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ABSTRAK  

Nama Mita Pratiwi, 2018210026, Rancang Bangun Aplikasi Pendaftaran Tes 

Kompetensi Pada Unit Pelaksana Teknis Laboratorium Komputer STMIK 

Prabumulih Berbasis Android. Pembimbing I Bapak Andi Chirstian, S.Kom., 

M.Kom dan Pembimbing II Bapak Iwan Setiawan, S.Kom., M.Kom. Pendaftaran 

tes kompetensi pada UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih saat ini 

masih dilakukan secara manual dengan mengisi formulir yang disediakan oleh 

kepala UPT serta melakukan pembayaran secara langsung. Tujuan penelitian ini 

adalah membuat sebuah Aplikasi Pendaftaran Tes Kompetensi Pada Unit 

Pelaksana Teknis Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih Berbasis Android 

sehingga pendaftaran tes kompetensi mahasiswa atau mahasiswi dapat secara 

online dan lebih efektif. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan teknik 

pengumpulan data yaitu observasi, interview dan studi pustaka, sedangkan bahasa 

pemograman yang digunakan penulis adalah bahasa pemrograman PHP dan 

database MySQL dengan menggunakan metode pengembangan sistem Rapid 

Application Development (RAD) yang memiliki tiga tahapan yaitu Requirement 

Planning, Workshop Design RAD, dan Implementasi. Serta menggunakan alat 

bantu  perancangan yaitu bahasa pemodelan UML untuk memudahkan proses 

desain aplikasi yang akan dibuat. 

 

Kata Kunci : Aplikasi Pendaftaran Tes Kompetensi, Android, PHP, MySQL, RAD, 

UML. 
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ABSTRACT 

 

Name Mita Pratiwi, 2018210026, Design and Build a Competency Test 

Registration Application at the Android-Based Technical Implementation Unit of 

the STMIK Prabumulih Computer Laboratory. Supervisor I Mr. Andi Chirstian, 

S.Kom., M.Kom and Supervisor II Mr. Iwan Setiawan, S.Kom., M.Kom. 

Registration for competency tests at the UPT Computer Laboratory STMIK 

Prabumulih is currently still done manually by filling out the form provided by the 

head of the UPT and making direct payments. The purpose of this research is to 

create an Android-Based Application for Competency Test Registration at the 

Technical Implementation Unit of the STMIK Prabumulih Computer Laboratory 

so that registration for student competency tests can be online and more effective. 

In this study, the author uses data collection techniques, namely observation, 

interviews and literature study, while the programming language used by the 

author is the PHP programming language and MySQL database. By using the 

Rapid Application Development (RAD) system development method which has 

three stages, namely Requirement Planning, Workshop RAD Design, and 

Implementation. As well as using design tools, namely the UML modeling 

language to facilitate the application design process to be made. 

 

Keywords: Competency Test Registration Application, Android, PHP, MySQL, 

RAD, UML. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi komputer dan sistem informasi berkembang sangat pesat 

sejalan dengan semakin besarnya kebutuhan terhadap informasi. Kemajuan 

teknologi menuntut segala sesuatu kegiatan manusia yang masih menggunakan 

alat tulis dan kurang efisien dapat dilakukan dengan teknologi yang maju. 

Kegiatan yang dilakukan dengan alat tulis sebaiknya ditingkatkan menggunakan 

sistem komputerisasi agar dapat membantu mempercepat menyelasaikan 

pekerjaan atau kegiatan tersebut. 

Pengaruh yang nyata terjadi pada perubahan mendasar terhadap cara orang 

menemukan pemecahan masalah, terutama yang diimplementasikan dalam bisnis 

dan kehidupan sehari-hari. Dengan adanya teknologi informasi dan komputer 

akan meningkatkan kinerja sumber daya manusia dan dapat menyelesaikan 

masalah dengan baik dan efisien. Kendala informasi misalnya, dapat diselesaikan 

dengan teknologi informasi berupa internet. Internet merupakan jaringan 

komputer yang saling terkoneksi. Perubahan dan dinamika masyarakat yang 

semakin cepat seiring dengan perkembangan teknologi sehingga memerlukan 

informasi yang cepat, tepat dan akurat dalam sebuah aplikasi.  

Aplikasi adalah sebuah program siap pakai yang bisa dipakai menjalankan 

sejumlah perintah dari pengguna aplikasi itu sendiri. Dengan tujuan untuk 

memperoleh hasil yang lebih akurat dan sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi
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tersebut. Aplikasi juga memiliki pengertian sebagai pemecah masalah yang  

memakai salah satu teknik pemrosesan data aplikasi yang mengacu pada sebuah 

komputerisasi atau smartphone yang diinginkan (Roni dan Riki, 2020).  

Menurut Joni Karman, dkk (2019) dalam buku sistem informasi geografis 

berbasis android. Android adalah sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis 

linux yang mencakup sistem operasi dan middleware. Android menyediakan 

platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi terbaru. 

