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RINGKASAN 

UPTD Laboratorium Dinas Lingkungan Hidup Kota Palangka Raya adalah 

sebuah unit pelaksana teknis yang bertanggung jawab atas pengujian, 

pemantauan, dan pemeliharaan kualitas lingkungan. Pada kegiatan pengarsipan 

sampel, surat masuk dan surat keluar di instansi ini masih dengan cara manual 

yaitu menggunakan buku agenda yang ditulis tangan. Kegiatan pengarispan 

seperti ini memiliki beberapa kelemahan seperti, kesalahan dalam penulisan, 

kehilangan data dan kesulitan dalam pencarian data. Maka dari itu untuk 

menimalisir kelemahan pada sistem pengarsipan yang telah ada dibuatlah aplikasi 

pengarsipan sampel, surat masuk dan surat keluar berbasis Microsoft Access. 

Metode yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini adalah Research and 

Development (R&D) dengan model 4-D yang terdiri dari 4 tahap pengembangan 

yaitu; Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan) 

dan Disseminate (penyebaran). Berdasarkan hasil wawancara dengan pengguna 

didapatkan informasi bahwa aplikasi ini dapat mempermudah pengguna dalam 

melakukakan pengarsipan sampel, surat masuk dan surat keluar serta dapat 

mengatasi permasalahan yang timbul dalam pengarsipan secara manual. 

 

Kata Kunci: Pengarsipan, R&D, 4-D, Microsoft Access 

  



 

 

 

 

ABSTRAK 

UPTD Laboratorium Dinas Lingkungan Hidup Kota Palangka Raya is a technical 

implementation unit tasked with testing, monitoring and maintaining 

environmental quality. The activity of archiving samples, incoming and outgoing 

letters and at this agency is still done manually, namely using a handwritten 

agenda book. This type of archiving activity has several weaknesses such as 

errors in writing, loss of data and difficulty in finding data. Therefore, to minimize 

weaknesses in the existing archiving system, a sample archiving application for 

incoming and outgoing letters based on Microsoft Access was created. The 

method used in developing this application is Research and Development (R&D) 

with a 4-D model which consists of 4 development stages, namely; Define 

(definition), Design (design), Develop (development) and Disseminate 

(dissemination). Based on the results of interviews with users, information was 

obtained that this application can make it easier for users to archive samples, 

incoming and outgoing letters and can overcome problems that arise in manual 

archiving. 

 

Keywords: Archiving, R&D, 4-D, Microsoft Access 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 UPTD Lab Lingkungan DLH Kota Palangka Raya adalah Sebuah 

unit pelaksana teknis yang bertanggung jawab atas pengujian, pemantauan, 

dan pemeliharaan kualitas lingkungan. Tugas utamanya mencakup 

pengujian air, udara, dan tanah, pemantauan pencemaran, serta penyediaan 

data lingkungan. Fungsinya adalah untuk menjaga kualitas lingkungan dan 

memastikan kepatuhan terhadap peraturan lingkungan, menjadikannya 

penting dalam pelestarian lingkungan Kota Palangkaraya. Yang 

beralamatkan di Jl. Tjilik Riwut Km. 2,5 Kota Palangka Raya. 

 Berdasarkan hasil observasi, proses pengarsipan sampel, surat 

masuk dan surat keluar pada UPTD Lab Lingkungan DLH Kota Palangka 

Raya masih dilakukan secara manual yaitu dengan pencatatan pada buku 

agenda setiap pengambilan sampel maupun saat ada surat masuk dan surat 

keluar.  

 Hal ini dianggap kurang efektif dan efisien karena dalam peroses 

mencatat secara manual bisa terjadi kesalahan dalam penulisan data dan 

bisa rawan terjadi kehilangan data serta kesulitan dalam melakukan 

pencaraian data yang dibutuhkan saat membuat laporan atau saat data 

diperlukan untuk memenuhi kebutuhan pelanggan. 

 Maka dari itu peneliti tertarik untuk membangun sebuah aplikasi 

yang dapat digunakan oleh UPTD Lab Lingkungkungan DLH Kota 



2 

 

 

 

Palangka Raya untuk melakukan pengarsipan pada sampel, surat masuk 

dan surat keluar.  

1.2  Perumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas maka dapat 

diambil perumusan masalah yang akan menjadi pembahasan penelitian ini 

adalah ”Bagaimana membangun aplikasi pengarsipan sampel, surat masuk 

dan surat keluar pada UPTD Lab Lingkungan DLH Kota Palangka Raya 

?”. 

1.3 Batasan Masalah 

 Untuk menghindari pembahasan diluar lingkup permasalahan yang 

ada, maka pembangunan aplikasi pengarsipan sampel, surat masuk dan 

surat keluar pada UPTD Lab Lingkungan DLH Kota Palangka Raya akan 

dibatasi sebagai berikut: 

a. Penelitian hanya dilakukan pada UPTD Lab Lingkungan DLH Kota 

Palangka Raya 

b. Aplikasi dibuat untuk pengelolaan arsip data sampel, surat masuk dan 

surat keluar. 

c. Aplikasi ini hanya bisa diakses secara lokal melalui satu komputer 

saja. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

 Tujuan dan manfaat yang dapat diberikan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 
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1.4.1 Tujuan Penelitian 

 Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun 

Aplikasi Pengarsipan Sampel, Surat Masuk dan Surat Keluar pada UPTD 

Laboratorium Dinas Lingkungan Hidup Kota Palangkaraya Berbasis 

Microsoft Access. Aplikasi ini dibangun untuk dapat mengolah data secara 

terstruktur dan memudahkan pengguna dalam pembuatan laporan serta 

dalam pencarian data. 

