantaranya sebagai 

berikut : 
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a. Tabel Users 

Pada tabel ini memuat data akun admin dan user seperti nama pengguna dan kata 

sandi yang digunakan untuk melakukan login ke halaman dashboard, sehingga admin 

dan user memiliki hak akses untuk menggunakan dashboard dan mengelola data sesuai 

dengan hak akses masing-masing akun. 

Tabel 3. Struktur Tabel Users 

Field Tipe Data & Size Keterangan 

User_user Varchar(100)  Primary key, username 

Pass_user Varchar(100) Password 

Nama_user Varchar(20) Nama user 

Jk_user Varchar(50) Jenis kelamin 

Tanggal_lahir_user Varchar(2) Tanggal lahir 

Bulan_lahir_user Varchar(50) Bulan lahir 

Tahun_lahir_user Varchar(4) Tahun lahir 

Status_user Varchar(50) Status user 

pp_user Text  Foto profil 

Tanggal_login_user Varchar Tanggal login 

Bio_user Text Biografi user 

Hp_user Varchar No Hp  

Alamat_user Text Alamat 

Level_user Int(5) Level user 
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Tabel 4. Struktur Tabel post 

Field Tipe Data & Size Keterangan 

Id_post Int(200) Primary key 

Judul_post Varchar(200) Judul 

Isi_post Text Isi 

Penulis_post Varchar(100) Nama penulis 

Tanggal_post Varchar(100) Tanggal post 

Gambar_post Text Gambar post 

Suka_post Int(10) Suka 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil 

 

Pembuatan web telah dilaksanakan sesuai dengan jadwal yang telah ditentukan. 

Sebelum pembuata web dilaksanakan, penulis telah melakukan observasi dan wawancara 

terlebih dahulu dengan pihak ketua yang bertugas sebagai pemegang kendali terhadap 

HMTI yang ada pada kampus STMIK Palangka Raya. Setelah dilakukan observasi dan 

wawancara dapat diketahui kekurangan terhadap himpunan mahasiswa tekni informatika 

ini adalah kurangnya informasi kepada mahasiswa prodi TI khususnya tentang kegiatan 

apa saja yang dilakukan agar bisa memajukan lembaga kemahasiswaan tersebut. 

4.1.1 Implementasi 

Implementasi terhadap program yang dibangun dapat bekerja sebagai mana 

diharapkan sehingga program yang dibuat dapat diketahui kekurangan dan dapat 

dimengerti dengan baik serta diketahui cara penggunaannya oleh pemakai. 

Program disini dibuat menggunakan bahasa pemrograman yang dipakai penulis 

disini bahasa pemrograman PHP dan HTML. Adapun text editor yang dipakai penulis 

disini yaitu Visual Studio Code dan penulis dalam pembuatan web ini menggunakan 

XAMPP sebagai penyedia webserver dan database yang akan digunakan. Dan ada 

beberapa software lainnya untuk menunjang pembuatan web ini yaitu COMPOSER sebagai 

packet manager, lalu Boostrap agar web juga bisa dijalankan dengan versi mobile. 
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a. Kode program 

1) Kode config-konek.php 

  Kode config-konek ini adalah kode untuk menyambungkan database yang akan  

  digunakan 

 

 

 

2) Kode halaman beranda 

  Kode halaman beranda ini menampilkan halaman beranda pengunjung maupun  

  beranda admin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

<?php 

$db = mysqli_connect("localhost","root","","web-grup"); 

$url = "http://localhost/web-grup/"; 

?> 
 

<?php 
if (@$_SESSION["user"]) { 
     
?> 
<title><?php echo $data2["nama_user"];?> | HMTI</title> 
<?php 
} 
else{ 
    ?> 
<title>HMTI</title> 
 
    <?php 
} 
?> 
<div id="page-inner"> 
                <div class="row"> 
                    <div class="col-md-12"> 
                        <h1 class="page-head-line">Beranda</h1> 
                        <h1 class="page-subhead-line"><li class="fa fa-folder"></li> Halo!  
                        <?php 
                        date_default_timezone_set("Asia/Jakarta"); 
                        $d = time(); 
                        $date = date("G", $d); 
                        if ($date >= 0 && $date <= 10) { 
                            echo "Selamat Pagi"; 
                        } 
                        elseif ($date >= 11 && $date <= 14) { 
                            echo "Selamat Siang"; 
                        } 
                        elseif ($date >= 15 && $date <= 17) { 
                            echo "Selamat Sore"; 
                        } 
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3) Kode halaman galeri 