Selain itu android juga user friendly dengan kata lain mudah digunakan. Hal ini 

dapat dijadikan solusi untuk meningkatkan penyampaian informasi bagi 

mahasiswa sehingga pendaftaran tes kompetensi pada UPT komputer STMIK 

Prabumulih tidak dilakukan secara manual dan lebih efisien. 

Tes kompetensi pada unit pelaksana teknis (UPT) Laboratorium Komputer 

STMIK Prabumulih merupakan salah satu kegiatan tes mahasiswa atau mahasiswi 

sebagai syarat kelulusan menyelasaikan tugas akhir yang harus diikuti dengan 

ketentuan yang berlaku. Pendaftaran mahasiswa dan mahasiswi untuk mengikuti 

tes kompetensi pada UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih masih 

melakukan pengisian formulir dan pembayaran dengan menggunakan alat tulis 

dan datang langsung ke bagian administrasi di Laboratorium Komputer STMIK 

Prabumulih. 

Berdasarkan penjelasan di atas, Penulis mengambil permasalahan diatas 

sebagai tema Skripsi dengan judul Rancang Bangun Aplikasi Pendaftaran Tes 

Kompetensi Pada Unit Pelaksana Teknis Laboratorium Komputer STMIK 

Prabumulih Berbasis Android. Aplikasi tersebut akan digunakan oleh seluruh 



3 

 

 

 

mahasiswa dan mahasiswi dalam memperoleh informasi pendaftaran tes 

kompetensi pada UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Setelah melakukan penelitian di UPT Laboratorium Komputer STMIK 

Prabumulih, Penulis memperoleh beberapa permasalahan pada proses pendaftaran 

Tes Kompetensi Komputer yaitu : 

1. Proses pendaftaran masih dilakukan secara manual dengan menggunakan alat 

tulis dan kelengkapan lainnya. 

2. Mahasiswa dan mahasiswi yang mengikuti Tes Kompetensi masih melakukan 

pembayaran secara manual ke bagian administrasi yang ada di laboratorium 

komputer STMIK  Prabumulih. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka penulis 

merumuskan masalah sebagai berikut : ñBagaimana Merancang dan Membangun 

Aplikasi Pendaftaran Tes Kompetensi Pada Unit Pelaksana Teknis Laboratorium 

Komputer STMIK Prabumulih Berbasis Androidò.  

 

1.4       Batasan Masalah  

Agar tidak menyimpang dari pokok pembahasan yang akan dibahas maka 

Penulis membuat batasan masalah yaitu hanya  pada Penyajian informasi  

mengenai Pendaftaran, Jadwal tes, Pengumuman Kelulusan dan Sistem 
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pembayaran dalam pendaftaran tes kompetensi pada UPT Laboratorium 

Komputer STMIK Prabumulih. 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penulis mengadakan penelitian adalah untuk 

Merancang dan Membuat Aplikasi Pendaftaran Tes Kompetensi Pada Unit 

Pelaksana Teknis Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih Berbasis Android. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

1.6.1 Teoritis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai referensi dan 

masukan yang berguna untuk penelitian selanjutnya mengenai ñRancang Bangun 

Aplikasi Pendaftaran Tes Kompetensi Pada Unit Pelaksana Teknis Laboratorium 

Komputer STMIK Prabumulih Berbasis Androidò. 

1.6.2 Praktis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai media 

pendaftaran tes kompetensi pada unit pelaksana teknis laboratorium komputer 

STMIK Prabumulih Berbasis Android, agar aktivitas pendaftaran tes kompetensi 

mahasiswa bisa dilakukan dengan mudah dan efisien. 
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1.7 Sistematika Penulisan 

Untuk mendapatkan gambaran yang jelas secara garis besar dalam 

penulisan Skripsi ini Penulis membagi menjadi 6 Bab, yaitu : 

BAB I   PENDAHULUAN  

Pada bab ini terdiri dari Latar Belakang, Identifikasi Masalah, 

Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat 

Penelitian dan Sistematika Penulisan. 

BAB II  LANDASAN TEORI  

Bab ini berisikan Pengertian dan Teori yang berkaitan dengan  

judul. 

BAB II I  OBJEK DAN METODOLOGI PENELITIAN  

Bab ini berisikan tentang Objek penelitian dan Metodologi 

Penelitian yang menjadi landasan dalam kegiatan penulisan Skripsi 

ini. 

BAB IV  ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM  

Bab ini berisikan tentang Analisa dan Rancangan Aplikasi 

Pendaftaran Tes Kompetensi Pada Unit Pelaksana Teknis 

Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih Berbasis Android. 

BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM  

Bab ini berisikan tentang implementasi dari tampilan sistem dan 

dilakukan pengujian sistem yang telah dibuat. 
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BAB VI  PENUTUP 

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran yang Penulis buat 

berdasarkan pada bab-bab sebelumnya. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI  

2.1 Pengertian Rancang Bangun 

 Menurut Woro Isti Rahayu, dkk (2019:21), ñRancang bangun adalah suatu 

bentuk produk yang diciptakan dari hasil penelitian untuk memudahkan peneliti 

dalam mengatasi permasalahan yang terdapat pada objek penelitianò. 