1.4.2  Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagi UPTD Lab Lingkungan DLH Kota Palangka Raya Manfaat 

penelitian bagi UPTD Lab Lingkungan DLH Kota Palangka Raya 

adalah memberi kemudahan dalam pengelolaan arsip sampel, surat 

masuk dan surat keluar. 

b. Bagi peneliti 

Manfaat penelitian bagi penulis ialah menambah wawasan dan 

kemampuan sekaligus memperoleh pengalaman dalam membangun 

suatu aplikasi. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi tolak ukur 

sejauh mana mahasiswa mampu menguasai, memahami dan 

menerapkan ilmu yang diperoleh selama menempuh perkuliahan.   

c. Bagi STMIK Palangka Raya 

Manfaat bagi STMIK Palangkaraya adalah sebagai bahan 

dokumentasi dan referensi mahasiswa lain yang ingin 

mengembangkan atau merancang sistem informasi khususnya yang 
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berbasis web, dan memperkaya perbendaharaan karya ilmiah pada 

perpustakaan kampus STMIK Palangkaraya.  



 

5 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1  Landasan Teori 

2.1.1 Aplikasi 

 Aplikasi adalah suatu program di dalam komputer atau handphone 

yang digunakan untuk menjalankan suatu program yang telah dibuat 

(Dewi et al., 2021) 

 Aplikasi berasal dari kata Application yang artinya penerapan, 

lamaran, penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah program siap pakai 

yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna aplikasi dan 

dapat digunakan untuk sasaran yang dituju (Syifani & Dores, 2018) 

 Aplikasi adalah perangkat lunak yang diciptakan dengan berbagai 

komponen atribut yang sesuai dengan pengguna agar dapat membantu 

pengguna dalam mengolah setiap data agar menghasilkan input dan output 

(Kinaswara et al., 2019) 

 Dari uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah 

perangkat lunak di dalam computer atau handphone yang dibuat untuk 

membantu pengguna dalam mengolah data untuk mencapai sasaran yang 

dituju 

2.1.2 Pengarsipan 

 Kearsipan merupakan pengelolaan catatan rekaman kegiatan serta 

terdapat nilai kegunaan secara teratur dan terencana agar mudah 

ditemukan kembali jika diperlukan (Octafiona et al., 2020). 
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2.1.3 Sampel 

 Menurut (Bagau et al., 2022) : Sampel adalah bagian, atau sebagian 

dari seluruh komunitas atau komoditi dan bertindak mewakili komunitas 

atau komoditi yang akan kita tentukan kualitasnya sebagai suatu variabel 

yang akan diukur. 

 Sampel adalah bagian kecil dari populasi itu sendiri yang diambil 

sebagai objek dalam sebuah pengamatan atau penelitian yang dilakukan. 

 Jadi dapat disimpulkan bahwa sampel merupakan bagian kecil dari 

populasi yang diambil sebagai objek penelitian atau sebagai suatu variable 

yang akan diukur kualitasnya. 

2.1.4 Surat 

 Menurut Perdana, (2019) surat adalah salah satu alat komunikasi 

tertulis dari seseorang yang berisi pemberitahuan, keputusan, pernyataan, 

pertanyaan, dan ditunjukkan kepada pihak lain 

a. Surat Masuk 

Menurut Ida Nuraida dalam penelitian Hariadi, (2021) surat masuk 

adalah surat surat yang masuk ke dalam suatu instansi/perusahaan atau 

bagian lain pada instansi/perusahaan, baik yang berasal dari 

instansi/perusahaan lain atau dari bagian lain pada instansi/perusahaan 

yang sama. 

b. Surat Keluar 
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Menurut Gina Madina dalam penelitian Hariadi (2021) surat keluar 

adalah surat- surat yang dikirimkan oleh organisasi terkait, baik sebagai 

jawaban maupun tanggapan atas isi surat masuk yang diterima dari 

suatu organisasi kantor atau perorangan, agar terjalin rangkaian 

hubungan timbal balik yang serasi serta kedua belah pihak memperoleh 

keuntungan. Sedangkan menurut Ida Nuraida dalam penelitian Hariadi 

(2021) surat keluar adalah surat yang dikirim oleh suatu 

instansi/perusahaan atau antar bagian dalam instansi/perusahan tersebut, 

ditunjukan kepada instansi/perusahaan lain atau ke bagian lain dalam 

instansi/perusahaan yang sama. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa surat keluar adalah surat yang dikirimkan 

oleh instansi/perusahaan terkait, sebagai tanggapan atas isi surat masuk 

yang diterima dari instansi/perusahaan lain.  

2.1.5 Microsoft Access 

 Microsoft Access 2010 adalah fasilistas dari microsoft office yang 

berguna untuk membuat, mengolah, dan mengelola basis data atau lebih 

dikenal dengan database. Database adalah kumpulan arsip data berbentuk 

tabel yang saling berkaitan untuk menghasilkan informasi. Data digunakan 

sebagai masukan yang akan diolah menjadi informasi. Microsoft Access 

telah banyak digunakan karena kemudahannya dalam mengurutkan, 

menyeleksi dan mengatur informasi penting yang diperlukan. 
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2.1.6 Research and Development 

 Research and Development (R&D) adalah metode penelitian 

bertujuan dipakai untuk menghasilkan dan menguji keefektifan produk 

atau perangkat lunaktersebut.  Prosedur penelitian pengembangan pada 

dasarnya terdiri dari dua tujuan utama, yaitu: (1) mengembangkan produk, 

dan (2) 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 & Hidayat, 2021) 

2.1.7 Model 4-D 

 Model 4-D merupakan suatu model pengembangan yang digunakan 

dalam mengembangkan suatu produk yang akan dihasilkan. Model 

pengembangan juga dapat diartikan sebagai upaya memperluas untuk 

membawa suatu produk kepada produk yang lebih sempurna. Model 

pengembangan 4-D terdiri atas 4 tahap utama yaitu: (1) define 

(pendefinisian), (2) design (perancangan), (3) develop (pengembangan), 

dan disseminate (penyebaran) (Fakhri & Hidayat, 2021). 

Adapun rincian tahapan pengembangan sebagai berikut:  

1. Tahap Define (Pendefinisian) Tahap awal dalam model 4D ialah 

pendefinisian terkait sayarat pengembangan. Sederhananya, pada 

tahap ini adalah tahap analisis kebutuhan. Dalam pengembangan 

produk pengembang perlu mengacu kepada syarat pengembangan, 
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manganalisa dan mengumpulkan informasi sejauh mana 

pengembangan perlu dilakukan.  

2. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap kedua dalam model 4D adalah perancangan (design). Ada 4 

langkah yang harus dilalui pada tahap ini yakni constructing criterion-

referenced test (penyusunan standar tes), media selection (pemilihan 

media), format selection (pemilihan format), dan initial design 

(rancangan awal).  

3. Tahap Develop (Pengembangan)  

Tahap ketiga dalam pengembangan perangkat pembelajaran model 4D 

adalah pengembangan (develop). Tahap pengembangan merupakan 

tahap untuk menghasilkan sebuah produk pengembangan. Tahap ini 

terdiri dari dua langkah yaitu expert appraisal (penilaian ahli) yang 

disertai revisi dan delopmental testing (uji coba pengembangan). 

4. Tahap Disseminate (Penyebarluasan) 

Tahap penyebarluasan dilakukan untuk mempromosikan produk hasil 

pengembangan adar diterima pengguna oleh individu, kelompok, atau 

sistem. Pengemasan materi harus selektif agar menghasilkan bentuk 

yang tepat. Terdapat tiga tahap utama dalam tahap disseminate yakni 

validation testing, packaging, serta diffusion and adoption.  

Kelebihan model 4D yaitu tidak membutuhkan waktu yang realtif 

lama, karena tahapan relatif tidak terlalu kompleks. Kelemahan Model 

4D yaitu di dalam model 4D hanya sampai pada tahapan penyebaran 

saja, dan tidak ada evaluasi, dimana evaluasi yang dimaksud adalah 
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mengukur kualitas produk yang telah diujikan, uji kualitas produk 

dilakukan untuk hasil sebelum dan sesudah menggunakan produk. 

2.1.8 UML 

 Menurut Sanwasih & Siddiq, (2018) UML merupakan singkatan 

dari “Unified Modelling Language” yaitu suatu metode permodelan secara 

visual untuk sarana perancangan sistem berorientasi objek, atau definisi 

UML yaitu sebagai suatu bahasa yang sudah menjadi standar pada 

visualisasi, perancangan    dan    juga pendokumentasian sistem software. 

Saat ini UML sudah menjadi bahasa standar dalam penulisan blue print 

software. 

Berikut beberapa jenis diagram UML yang akan digunakan oleh penulis: 

a. Use Case Diagram 

Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem 

informasi yang akan dibuat.  Use Case digunakan untuk mengetahui 

fungsi apa saja yang ada di dalam sistem dan siapa saja yang berhak 

untuk menggunakan fungsi-fungsi tersebut. 

Tabel 2 1 UML Use Case Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

(1) (2) (3) 

 Actor Menspesifikasikan himpunan 

peran yang pengguna mainkan 

ketika berinteraksi dengan Use 

Case. 

 Dependency Hubungan dimana perubahan 

yang terjadi pada suatu elemen 

mandiri (independent) akan 

mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen 

yang tidak mendiri 
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(independent). 

 Generalization Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi prilaku 

dan struktur data dari objek 

yang ada di atasnya objek induk 

(ancestor) 

 Include Menspesifikasikan bahwa Use 

Case sumber secara Eksplisit 

 Extend Menspesifikasikan bahwa use 

case target memperluas prilaku 

dari use case sumber pada suatu 

titik yang diberikan. 

 Association Apa yang menghubungkan 

antara objek satu dengan objek 

lainnya. 

 System Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara 

terbatas 

 Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampikan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu actor. 

 Collaboration Interaksi aturan-aturan dan 

elemen lain yang bekerja sama 

untuk menyediakan prilaku 

yang lebih besar dari jumlah 

dan elemen-elemennya (sinergi) 

 Note Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber 

daya komputasi. 

sumber:(Hendini, 2016)   

b. Activity diagram 

Activity diagram menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dari 

sebuah sistem. 

Tabel 2 2 UML Activity Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

(1) (2) (3) 

 

 

Start point Merepresentasikan dimulainya 

alur kerja suatu sistem dalam 

activity diagram dinotasikan 

dengan solid. 
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End point Merepresentasikan diakhirnya 

alur kerja suatu sistem dalam 

activity diagram. Dinotasikan 

dengan lingkaran solid dengan 

lingkaran di luarnya. 

 Activity  Merepresentasikan performa 

dari beberapa tingkah laku di 

dalam alur kerja, dinotasikan 

dengan segi empat 

 Fork 

(percabangan) 

Digunakan untuk menunjukkan 

kegiatan yang dilakukan secara 

parallel. 

 Join 

(penggabungan) 

Digunakan untuk 

menggabungkan dua kegiatan 

paralel menjadi satu. 

 Decision  Menentukan kapan alur dalam 

aktivitas menjadi bercabang. 

Dinotasikan dengan belah 

ketupat. 

 Swimlame  Sebuah cara untuk 

mengelompokan activity 

berdasarkan actor. Actor 

(Mengelompokan activity dalam 

sebuah urutan yang sama) 

 

c. Sequence Diagram 

Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case 

dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan 

dan diterima antar objek. 

Tabel 2 3 UML Sequence Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

(1) (2) (3) 

 Entity Class Bagian dari sistem yang berisi 

kumpulan kelas berupa entitas-

entitas yang membentuk 

gambaran awal sistem dan 

Partition 1 
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menjadi landasan untuk 

menyusun basis data 

 Boundary Class Berisi kumpulan kelas yang 

menjadi interfaces atau interaksi 

antara satu atau lebih aktor 

dengan sistem, seperti tampilan 

form entry   dan   form cetak 

 Control Class suatu objek yang berisi logika 

aplikasi yang tidak memiliki 

tanggung jawab kepada    entitas, 

contohnya adalah kalkulasi dan 

aturan bisnis yang melibatkan 

berbagai objek 

 Message simbol mengirim pesan antar 

class 

 Recursive Menggambarkan pengiriman 

pesan yang dikirim untuk dirinya 

sendiri 

 Activation Mewakili sebuah eksekusi operasi 

dari objek, panjang kotak ini 

berbanding lurus dengan durasi 

aktivasi sebuah operasi 

 Lifeline Garis titik-titik yang terhubung 

dengan objek, sepanjang lifeline 
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terdapat activation 

Sumber(Hendini, 2016) 

d. Class Diagram 

Menurut Hendini (2016) class diagram merupakan hubungan  

antar  kelas  dan penjelasan detail tiap-tiap kelas di dalam model desain  

dari suatu sistem, juga memperlihatkan aturan-aturan dan tanggung 

jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. Class Diagram juga 

menunjukkan atribut-atribut dan operasi-operasi dari sebuah kelas dan 

constraint yang berhubungan dengan objek yang dikoneksikan. Class 

Diagram secara khas meliputi: Kelas (Class), Relasi Assosiations, 

Generalitation dan Aggregation, attribut (Attributes), operasi 

(operation/method) dan visibility, tingkat akses objek eksternal kepada 

suatu   operasi atau attribut. Hubungan antar kelas mempunyai 

keterangan yang disebut dengan Multiplicity atau Cardinality. 