  Kode halaman galeri ini menampilkan foto/dokumentasi kegiatan yang dikerjakan 

  oleh anggota HMTI. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

<?php 

if (@$_SESSION["user"]) { 

?> 

<title><?php echo $data2["nama_user"];?> | Galeri</title> 

<?php 

} 

else{ 

?> 

<title>Galeri</title> 

<?php 

} 

?> 

<style> 

    .teguh{ 

        border-radius:100%; 

        transition: border-radius 0.5s; 

    } 

    .teguh:hover{ 

        border-radius:10px; 

    } 

</style> 

<div id="page-inner"> 

 <div class="row"> 

                    <div class="col-md-12"> 

                        <h1 class="page-head-line">Galeri</h1> 

                        <h1 class="page-subhead-line"><li class="fa fa-

photo"></li> Semua Foto Dari Postingan Ada Disini</h1> 

                   

            </div> 

            </div> 

<?php 

$batas = 8; 

if (isset($_GET["hal"])) { 

    $hal = $_GET["hal"]; 

    $posisi = ($hal-1)*$batas; 

} 

else{ 

    $hal = 1; 

    $posisi = 0; 

} 

$querygambar = mysqli_query($db, "SELECT*FROM post WHERE g

ambar_post != '' ORDER BY id_post DESC LIMIT $posisi, $batas"); 

$qwertyuiopasdfghjklzxcvbnm = mysqli_num_rows($querygambar); 
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4) Kode halaman login 

  Kode ini adalah kode untuk menampikan halaman login admin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

<?php 

session_start(); 

include '../inc/config-konek.php'; 

if (@$_SESSION["user"]) { 

    header("location:../?p=beranda"); 

} 

?> 

<!DOCTYPE html> 

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 

<head> 

<link rel="icon" href="../logos.jpg" type="image/jpg" size="50px"> 

      <meta charset="utf-8" /> 

    <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-

scale=1.0" /> 

    <title>Login HMTI</title> 

 

     

    <link href="../assets/css/bootstrap.css" rel="stylesheet" /> 

    <link href="../assets/css/font-awesome.css" rel="stylesheet" /> 

    <link href='http://fonts.googleapis.com/css?family=Open+Sans' rel=

'stylesheet' type='text/css' /> 

 

</head> 

<body style="background-color: #E2E2E2;"> 

    <div class="container"> 

        <div class="row text-center " style="padding-top:100px;"> 

            <div class="col-md-12"> 

            <style> 

                .login{ 

                    color:black;text-decoration:none;transition:color 0.3s; 

                } 

                .login:hover{ 

                    color:#9d0400;text-decoration:none; 

                } 

            </style> 

                <a href="../" class="login"><font style="font-

family:Kristen ITC;font-

size:25px;">Halaman Login Admin</font></a> 

            </div> 

        </div> 

         <div class="row "> 

                

                <div class="col-md-4 col-md-offset-4 col-sm-6 col-sm-

offset-3 col-xs-10 col-xs-offset-1"> 
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4.1.2 Pengujian 

  Tahap pengujian program merupakan pengujian terhadap unit - unit program, 

dimana fungsi dan prosedur dalam program dijalankan satu persatu sehingga mengecek 

atau meminimalkan kesalahan program.  

  Adapun metode yang digunakan dalam uji coba program ini menggunakan metode 

black box testing. Pada tahap pengujian system akan dijalankan melalui browser yang ada 

perangkat mobile melalui browser google chrome maupun browser komputer. 

a. Pengujian Black Box 

  Pada Pembuatan sistem ini metode pengujian yang penulis gunakan yaitu 

metode pengujian black box. Pengujian black box berfokus pada persyaratan 

fungsional perangkat lunak. Pengujian ini memungkinkan sistem memperoleh 

kumpulan kondisi input yang akan megerjakan seluruh keperluan fungsional 

program. 

  Tujuan dari metode black box testing ini adalah menemukan kesalahan 

fungsi pada program (Afrianto & Furqon, 2018). Pengujian Black Box diuji oleh 

Veny Cahya Hardita, M.Kom. Hasil pengujian black box dapat dilihat pada Lampiran 

4.2 Pembahasan 

 

4.2.1 Pembahasan Interface / antarmuka program 
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1. Interface beranda user/pengunjung 

 Tampilan halaman beranda adalah tampilan awal pada saat 

user/pengunjung disini user/pengunjung hanya bisa mengakses halaman 

beranda dan galeri data. 

 

  Gambar 8. Interface halaman beranda pengunjung 

 

2. Interface login admin pengunjung 

 Tampilan halaman login admin disini user/pengunjung bisa mengakses 

halaman login tapi hanya bisa melihat status admin yang sedang login. Yang 

bisa mengakses login hanya admin. 
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  Gambar 9. Interface halaman login admin pengunjung 

3. Interface galeri pengunjung 

 Tampilan halaman galeri disini user/pengunjung bisa mengakses atau 

melihat postingan yang telah ditambahkan oleh user/admin. 