 Menurut Ariansyah,  dkk (2017:27), ñRancang bangun adalah suatu istilah 

umum untuk membuat atau mendesain suatu objek dari awal pembuatan sampai 

akhir pembuatanò. 

 Menurut Dieni Hanifah, dkk (2020:5), ñRancang Bangun adalah 

serangkaian prosedur untuk menerjemahkan hasil analisa dari sebuah sistem ke 

dalam bahasa pemograman untuk mendeskripsikan komponen sistem yang akan 

diimplementasikanò. 

 Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa rancang bangun adalah 

proses membuat atau mendesain sistem baru atau memperbaiki sistem lama. 

 

2.2 Pengertian Aplikasi 

 Menurut Woro Isti Rahayu, dkk (2019:21), ñAplikasi adalah suatu 

program komputer yang dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan tugas 

khusus dari penggunaò. 

 Menurut Syafrial Fachri Pane, dkk (2020), ñAplikasi adalah perangkat 

lunak (software) atau program komputer yang beroperasi pada sistem tertentu 

yang diciptakan dan dikembangkan untuk melakukan perintah tertentuò.
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Menurut Dieni Hanifah, dkk (2020:5), ñAplikasi merupakan suatu software yang 

memiliki kegunaan yang sesuai dengan tujuan dari pembuatannya serta digunakan 

untuk membantu menyelesaikan permasalahan tertentuò. 

 Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah program 

yang siap digunakan bagi pengguna sesuai dengan fungsi yang dibuat untuk 

mempermudah kegiatan manusia. 

 

2.3 Pengertian Pendaftaran 

 Menurut Arba dan Diman Ade (2020:110), ñPendaftaran adalah proses 

pencatatan identitas pendaftar ke dalam sebuah media penyimpanan yang 

digunakan dalam proses pendaftaran. Pendaftaran adalah pencatatan nama, alamat 

dan sebagainya di dalam sebuah daftarò. 

 Menurut Depdikbud (2020:1), ñPendaftaran adalah pencatatan nama, 

alamat atau identitas pendaftar ke dalam media penyimpanan yang digunakan 

dalam sebuah daftarò. 

 Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), ñPendaftaran adalah 

kelas nomina atau kata benda sehingga pendaftaran dapat menyatakan nama, 

tempat seseorangò. 

 Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa pendaftaran adalah 

proses pencatatan identitas seseorang dalam sebuah kegiatan tertentu. 
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2.4 Pengertian Tes  

 Menurut Djaali (2021:60), ñTes diartikan sebagai alat yang dipergunakan 

untuk mengukur pengetahuan atau penguasaan objek ukur, sebagai unit analisis 

penelitian terhadap seperangkat materi tertentuò. 

 Menurut Umi Chotimah dan Mariyani (2021:2), ñTes adalah cara atau 

prosedur dalam pengukuran dan penilaian di bidang pendidikan yang berbentuk 

tugas dan harus diselesaikan oleh peserta didik sehingga dapat menghasilkan nilai 

dari hasil pengerjaan tugas tersebutò. 

 Menurut Mariyati Teluma, dkk (2019:4), ñTes adalah alat ukur yang 

digunakan untuk memperoleh informasi hasil belajar peserta didik yang 

mendapatkan skor yang berbeda-bedaò. 

 Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa tes adalah cara untuk 

mengukur kemampuan seseorang baik berupa pertanyaan atau pun berupa tugas 

tertulis yang harus dijawab. 

 

2.5 Pengertian Kompetensi  

Menurut Surianto (2011:34), ñKompetensi adalah kemampuan kerja setiap 

individu yang mencakup aspek pengetahuan, keterampilan dan sikap kerja yang 

sesuai dengan standar yang ditetapkanò. 

Menurut Andi Makkulawu (2019:17), ñKompetensi adalah kemampuan, 

dan kecakapan individual menguasai atau melaksanakan suatu pekerjaan serta 

mampu menganalisis pekerjaanò. 
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Menurut Rina Febriana (2021:2), ñKompetensi adalah pengetahuan, 

keterampilan dan nilai-nilai dasar yang direfleksikan dalam kebiasaan berpikir dan 

bertindakò. 

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa kompetensi adalah suatu 

kemampuan yang dimilki seseorang dalam melakukan suatu pekerjaan. 

 

2.6 Pengertian Android 

 Menurut Joni Karman, dkk (2019:1), ñAndroid adalah sebuah sistem 

operasi perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, 

middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para 

pengembang untuk menciptakan aplikasi merekaò. 

 Menurut Gunawan, dkk (2021:1), ñAndroid adalah sistem operasi yang 

digunakan pada smartphone yang menggunakan linux sebagai landasan sistem 

operasi serta bersifat open sourceò. 

 Menurut Muhammad Alda (2020:4), ñAndroid adalah sistem operasi 

berbasis linux bagi telepon seluler seperti telepon pintar dan komputer, android 

menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 

aplikasiò. 

 Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa android adalah sistem 

operasi yang open source dan  mudah digunakan bagi para pengembangnya. 
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2.7 Pengertian PHP (Hypertext Preprocessor) 

 Menurut Rusli, dkk (2021:4), ñPHP adalah bahasa pemrograman yang 

bersifat serverside. PHP dirancang untuk mengisi kesenjangan antara halaman 

HTML, statis dan halaman penuh dinamis, seperti yang dihasilkan melalui kode 

CGIò. 