Tabel 2 4 UML Class Diagram 

Multiplicity Penjelasan 

(1) (2) 

1 1 dan hanya 1 

0..* Boleh tidak ada atau 1 atau lebih 

1...* 1 atau lebih 

0..1 Boleh tidak ada, maksimal 1 

n..n Batasan antara. Contoh 2..4 memiliki arti minimal 2 

maksimal 4 

Sumber:(Hendini, 2016)  

 

2.1.9 Teori aplikasi yang digunakan 

a. Star UML 
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Star UML merupakan sebuah perangkat lunak pemodelan yang    

mendukung UML (Unified Modeling Language). Star UML didasarkan 

pada UML versi 1.4 dan menyediakan notasi-notasi UML versi 2.0 serta 

sebelas tipe diagram yang berbeda. Star UML sangat baik dalam hal   

perubahan terhadap lingkungan pengguna dan memiliki ekstensibilitas 

yang tinggi dalam hal fungsionalitasnya. Star UML tergolong perangkat 

lunak pemodelan yang masih baru karena dirilis pada tahun 2005. 

Berbagai fitur baru pun ditambah untuk   menambah   kemampuan   

dari   perangkat lunak ini (Mubarok et al., 2019) 

b. Figma 

Menurut Al-Faruq et al (2022) Figma adalah salah satu design 

tool yang biasanya digunakan untuk membuat tampilan aplikasi mobile, 

desktop, website   dan   lain-lain.   Figma bisa     digunakan     di     

sistem     operasi windows, linux   ataupun   mac   dengan terhubung ke 

internet.  Fitur Figma hamper sama dengan Adobe XD namun memiliki 

keunggulan yaitu pengguna dapat bekerja secara kolaborasi atau 

dikerjakan lebih dari satu orang secara bersama-sama sehingga dapat 

saling memberi komentar, saran, bahkan mengubah rancangan desain 

yang ada secara bersamaan walaupun ditempat yang berbeda. Karena 

kemampuan tersebutlah yang membuat aplikasi ini menjadi pilihan 

banyak UI/UX designer untuk membuat prototype website atau aplikasi 

dengan waktu yang cepat dan efektif. 

Sebelum mulai perancangan desain, pengguna harus terlebih dahulu 

mendaftar pada website editing Figma di figma.com kemudian barulah 
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dapat menentukan   dokumen yang akan dibuat, membuat gambar ilustrasi, 

background, memasukkan logo, membuat text, membuat tombol hingga 

proses prototyping dalam tampilan awal aplikasi ini. 

 2.2 Penelitian yang relevan 

Tabel 2 5 Penelitian Yang Relevan 

No. Judul&Penulis  Metode Hasil 

1 Sistem 

Informasi 

Manajemen 

Arsip Dinamis 

Berbasis 

Microsoft 

Access pada 

Lembaga 

Pendidikan 

Dasar di Kota 

Pekanbaru 

Tahun 2020 

(Dwiyantoro & 

Sri Junandi, 

2021) 

Penelitian ini menggunakan 

metode terapan dimana metode 

ini bertujuan untuk 

memberikan solusi untuk 

permasalahan yang terjadi 

secara sistematis. Model 

pengembangan yang digunakan 

adalah waterfall. Beberapa 

prinsip utama pada metode 

waterfall dibagi dalam 

beberapa fase yang saling 

berurutan, penekanan pada 

perencanaan, jadwal 

(schedule), deadline, budget, 

dan implementasi keseluruhan 

sistem, serta kontrol yang ketat 

dalam siklus hidup proyek 

dengan menggunakan bantuan 

dokumentasi tertulis.  

sistem informasi ini 

dapat mempermudah 

proses penelusuran 

arsip dengan efektif 

dan efisien sehingga 

apabila arsip dinamis 

diperlukan setiap saat 

dapat disajikan dengan 

cepat, tepat, dan 

akurat. 

Pengelolaan arsip 

dinamis dengan sistem 

informasi pangkalan 

data berbasis 

Microsoft Access akan 

mendukung kualitas 

Pendidikan tingkat 

dasar menjadi semakin 

baik dan mendapatkan 

akreditasi. 

2. Sistem 

Informasi 

Manajemen 

Arsip 

Elektronik (E-

Arsip) Berbasis 

Microsoft 

Access 

Terhadap 

Efektivitas 

Penemuan 

Kembali Arsip 

Pada SMKN 4 

Surabaya (Tri 

Amalia & 

Farida 

Panduwinata, 

Dalam penelitian ini, jenis 

penelitian yang digunakan oleh 

peneliti yaitu menggunakan 

metode Research & 

Development (R&D), dimana 

dalam metode pengembangan 

peneliti dapat 

mengembangkan, 

memodifikasi, atau 

menghasilkan suatu produk 

yang bermanfaat baik dari segi 

pengelolaan yang teruji 

keefektifitasannya bagi suatu 

instansi, organisasi, kelompok 

atau perorangan. Metode 

penelitian Research & 

Development (R&D). 