 

  Gambar 10. Interface halaman galeri pengunjung 

4. Interface beranda user/admin 

 Setelah user/admin berhasil login akan tampil halaman beranda sebagai 

halaman utama pada web. Adapun navigasi bar diatas ditampilkan diatas agar 
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bisa berpindah ke halaman yang diinginkan. Jika menekan navigasi Admin 

HMTI maka akan tampil halaman profil admin, begitupun dengan navigasi 

yang lainnya maka akan tampil halaman yang diarahkan. 

 

 

  Gambar 11. Interface halaman beranda admin 

 

5. Interface profil admin HMTI 

 Tampilan halaman admin HMTI ini terdapat navigasi lain didalamnya ada 

profil untuk melihat data profil admin, pengaturan untuk mengubah data profil 

dari user/admin, buat postingan untuk mengirimkan data baru terkait kegiatan 

HMTI yang ingin dipublikasikan.  
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  Gambar 12. Interface halaman profil admin HMTI 

 

6. Interface pengaturan akun admin 

 Tampilan halaman pengaturan disini menampilkan halaman admin yang 

bisa untuk merubah data profil admin. 

 

  Gambar 13. Interface halaman pengaturan akun admin 

 

7. Interface Buat postingan 
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 Tampilan halaman buat postingan disini admin yang akan memasukan data 

baru berupa dokumentasi kegiatan yang dilaksanakan para anggota HMTI, 

admin juga bisa memasukan judul dan pesan yang sekiranya bisa menjelaskan 

sedikit tentang kegiatan yang telah diposting. 

 

  Gambar 14. Interface halaman buat postingan 

 

8. Interface galeri admin 

 Tampilan halaman galeri pada user/admin, pada halaman ini semua 

postingan yang telah admin kirim akan tersimpan dan admin juga dapat 

menghapus salah satu postingan jika diperlukan. 
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  Gambar 15. Interface halaman galeri user/admin 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Dari hasil pembahasan pada bab-bab sebelumnya dapat diambil beberapa 

kesimpulan dari tugas akhir yang berjudul “Rancang Bangun Website Himpunan 

Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) Terintegrasi Dengan Web STMIK Palangkaraya” 

adalah sebagai berikut: 

a. Web ini berfungsi sebagai penyimpan data kegiatan mahasiswa khususnya pada 

program studi Teknik Informatika ini memiliki seperti untuk mengelola mengenai 

tentang kegiatan apa saja yang dikerjakan dalam organisasi tersebut. 

b. Dengan adanya website Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) 

Terintegrasi Dengan Web STMIK Palangkaraya , ini nantiya akan mempermudah 

mahasiswa khususnya pada program studi Teknik Informatika untuk melihat dan 

mendata langsung tentang kegiatan apa saja yang dikerjakan pada lembaga 

kemahasiswaan tersebut sehingga mahasiswa tidak harus menemui dan menanyakan 

langsung ke petugas administrasi. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penulisan tugas akhir dan implementasi program, maka dapat 

dikemukakan saran untuk pengembangan selanjutnya adalah sebagai berikut : 

a. diharapkan dapat menambah beberapa fitur lagi pada sistem seperti chat box 

agar bisa berkomunikasi dengan admin maupun sesame pengunjung, dan fitur-

fitur lainnya yang belum terdapat dalam website yang penulis buat. 
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b. Perlunya pengembangan lebih lanjut tentang website yang penulis buat pada 

lembaga kemahasiswaan Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI). 
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Lampiran 1. Surat Tugas Dosen Pembimbing Tugas Akhir  

  



 

 
 

Lampiran 2. Kartu Kegiatan Konsul Tugas Akhir 

  



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 3. Wawancara 

WAWANCARA 

Dalam penelitian ini penulis melakukan wawancara secara langsung maupun secara tidak 

langsung kepada ketua HMTI Palangka Raya dengan memberikan beberapa pertanyaan sebagai 

berikut: 

 

  



 

 
 

Lampiran 4. Surat Tugas Penguji Seminar Proposal Tugas Akhir 

  



 

 
 

Lampiran 5. Kartu Kegiatan Seminar Proposal Tugas Akhir 

  



 

 
 

Lampiran 6. Surat Tugas Penguji Sidang Tugas Akhir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 7. Berita Acara laporan Tugas Akhir 

  



 

 
 

Lampiran 8. Screenshoot Kegiatan Seminar Proposal Tugas Akhir (Online) 

 

 

  



 

 
 

Lampiran 9. Black Box 

  



 

 
 

 