 Menurut Roni Habibi, dkk (2020:39), ñPHP adalah bahasa pemrograman 

script yang paling banyak dipakai saat ini. PHP adalah scripting yang menyatu 

dengan HTML dan dijalankan pada server side, artinya semua sintaks sepenuhnya 

dijalankan pada server sedangkan yang dikirimkan ke browser hanya hasilnya 

saja. 

 Menurut Dieni Hanifah, dkk (2020:12), ñPHP adalah suatu bahasa 

pemograman berbasis web yang ditulis dan pengembangan web menggunakan 

scriptingò. 

 Dari pengertian di atas dapat di simpulkan bahwa PHP adalah bahasa 

pemograman yang perintahnya dilaksanakan server dan kemudian hasilnya 

ditampilkan pada komputer client. 

 

2.8 Pengertian Xampp 

 Menurut Roni Habibi, dkk (2020:5), ñXampp adalah perangkat lunak 

bebas yang mendukung banyak sistem operasi merupakan kompilasi dari beberapa 

program. Xampp adalah perangkat lunak yang menggabungkan tiga aplikasi 

kedalam satu paket yaitu Apache, PHP dan MySQLò. 
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 Menurut Bay Haqi dan Heri Satria (2019:8), ñXampp adalah perangkat 

lunak bebas (free software) yang mendukung banyak sistem operasi. Xampp 

berfungsi sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri dari 

beberapa program antara lain Apache HTTP server, MySQL database dan 

penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan Perlò. 

 Menurut Dieni Hanifah, dkk (2020:14), ñXampp adalah perangkat lunak  

bebas yang mendukung banyak sistem operasi yang merupakan kompilasi dari 

beberapa programò. 

 Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa xampp adalah perangkat 

lunak yang berdiri sendiri dengan beberapa program apache HTTP server, MySQL 

database dan pemrograman PHP. 

 

2.9 Pengertian MySQL 

 Menurut Rahimi Fitri (2020:2), ñMySQL adalah DBMS yang open source 

dengan dua bentuk lisensi, yaitu free software (Perangkat Lunak Bebas) dan 

Shareware (Perangkat  lunak yang penggunanya terbatas). MySQL adalah sebuah 

perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL atau DBMS yang multithread. 

Multiuserò.  

Menurut Madcoms (2016:21) dalam jurnal yang dikutip oleh Fitri Ayu, 

Nia Permatasari,  ñMySQL adalah sistem manajemen Database SQL yang bersifat 

Open Source dan paling popular saat ini. Sistem database MySQL mendukung 

beberapa fitur seperti multithreaded, multiuser dan SQL Database managemen 

sistem (DBMS)ò. 
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Menurut Gede Indrawan (2018:3), ñMySQL adalah sebuah program 

database server yang mampu menerima dan mengirimkan data secara cepat, multi-

user serta menggunakan perintah dasar SQL (Structured Query Langguage)ò. 

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa MySQL adalah media 

penyimpanan data yang berfungsi untuk mengolah database menggunakan bahasa 

SQL. 

 

2.10 Pengertian Unified Modeling Language (UML)   

 Menurut Riri Fitri dan Ardiati (2021:108), ñUML adalah sebuah bahasa 

yang berdasarkan grafik atau gambar untuk memvisualisasi, menspesifikasi, 

membangun dan pendokumentasian sebuah sistem pengembangan perangkat 

lunak berbasis Object-Oriented (OO)ò.  

Menurut Shofwan Hanief, dkk (2018:166), ñUML adalah alat bantu (tool) 

untuk pemodelan sistem, yang digunakan untuk spesifikasi, visualisasi dan 

dokumentasi sistem objek-oriented softwareò. 

Menurut Sri Mulyani (2017:42), ñUML adalah sebuah teknik 

pengembangan sistem yang menggunakan bahasa grafis sebagai alat untuk 

pendokumentasian dan melakukan spesifikasi pada sistemò. 

 Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa UML atau unified 

modeling language adalah suatu metode untuk memodelkan suatu perangkat yang 

akan dirancang yang sangat mudah dipelajari dan dipahami, UML sendiri 

memiliki Sembilan diagram yang digunakan untuk menggambarkan suatu 

perangkat yang dimodelkan kedalam penggambaran diagram-diagram tersebut. 
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2.10.1 Pengertian Use Case Diagram 

 Menurut Sri Mulyani (2017:42), ñUse case diagram adalah diagram yang 

digunakan untuk menggambarkan hubungan antara sistem dengan aktor. Diagram 

ini hanya menggambarkan secara globalò. 

Menurut Sri Wahyudi (2020:53), ñUse case diagram adalah rangkaian 

atau uraian sekelompok yang saling terkait dan membentuk sistem secara teratur 

yang dilakukan atau diawasi oleh sebuah aktor. use case diagram digunakan 

untuk membentuk tingkah laku benda dalam sebuah model serta di relasikan oleh 

sebuah collaborationò. 