Aplikasi kearsipan 

berbasis Microsoft 

Access dikatakan 

memenuhi kriteria uji 

kelayakan yang 

diadaptasi dari 

beberapa ahli setelah 

melalui proses 

pengambilan data 

survey berupa lembar 

validasi yang 

disebarkan kepada 

seluruh Ahli Media, 

Ahli Desain, dan Ahli 

Praktisi yang 

memperoleh hasil 

rerata presentase 
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2022) Model pengembangan yang 

digunakan untuk proses 

penelitian ini adalah Model 

ADDIE, dengan menerapkan 5 

tahapan: yaitu (1) Analysis 

(Analisis), (2) Design (Desain), 

(3) Development 

(Pengembangan), (4) 

Implementation 

(Implementasi), dan (5) 

Evaluate (Evaluasi). 

Untuk mengelola sumber data, 

jenis data yang digunakan 

dalam metode penelitian 

adalah data kuantitatif dan data 

kualitatif. 

sebesar 92,8% dengan 

kriteria Sangat Layak 

untuk diterapkan pada 

Tata Usaha SMKN 4 

Surabaya. 

3. Sistem 

Informasi 

Pengelolaan 

Dokumen 

Berbasis Visual 

Basic. Net Dan 

Ms.Access Pada 

Kantor Desa 

Gajah Mekar Di 

Kabupaten 

Bandung 

(Natapermana 

et al., 2022) 

Metode pembuatan perangkat 

lunak yang digunakan yaitu 

menggunakan metode 

Waterfall. 

Sistem informasi 

pengelolaan dokumen 

menggunakan 

pemograman 

Microsoft Visual 

Studio 2010 dengan 

Database Microsoft 

Acces dapat 

mempermudah proses 

pencatatan dokumen 

masuk dan dokumen 

keluar secara 

terkomputerisasi. 

4. Pembuatan 

Sistem 

Pengelolaan 

Surat Secara 

Elektronik 

Menggunakan 

Microsoft 

Access di CV 

Nugrada Abadi 

(Waviandy, 

2022) 

Sistem dikembangkan dengan 

menggunakan metode 

waterfall. Dalam metode 

tersebut terdapat lima tahap 

pengembangan, yaitu analisis, 

desain, implementasi, integrasi, 

dan pengoperasian. Sistem 

dirancang menggunakan DFD 

dan ERD, kemudian 

diimplementasikan dengan 

menggunakan aplikasi 

Microsoft Access. 

Jika dibandingkan 

dengan cara 

sebelumnya aplikasi 

ini lebih efektif dalam 

pengelolaan surat baik 

dalam kegiatan 

pembuatan, 

pencatatan, dan 

pengelolaan surat 

masuk maupun keluar. 

5. Penyusunan 

Sistem 

Pengelolaan 

Kearsipan 

Digital Berbasis 

Microsoft 

Access Pada 

Dalam penelitian ini, jenis 

penelitian yang digunakan 

adalah penelitian deskriptif 

dengan pendekatan kualitatif 

dengan menggunakan analisis 

data secara deskriptif. Teknik 

pengumpulan data yang 

Aplikasi perangkat 

lunak Microsoft 

Access dapat dijadikan 

salah satu alternatif 

bagi perusahaan dalam 

penanganan arsip 

secara digital. Setelah 
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Bagian 

Sertifikasi PT 

Insurin 

Balikpapan 

(Alaina et al., 

2023) 

 

digunakan adalah observasi, 

wawancara dan dokumentasi 

serta menggunakan tujuh 

tahapan lainnya dalam 

penyusunan sistem yaitu tahap 

perencanaan, tahap 

implementasi, tahap pengujian, 

tahap analisis, tahap umpan 

balik, tahap perbaikan dan 

tahap validasi. Adapun teknik 

analisis data yaitu dengan 

melalui reduksi data, penyajian 

data serta penarikan 

kesimpulan. 

dilakukan uji coba, 

dapat disimpulkan 

bahwa sistem yang 

telah disusun 

menggunakan 

Microsoft Access 

dianggap sudah efektif 

namun masih perlu 

penambahan menu-

menu lainnya terutama 

dari segi pencarian 

arsip. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Tinjauan Umum 

 Laboratorium lingkungan kota palangkaraya adalah unit pelaksana 

teknis daerah (UPTD) yang berada di bawah Dinas Lingkungan Hidup 

(DLH) Kota Palangka Raya. Tugas Laboratorium sendiri adalah untuk 

melakukan pengujian dan analisis berbagai sampel lingkungan, seperti air, 

udara, dan tanah, guna memastikan kualitas lingkungan yang baik dan 

sesuai dengan standar yang ditetapkan. Laboratorium ini juga melayani 

pelaku usaha dan kegiatan yang ada di Kota Palangka Raya dalam 

melakukan pengujian sampel lingkungan. 

 Pada penelitian ini penulis mengambil studi kasus dari pengarsispan 

sampel, surat masuk dan surat keluar pada UPTD Laboratorium dinas 

Lingkungan Hidup. Pengarsispan sampel, surat masuk dan surat keluar 

pada UPTD Laboratorium dinas Lingkungan Hidup masih di catat manual 

di buku arsip. Dari sinilah  penulis mengangkat judul aplikasi pengarsipan 

sampel, surat masuk dan surat keluar pada UPTD Laboratorium Dinas 

Lingkungan Hidup Kota Palangka Raya Berbasis Microsoft Access agar 

memberikan solusi yang terbaik untuk sistem pengarsipan pada UPTD 

Laboratorium Dinas Lingkungan Hidup Kota Palangka Raya. 

3.2 Jenis Penelitian 

 Jenis penelitian yang penulis gunakan adalah penelitian kualitatif 

dengan pendekatan deskriptif. Penelitian kualitatif merupakan prosedur 

penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau 
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lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati. Prosedur 

pelaksanaan penelitian kualitatif bersifat fleksibel sesuai dengan 

kebutuhan, serta situasi dan kondisi di lapangan.  