Menurut Edi Surya, dkk (2021:79), ñUse Case diagram adalah pemodelan 

untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat, use case diagram 

mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor pada sistem yang 

akan dibuatò. 

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa use case diagram adalah 

rangkaian yang saling terkait dan membentuk sistem serta sebagai pemodelan 

untuk melihat proses sistem informasi pada sebuah sistem yang akan dibuat. 

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada usecase 

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 Aktor / actor  

 

Merupakan penggunaan dari 

sistem. Penamaan actor 

menggunakan kata benda. 
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2 Use case 

 

Merupakan pekerjaan yang 

dilakukan oleh aktor. 

Penamaan use case dengan 

kata kerja. 

3 Assosiasi / association 

 
 

Hubungan antara actor dengan 

use case. 

4 Extendsi / Extend 

<<extend>>

 

Hubungan antara use case 

dengan use case. Extends 

menyatakan bahwa jika 

pekerjaan yang dilakukan tidak 

sesuai atau terdapat kondisi 

khusus maka lakukan 

pekerjaan itu. 

5 Menggunakan / include / 

uses 

<<include>>

 

Hubungan antara use case 

dengan use case. Include 

menyatakan bahwa sebelum 

pekerjaan dilakukan harus 

mengerjakan pekerjaan lain 

terlebih dahulu. 

   

         Sumber : Sulianta (2017:16)  

2.10.2 Pengertian Activity Diagram 

 Menurut Sri Wahyudi (2020:52), ñActivity diagram adalah 

menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, 

bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin terjadi dan 

bagaimana mereka berakhirò. 

 Menurut Sri Mulyani (2020:55), ñActivity diagram adalah diagram yang 

digunakan untuk menggambarkan alur kerja (aktivitas) pada usecase (proses), 

logika, proses bisnis dan hubungan antara aktor dengan alur-alur kerja usecaseò. 

Menurut Edi Surya, dkk (2021:82), ñActivity diagram adalah diagram 

yang menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistemò. 
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Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Activity diagram adalah 

diagram yang menggambarkan alir aktivitas sistem yang dibuat. 

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada activity diagram. 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 

No  Nama dan Simbol Keterangan 

1 Start  

 

Star point, diletakan pada 

pojok kiri atas dan merupakan 

awal aktivitas. 

2 Stop  

 

End point, akhir aktivitas. 

3 Activities 

 

Activities, menggambarkan 

suatu prosses atau kegiatan 

4 Fork 

 

Fork atau percabangan 

digunakan untuk menunjukan 

kegiatan yang dilakukan 

secara parallel atau untuk 

menggabungkan dua kegiatan 

paralel menjadi satu. 

5 

Join  

Join (penggabungan) atau 

rake, digunakan untuk 

menunjukan adanya 

dekomposisi.. 

6 

 

Decision point  

Decision point, 

menggambarkan pilihan untuk 
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pengambilan keputusan true 

dan false. 

7 Swimline 

 

 

Swimline, pembagian activity 

diagram untuk menunjukan 

siapa melakukan apa. 

  Sumber : Ade Hendini (2016:17) 

2.10.3 Pengertian Class Diagram 

Menurut Sri Wahyudi (2020:53), ñClass diagram yakni menggambarkan 

keadaan suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi 

keadaan. Class diagram juga menggambarkan struktur dan deskripsi class, 

package dan objek serta hubungan satu sama lain seperti pewarisan, asosiasi dan 

lainnyaò. 

Menurut Riri Fitri dan Ardiati Utami (2021:115), ñClass diagram adalah 

menggambarkan keadaan (atribut atau properti) suatu sistem, menawarkan 

layanan untuk memanipulasi keadaan atau fungsi tertentuò. 

Menurut Edi Surya, dkk (2021:80), ñClass diagram adalah hubungan antar 

kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas di dalam model desain suatu sistem, 

memperlihatkan aturan-aturan dan tanggung jawab entitas yang menentukan 

perilaku sistemò. 
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Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa class diagram adalah 

gambaran yang menggambarkan keadaan suatu sistem yang digunakan untuk 

memanipulasi keadaan. 

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada class diagram 

Tabel 2.3 Simbol Class Diagram 

No  Simbol  Keterangan 

1 Kelas / Class 

Nama kelas  

Atribut 

Operasi () 
 

Kelas pada struktur 

sistem, berisikan 

nama kelas, atribut 

dan operasi atau 

proses yang 

dilakukan. 

2 Antarmuka / Interface 

 

Sama dengan konsep 

interface dalam 

pemrograman 

berorientasi objek. 

3 Asosiasi/Associacon 

 

Relasi antar kelas 

dengan makna umum, 

asosiasi biasanya 

disertai dengan 

multiplicity. 

4 Dependency 

 

Relasi antar kelas 

dengan 

kebergantungan antar 

kelas. 

5 Generalisasi/generalization 

 

Relasi antar kelas 

dengan makna 

generalisasi-

spesialisasi (umum-

khusus). 

6 Agregasi/Aggregation 

 

Relasi antar kelas 

dengan makna semua 

bagian 

       Sumber : Sulianta (2017:16)  
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2.11 Pengertian Microsoft Visio 

Menurut Jubilee Enterprise (2016:1), ñMicrosoft visio adalah software 

yang sangat membantu kita untuk bisa menuangkan ide-ide atau konsep apapun 

ke dalam bentuk flowchart, diagram dan grafik-grafik ilustrasi lainnyaò. 

Menurut Wahana Komputer (2013:1), ñMicrosoft visio adalah aplikasi 

yang digunakan membuat diagram dan flowchart. Aplikasi ini menyediakan 

banyak fasilitas pembuatan diagram dan flowchart untuk menggambarkan 

informasi dan sistem, dari penjelasan dalam bentuk teks menjadi bentuk diagram 

gambar disertai penjelasan singkatò. 

 Menurut Wikipidea (2019), ñMicrosoft visio atau sering disebut visio 

adalah sebuah program aplikasi komputer yang sering digunakan untuk 

membuat diagram, diagram alir (flowchart), brainstorm, dan skema jaringan yang 

dirilis oleh Microsoft Corporation. Aplikasi ini menggunakan grafik vektor untuk 

membuat diagram-diagramnyaò. 

 Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa Microsoft visio adalah  

aplikasi komputer yang sering digunakan untuk membuat diagram. 

 

2.12 Penelitian Terdahulu 

 Berdasarkan judul yang diangkat oleh penulis yaitu ñRancang Bangun 

Aplikasi Pendaftaran Tes Kompetensi Pada Unit Pelaksana Teknis Laboratorium 

Komputer STMIK Prabumulih Berbasis Androidò, adapun jurnal yang berkaitan 

dengan judul tersebut yang menjadi bagian landasan teori dari proposal yang 

penulis buat adalah sebagai berikut : 

https://id.wikipedia.org/wiki/Program_komputer
https://id.wikipedia.org/wiki/Komputer
https://id.wikipedia.org/wiki/Diagram
https://id.wikipedia.org/wiki/Diagram_alir
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Brainstorm&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/wiki/Jaringan_komputer
https://id.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Corporation
https://id.wikipedia.org/wiki/Grafik_vektor
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Tabel 2.4 Penelitian Terdahulu 

No Nama Peneliti / 

Judul 

Tahun Persamaan Perbedaan 

1 a. Ilham Wijiyatno 

b. Perancangan 

Sistem Pendaftaran 

Siswa Baru 

Labschool Jakarta 

Menggunakan Java 

Netbean. 

 

2019 Penulis ingin 

membuat suatu 

aplikasi 

pendaftaran yang 

memberikan 

kemudahan pada 

user dalam 

melakukan 

pendaftaran 

online. 

a. Metode 

penelitian yang 

digunakan 

adalah metode 

analisis 

deskriptif 

kuantitatif 

yaitu, 

penelitian yang 

kemudian di 

olah dan di 

analisis untuk 

diambil 

kesimpulan. 

2 a. Arif Setiawan, 

Yuni Wibawanti, 

Aulia Ar Rahman 

Awaludin. 

b. Sistem Informasi 

Pendaftaran DNA 

Sexing Report Awan 

Bird Berbasis Java. 

 

2020 Penulis ingin 

membuat suatu 

aplikasi 

pendaftaran yang 

memberikan 

kemudahan pada 

user dalam 

melakukan 

pendaftaran 

online. 

a. 

Menggunakan 

bahasa 

pemograman 

Java Netbeans 

dan MySQL. 

3 a. Neva Nurliana, 

Shinta Esabella 

2021 Penulis ingin 

membuat suatu 

a. penelitian 

ini 



21 

 

 

 

b. Rancang Bangun 

Aplikasi Pendaftaran 

Yudisium Pada 

Fakultas Teknik 

Universitas 

Teknologi Sumbawa 

Berbasis WEB 

 

aplikasi 

pendaftaran yang 

memberikan 

kemudahan pada 

user dalam 

melakukan 

pendaftaran 

online. 

menggunakan 

metode 

pengembangan 

perangkat 

lunak spiral. 

b. 

menggunakan 

bahasa 

pemrograman 

PHP, dengan 

database 

MySQL dan 

Text Editor 

SublimeText. 

4 a. Nova Noor Kamala 

Sari 

b. Sistem Informasi 

Pendaftaran Tes 

Toefl Pada UPT 

Bahasa Universitas 

Palangkaraya 

Berbasis WEBSITE. 

 

2021 Penulis ingin 

membuat suatu 

aplikasi 

pendaftaran yang 

memberikan 

kemudahan pada 

user dalam 

melakukan 

pendaftaran 

online.. 

a.Menggunaka

n 

pengembangan 

perangkat 

lunak waterfall 

dan  

pada tahap 

desain 

dilakukan 

pembuatan 

Data Flow 

Diagram. 

5 a. Rohman Abdul 

Azis, Niki Ratama. 

b. Rancang Bangun 

Sistem Aplikasi 

2021 Penulis ingin 

membuat suatu 

aplikasi 

pendaftaran yang 

a. 