 Metode yang digunakan  adalah Research and Development (R&D) 

adalah metode penelitian bertujuan dipakai untuk menghasilkan dan 

menguji keefektifan produk atau perangkat lunak tersebut.  Prosedur 

penelitian pengembangan pada dasarnya terdiri dari dua tujuan utama, 

yaitu: (1) mengembangkan produk, dan (2) 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 & Hidayat, 2021) 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

 Prosedur pengumpulan data merupakan sebuah kegiatan yang 

dilakukan oleh peneliti untuk memperoleh data yang diperlukan dalam 

penelitian. Prosedur pengumpulan data yang penulis gunakan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Observasi 

Metode observasi merupakan metode pengumpulan data yang 

dilakukan penulis secara langsung dengan melakukan pengamatan 

langsung pada objek penelitian untuk mengetahui kondisi yang terjadi. 
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2. Wawancara 

Setelah melakukan tahap observasi, metode selanjutnya yang 

digunakan yaitu metode wawancara. Dalam hal ini, penulis 

memberikan sejumlah pertanyaan yang diajukan kepada narasumber. 

3. Studi Pustaka (Library Research) 

Pengumpulan data dengan prosedur Studi Pustaka ini dilakukan 

dengan cara mengumpulkan data dari beberapa referensi seperti 

internet, buku-buku, jurnal, penelitian skripsi dan bacaan- bacaan yang 

dijadikan sebagai sumber referensi untuk melengkapi data yang 

diperlukan 

3.4 Analisis kebutuhan 

a. Analisis Perangkat Keras (Hardware) 

 Perangkat keras (Hardware) yang digunakan dalam perancangan 

sistem informasi pemesanan ini adalah sebagai berikut : 

1.Type  : ASUS Vivobook Go 14 Flip 

2.Processor  : Intel® Pentium® Silver N6000 Processor 1.1 GHz 

3.RAM  : 8,00 GB 

4.HDD  : 512 GB 

b. Analisis Perangkat Lunak (Software) 

 Perangkat lunak (Software) yang digunakan dalam perancangan 

sistem informasi pemesanan ini adalah sebagai berikut : 

1.Windows 10 64-bit sebagai sistem operasi 
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2.Figma untuk mendesain perancangan interface sistem informasi 

3.Draw.io untuk membuat alur proses 

c. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 

 Untuk Mengoperasikan Sistem 

1.Processor : Intel(R) HD Graphics 4000 / 2.50 GHz 

2.RAM : 4 GB 

3.HDD : 500 GB 

 Karena aplikasi ini bersifat website, maka perangkat dengan 

spesifikasi diatas, sudah dapat menggunakan dan mengakses sistem 

informasi pemesanan dengan baik. 

Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) Untuk Mengoperasikan 

Sistem 

 Perangkat lunak (Software) yang digunakan dalam menjalankan 

sistem informasi ini adalah operation system windows, internet dan mesin 

pencarian seperti Google Chrome, Microsoft Edge, Mozila Firefox, dan 

lainnya untuk membuka website sistem informasi pemesanan. 

3.5 Tahapan penelitian 

Tahapan penelitian ini berdasarkan pemodelan pengembangan 4-D 

pada Tahap pertama Define atau sering disebut sebagai tahap analisis 

kebutuhan, tahap kedua adalah Design yaitu menyiapkan kerangka 

konseptual model dan perangkat pembelajaran, lalu tahap ketiga Develop, 
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yaitu tahap pengembangan melibatkan uji validasi atau menilai kelayakan 

media, dan terakhir adalah tahap Disseminate, yaitu implementasi pada 

sasaran sesungguhnya yaitu subjek penelitian.  

 

Gambar 3. 1 Tahapan 

Adapun rincian tahapan pengembangan sebagai berikut:  

1. Tahap Define (Pendefinisian)  

Tahap awal dalam model 4D ialah pendefinisian terkait sayarat 

pengembangan. Sederhananya, pada tahap ini adalah tahap analisis 

kebutuhan. Dalam pengembangan produk pengembang perlu mengacu 

kepada syarat pengembangan, manganalisa dan mengumpulkan 

informasi sejauh mana pengembangan perlu dilakukan.  

2. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap kedua dalam model 4D adalah perancangan (design). Ada 4 

langkah yang harus dilalui pada tahap ini yakni constructing criterion-
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referenced test (penyusunan standar tes), media selection (pemilihan 

media), format selection (pemilihan format), dan initial design 

(rancangan awal).  

3. Tahap Develop (Pengembangan)  

Tahap ketiga dalam pengembangan perangkat pembelajaran 

model 4D adalah pengembangan (develop). Tahap pengembangan 

merupakan tahap untuk menghasilkan sebuah produk pengembangan. 

Tahap ini terdiri dari dua langkah yaitu expert appraisal (penilaian ahli) 

yang disertai revisi dan delopmental testing (uji coba pengembangan). 

4. Tahap Disseminate (Penyebarluasan) 

Tahap penyebarluasan dilakukan untuk mempromosikan produk 

hasil pengembangan adar diterima pengguna oleh individu, kelompok, 

atau sistem. Pengemasan materi harus selektif agar menghasilkan 

bentuk yang tepat. Terdapat tiga tahap utama dalam tahap disseminate 

yakni validation testing, packaging, serta diffusion and adoption.  

 Kelebihan model 4D yaitu tidak membutuhkan waktu yang realtif 

lama, karena tahapan relatif tidak terlalu kompleks. Kelemahan Model 4D 

yaitu di dalam model 4D hanya sampai pada tahapan penyebaran saja, dan 

tidak ada evaluasi, dimana evaluasi yang dimaksud adalah mengukur 

kualitas produk yang telah diujikan, uji kualitas produk dilakukan untuk 

hasil sebelum dan sesudah menggunakan produk. 

3.6 Desain Sistem 

a. Use Case Diagram 
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Gambar dibawah menerangkan bahwa admin dan user dapat 

mengakses menu-menu yang ada pada aplikasi yaitu berupa menu 

utama, surat masuk, surat keluar, sampel, pengguna, dan laporan  

setelah melakukan login. 