Menggunakan 

metode 

waterfall serta 
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Pendaftaran Dan 

Pengelolaan Seminar 

Online Berbasis 

WEB (Studi Kasus : 

Universitas 

Pamulang). 

memberikan 

kemudahan pada 

user dalam 

melakukan 

pendaftaran 

online. 

menggunakan 

metode analisa 

berorientasi 

objek (UML). 

 

Sumber : Data sekunder yang di olah oleh penulis tahun 2021 
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2.13 Kerangka Pikir  

 Adapun kerangka berpikir penulis dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

 

Gambar 2.1 Kerangka Pikir

Tindakan 

Kondisi 

Awal 

Kondisi 

Akhir 

Kegiatan pendaftaran Tes 

Kompetensi Pada UPT 

Laboratorium Komputer 

STMIK Prabumulih Masih 

dilakukakan secara manual. 

Cara manual 

yang 

diterapkan 

menyebabkan 

mahasiswa dan 

mahasiswi 

harus datang ke 

UPT 

Laboratorium 

untuk mengisi  

formulir 

pendaftaran 

Diperlukan 

sistem teknologi 

yang 

terkomputerisasi 

Menggunakan sistem 

yang terkomputerisasi 

agar dapat 

mempermudah proses 

pendaftaran tes 

kompetensi Pada UPT 

Laboratorium 

Komputer STMIK 

Prabumulih. 

1. Mempermudah 

mahasiswa dan mahasiswi 

dalam melakukan 

pendaftaran tes kompetensi 

pada UPT Laboratorium 

Komputer STMIK 

Prabumulih. 

2. Meminimalisir 

terjadinya kesalahan dalam 

menginput data mahasiswa 

dan mahasiswi peserta tes 

kompetensi. 



 

 

24 

 

BAB III  

OBJEK DAN METODOLOGI PENELITIAN  

 

3.1 Objek Penelitian 

 Pada penyususnan tugas akhir ini penulis mengambil objek penelitian di 

Unit Pelaksana Teknis (UPT) Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih, yang 

beralamat di Jalan Patra No.50 Rt.01 Rw.03 Kelurahan Sukaraja Kecamatan 

Prabumulih Selatan Kota Prabumulih, Provinsi Sumatera Selatan. 

3.1.1 Sejarah Unit Pelaksana Teknis (UPT) Laboratorium Komputer STMIK 

Prabumulih  

Tes Kompetensi Pada Unit Pelaksana Teknis Laboratorium Komputer 

STMIK Prabumulih merupakan tes kemampuan khusus mahasiswa dan mahasiswi 

dalam bidang bahasa pemrograman yang dilakukan untuk menguji  kemampuan 

yang dimiliki mahasiswa dan mahasiswi guna untuk memenuhi syarat untuk 

menyelesaikan tugas akhir atau skipsi. Tes kompetensi mahasiswa dan mahasiswi 

dilakukan berdasarkan kemampuan mahasiswa dan mahasiswi dengan menuliskan 

bahasa pemrogrman yang dikuasai oleh mahasiswa dan mahasiswi tersebut. 

Sistem pendaftaran yang dilakukan pada UPT Laboratorium STMIK Prabumulih 

masih menggunakan alat tulis untuk mengisi formulir pendaftaran tes kompetensi 

dan harus datang langsung ke bagian kepala UPT Laboratorium STMIK 

Prabumulih. Dengan adanya sistem yang terkomputerisasi akan memberikan 

kemudahan pada mahasiswa dan mahasiswi dalam melakukan pendaftaran tes 

kompetensi secara online dan lebih efisien dalam penginputan data.
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3.1.2 Logo Unit Pelaksana  Teknis (UPT) Laboratorium Komputer STMIK 

Prabumulih 

 Logo  UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih adalah sebagai 

berikut : 

 

 

Gambar 3.1 Logo UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih  

3.1.3 Struktur Organisasi Tes Kompetensi 

Struktur organisasi Tes Kompetensi yang ada pada Unit Pelaksana Teknis 

(UPT) Laboratotium Komputer STMIK Prabumulih yaitu : 

Kepala UPT Lab. Komputer

Iwan Setiawan, S.Kom., M.Kom

Pengawas

Dosen STMIK
Instruktur atau Penilai

Dosen STMIK

Peserta Tes Kompetensi

Mahasiswa dan 

Mahasiswi

 

Gambar 3.2 Struktur Organisasi Tes Kompetensi 
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3.1.4 Deskripsi Tugas 

 1. Kepala UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih  

Kepala UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih berfungsi 

dan bertugas sebagai pengkoordinir seperti sosialisasi tentang tes 

kompetensi yang diadakan di UPT Laboratorium Komputer, 

pendaftaran tes kompetensi mahasiswa dan mahasiswi, penjadwalan tes 

kompetensi, serta mengumukan hasil kelulusan peserta tes kompetensi 

bahasa pemrograman. 

2. Pengawas  

Pengawas berfungsi untuk mengawasi dan memberikan pertanyaan 

terhadap mahasiswa dan mahasiswi STMIK Prabumulih yang sedang 

menyelesaikan tes kompetensi di UPT Laboratorium Komputer STMIK 

Prabumulih. 