 

Gambar 3. 2 Desain use case diagram 

b. Activity Diagram 

Pada Activity Diagram ini digambarkan aktivitas-aktivitas apa 

saja yang dikerjakan oleh sebuah sistem. Adapun Activity diagram 

adalah sebagai berikut: 

1) Activity Diagram Login 

 

Gambar 3. 3 Activity Diagram Login Admin  
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Gambar 3. 4 Activity Diagram Login User 

 

2) Activity Diagram input data surat masuk 

 

 

Gambar 3. 5 Activity Diagram input data surat masuk admin 
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Gambar 3. 6 Activity Diagram input data surat masuk user 

 

3) Activity Diagram input data surat keluar 

 

 

Gambar 3. 7 Activity Diagram input data surat keluar admin 
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Gambar 3. 8 Activity Diagram input data surat keluar user 

 

4) Activity Diagram input data Sampel 

 

 

Gambar 3. 9 Activity Diagram input data Sampel Admin 
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Gambar 3. 10 Activity Diagram input data Sampel User 

 

5) Activity Diagram input data Pengguna 

 

Gambar 3. 11 Activity Diagram Input data Pengguna 
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6) Activity Diagram Cetak Laporan 

 

Gambar 3. 12 Activity Diagram Cetak Laporan admin 

 

Gambar 3. 13 Activity Diagram Cetak Laporan user 
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STRUKTUR TABEL 

Dalam pembuatan apliksi ini terdapat 4 struktur tabel basis data yaitu sebagai 

berikut : 

1) Tabel login 

Tabel 3. 1 Login 

No. Nama filed Tipe dan Panjang Fieled Keterangan 

1 username Text (50) Nama pengguna 

2 password Text (50) Sandi pengguna 

3 status Text (50) Jenis pengguna 

 

2) Tabel Surat Masuk 

Tabel 3. 2 Surat Masuk 

No. Nama filed Tipe dan Panjang Fieled Keterangan 

1 kodedata AutoNumber  

2 
tgl_terima_surat Date/Time tanggal surat di 

terima 

3 asal_surat Text (50) asal surat 

4 nomor_surat Text (50) nomor surat 

5 
tgl_surat Date/Time tanggal yang tertera 

pada surat 

6 
perihal Text (50) perihal didalam surat 

tersebut 

7 tujuan_surat Text (50) tujuan surat 

8 
Uplode_berkas Attachment Berkas atau foto 

surat 

 

3) Tabel Surat keluar 

Tabel 3. 3 Surat Keluar 

No. Nama filed Tipe dan Panjang Fieled Keterangan 

1 kodedata AutoNumber  
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2 nomor_surat Text (50) nomor surat 

3 
tgl_surat Date/Time tanggal yang tertera 

pada surat 

4 
perihal Text (50) perihal didalam surat 

tersebut 

5 tujuan_surat Text (50) tujuan surat 

6 
Uplode_berkas Attachment Berkas atau foto 

surat 

 

4) Tabel Sampel 

Tabel 3. 4 Tabel Sampel 

No. Nama filed Tipe dan Panjang Fieled Keterangan 

1 
No_urut_sampel Text (35) Nomor urut 

sampel 

2 
Nama_perusahaan Text (50) Nama instansi 

pengantar sampel  

3 Alamat Text (50) Alamat instansi 

4 
No_hp Number(12) Nomor hp 

pengantar sampel 

5 Sampel_Diterima Text (50) Jenis sampel  

6 
Parameter_Diuji Text (100) Parameter yang 

ingin diuji 

7 
Nama_pengantar Text (50) Nama pengangar 

sampel 

8 
Tanggal_masuk Date/Time Tanggal sampel 

masuk 

9 
Tanggal_keluar Date/Time Tanggal sampel 

selesai 

10 
No_LHU Text (35) Nomor Lembar 

Hasil uji 

11 Hasil_uji Attachment Berkas hasil uji 

12 keterangan Text (100) Keterangan selesai 
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dan belum selsai 

 

Desain antar muka 

Desain antar muka merupakan bagian sistem yang 

memungkinkan pengguna berinteraksi dengan aplikasi, karena yang 

pertama kali dilihat ketika aplikasi dijalankan adalah tampilan antar 

muka aplikasi. 

1) Tampilan Login 

 

Gambar 3. 14 Login 
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2) Tampilan menu utama 

 

Gambar 3. 15 Tampilan Menu Utama 

3) Tampilan input data surat masuk 

 

Gambar 3. 16 Tampilan Input Surat Masuk 
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4) Tampilan input data surat masuk 

 

Gambar 3. 17 Tampilan Input data surat masuk 

5) Tampilan input sampel 

 

Gambar 3. 18 Tampilan input sampel 
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BAB IV 

ANGGARAN BIAYA DAN JADWAL PENELITIAN 

4.1 Anggaran Biaya 

Tabel 4. 1 Anggaran Biaya 

1 Pembelian Habis Pakai 

 

Material 

Justifikasi 

Pembelian 

Kuantitas 

Harga 

Satuan 

(Rp) 

Biaya (Rp) 

 Kertas A4 Pencetakan dan 

penggandaan 

laporan 

2 55.000 110.000 

 Tinta Printer Mencetak 

laporan 

2 70.000 140.000 

 Jilid Penjilidan 

laporan 

2 30.000 60.000 

 Fotokopi Penggandaan 2 20.000 40.000 

 Pulpen, buku Pencatatan data 

keperluan 

kegiatan 

2 10.000 20.000 

 Sub Total 370.000 

2 Perjalanan 

 

Material 

Justifikasi 

Pembelian 

Kuantitas 

Harga 

Satuan 

(Rp) 

Harga 

Peralatan 

Penunjang 
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(Rp) 

 Transportasi Selama Kegiatan 4 200.000 800.000 

 Sub Total 800.000 

3 Biaya Lain-lain 

 

Material 

Justifikasi 

Pembelian 

Kuantitas 

Harga 

Satuan 

(Rp) 

Biaya (Rp) 

 Publikasi Biaya Publikasi 1 250.000 250.000 

 Sub Total 250.000 

TOTAL ANGGARAN YANG DIPERLUKAN 1.420.000 

 

4.2 Jadwal Kegiatan 

Tabel 4. 2 Jadwal Kegiatan 

No Jenis Kegiatan Bulan 1 Bulan 2 

1.  Observasi         

2.  Analisis Permasalahan         

3.  Pengumpulan Data         

4.  Pembuatan Aplikasi         

5.  Presentasi Aplikasi         
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BAB V 

HASIL PENELITIAN 

5.1 Login 

 

Gambar 5. 1 Login 

  Login digunakan untuk memfasilitasi proses otentikasi atau 

verifikasi identitas pengguna pada suatu sistem atau aplikasi dengan 

memasukkan informasi login yang sudah terdaftar sebelumnya, seperti 

username dan password. 
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 5.2 Menu Utama 

 

Gambar 5. 2 Menu Utama 

 Menu utama adalah sebuah tampilan atau antarmuka grafis yang 

berisi daftar atau kumpulan pilihan atau fitur yang dapat diakses oleh 

pengguna pada suatu sistem atau aplikasi. Menu utama merupakan 

halaman atau layar pertama yang muncul setelah pengguna melakukan 

login. Menu utama ini memiliki beberapa fitur yaitu surat mausk, surat 

keluar, sampel, pengguna yang hanya bisa di akses oleh admin, dan 

laporan. 

5.3 Form Input Data 
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Gambar 5. 3 Form input data surat masuk 

 

Gambar 5. 4 Form input data surat keluar 

 

Gambar 5. 5 Form input data sampel 

 pengisian data Form yang digunakan untuk menginput data surat 

masuk dan surat keluar serta sampel. 
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 5.4 Tambah Data Pengguna 

 

 

Gambar 5. 6 Tambahan Data Pengguna 

 Tambah data pengguna hanya dapat di akses oleh admin untuk 

menambahkan pengguna yang memakai aplikasi ini sesuai dengan peran 

dan tanggung jawabnya. 

5.5 Laporan 

 

Gambar 5. 7 Laporan 

 Fitur laporan pada Aplikasi ini memiliki fitur pencarian data untuk 

memungkinkan pengguna untuk mencari data surat masuk dan surat keluar 

serta sampel berdasarkan tanggal dengan cepat dan mudah. 
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5.6 Hasil Laporan 

 

Gambar 5. 8 Laporan surat masuk 

 

Gambar 5. 9 Laporan surat keluar 
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Gambar 5. 10 Laporan sampel 

 Hasil  laporan adalah untuk menampilkan  informasi tentang data 

yang telah di input. 
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BAB VI 

RENCANA TAHAPAN BERIKUTNYA 

 6.1 Pengembangan Lebih lanjut 

 Aplikasi ini tahap dikembangkan menjadi berbasis web agar bisa 

mudah diakses dan digunakan oleh laboratorium melalui semua komputer. 

6.2 Pengujian dan Pelatihan Pengguna 

 Pengujian ini dilakukan langsung oleh pihak laboratorium dan 

pembuat aplikasi dengan agenda presentasi secara langsung terkait apakah 

fitur-fitur dalam aplikasi tersebut dapat digunakan dan berjalan dengan 

baik. Serta bagai mana menjalankan fitur dalam aplikasi ini oleh 

pengguna. 

6.3 Implementasi 

` Setelah aplikasi telah diuji dan pengguna telah dilatih, aplikasi 

dapat di Implementasikan di UPTD Laboratorium Dinas Lingkungan 

Hidup. Dan Pastikan bahwa sistem yang diperlukan untuk menjalankan 

aplikasi telah tersedia dan berfungsi dengan baik. 
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BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

7.1 Kesimpulan 

 Pada Kesimpulan penelitian ini, maka penulis dapat menarik 

kesimpulan, Sebagai berikut : 

a. Dengan adanya kegiatan PKL yang dilaksanakan STMIK Palangkaraya 

maka penulis dapat menjadi jembatan penghubung antara dunia 

pendidikan dan dunia pekerjaan serta dapat menambah pengetahuan dan 

pengalaman mengenai dunia kerja yang nyata. 

b. Dengan adanya PKL di Dinas Lingkungan Hidup Kota Palangka Raya 

Provinsi Kalimantan Tengah Peserta PKL memahami bagaimana 

berjalannya roda pemerintahan di Lingkup Pemerintah Kota Palangka 

Raya Provinsi Kalimantan Tengah. 

c. Dari PKL ada pengalaman yang dapat diambil diantaranya bekerja 

sama,datang tepat waktu, disiplin, sopan santun dan jujur. 

 7.2 Saran 

 Setelah pelaksanaan Praktik Kerja Lapangan selama kurang lebih 2 

bulan pada Kantor Dinas Lingkungan Hidup Kota Palangka Raya, saran 

yang dapat disampaikan oleh penulis sebagai berikut : 

a. Bagi Peserta PKL 

1. Peserta PKL sebaiknya harus lebih aktif dalam bertanya agar 

pekerjaan yang dilakukan maksimal dan lebih memahami prosedur 

pekerjaan di instansi. 



46 

 

 

 

2. Peserta PKL harus lebih mempersiapkan diri lagi baik dalam 

akademiknya maupun keterampilan dalam melaksanakan pekerjaan. 

3. Peserta PKL harus bisa bersosialisasi dan menjaga hubungan yang 

baik dengan para pegawai yang ada di instansi. 

4. Dalam pelaksanaan nya Peserta PKL sebaiknya selalu menyiapkan 

semangat supaya hasil kerja memuaskan dan meninggalkan kesan 

baik pada instansi. 

b. Bagi Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer (STMIK) 

Palangkaraya. 

1. Memberikan informasi terkait instansi atau perusahaan 

yang menyediakan tempat PKL. 

2. Terus menjalin kerjasama yang baik dengan instansi-instansi agar 

pelaksanaan PKL berjalan dengan baik. 

3. Memberikan pengarahan dan bimbingan bagi mahasiswa yang akan 

melaksanakan PKL 

c. Bagi Dinas Lingkungan Hidup Kota Palangka Raya. 

1. Dinas Lingkungan Hidup Kota Palangka Raya terus saling bekerja 

sama kembali dengan STMIK Palangkaraya untuk pelaksanaan 

kegiatan PKL ditahun - tahun berikutnya. 

2. Dinas Lingkungan Hidup Kota Palangka Raya memberikan 

kesempatan bagi mahasiswa untuk belajar lebih dalam lagi mengenai 

kegiatan instansi, agar mahasiswa mempunyai pengalaman dan ilmu 

yang lebih luas. 
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