3. Instruktur atau Penilai  

Instruktur atau penilai bertugas untuk memberikan pengarahan dan 

penilaian terhadap mahasiswa dan mahasiswi dalam melakukan tes 

kompetensi bahasa pemrograman yang telah dipilih mahasiswa dan 

mahasiswi tersebut. 

4. Peserta Tes Kompetensi 

Peserta tes kompetensi bertugas untuk menyelesaikan dan mengikuti 

kegiatan tes kompetensi pada UPT Laboratorium Komputer STMIK 

Prabumulih sesuai ketentuan yang berlaku. 
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3.2 Metode Penelitian 

 Menurut Sugiyono (2020:3), ñMetode penelitian adalah suatu cara atau 

proses ilmiah dengan tujuan memperoleh data dengan kegunaan dan tujuan 

tertentuò. 

 Metode penelitian yang digunakan Penulis dalam Skripsi ini adalah  

Deskriptif Kualitatif. Menurut Muhammad R (2021:6), ñDesktiptif Kualitatif 

adalah jenis penelitian yang memiliki sifat deskriptif dan cenderung menggunakan 

analisis. Proses dan makna lebih ditekankan dalam jenis penelitian ini dengan 

landasan teori yang dimanfaatkan sebagai pemandu agar fokus penelitian sesuai 

dengan fakta dilapangan. Secara umum penelitian kualitatif memperoleh data 

utama dari wawancara dan observasiò. 

 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

 Adapun teknik pengumpulan data yang dilakukan Penulis adalah sebagai 

berikut : 

3.3.1 Observasi 

Menurut Sukisno dan Winda F.W (2017:47), ñObservasi merupakan 

metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara melihat dan 

mengamati objek yang melibatkan Penulis secara langsungò. Dalam 

penelitian ini Penulis secara langsung melihat dan mengamati UPT 

Laboratorium STMIK Prabumulih yang merupakan objek penelitian 

Penulis. 
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3.3.2 Wawancara/Interview 

Menurut Sukisno dan Winda F.W (2017:47), ñWawancara merupakan 

metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara melakukan tanya 

jawab secara langsung dengan para user (operator) yang berhubungan 

dengan objek atau masalah yang diteliti dengan tujuan untuk melengkapi 

data yang diperlukanò.  Pengumpulan data dilakukan secara langsung 

dengan melakukan wawancara terhadap Kepala UPT Laboratorium 

STMIK Prabumulih yakni Bapak Iwan Setiawan, S.Kom., M.Kom yang 

telah memberikan informasi mengenai UPT Laboratorium STMIK 

Prabumulih. 

3.3.3 Studi Pustaka 

Menurut Sukisno dan Winda F.W (2017:47), ñStudi pustaka merupakan 

metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara membaca buku dan 

menganalisa serta mengolah, sehingga dapat disajikan data yang 

diperlukan oleh  penulisò. Penulis mengumpulkan data menggunakan  

buku referensi dan jurnal dengan cara membaca, mempelajari dan 

mencatat hal-hal yang berkaitan dengan judul Skripsi Peneliti. 

 

3.4 Jenis dan Sumber Data 

3.4.1 Jenis Data 

 Adapun jenis data yang digunakan oleh Penulis dalam Skripsi ini adalah 

sebagai berikut : 
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1. Data Kualitatif  

Menurut Sandu. S dan Ali (2015:68), ñData Kualitatif adalah data yang 

berbentuk kata-kata, bukan dalam bentuk angka. Data kualitatif 

diperoleh melalui berbagai macam teknik pengumpulan data misalnya 

wawancara, analisis dokumen, diskusi terfokus atau observasi yang 

telah dituangkan dalam catatan lapangan (transkip)ò. 

2. Data Kuantitatif  

Menurut Amirotun Sholikhah (2017:320), ñData Kuantitatif adalah 

data angka yang dapat memberikan gambaran mengenai keadaan, 

peristiwa atau gejala tertentuò. 

3.4.2 Sumber Data 

1. Data Primer 

Menurut Aurellia Chintia, dkk (2019:36), ñData primer merupakan sumber 

data penelitian yang diperoleh secara langsung dari sumber asli (informan) 

yang langsung berkaitan dengan permasalahan penelitianò. 

2. Data Sekunder 

Menurut Aurellia Chintia, dkk (2019:36), ñData sekunder merupakan 

sumber data yang diperoleh tidak secara langsung, melainkan melalui 

perantara. Data tersebut dapat diperoleh melalui jurnal, artikel ataupun 

penelitian terdahulu yang ada keterkaitannya dengan penelitian yang akan 

dilakukanò. 
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3.5 Metode Pengembangan Sistem 

3.5.1 Model Rapid Application Development (RAD) 

 Dalam pemecahan masalah dan untuk mempermudah proses perancangan 

Penulis Menggunakan model Rapid Application Development (RAD). 

 Menurut Seta Permana, dkk (2020:69), ñRapid Application Development 

(RAD) adalah metode pengembangan sistem yang memiliki keunggulan karena 

tahapan yang singkat dan cepat, seperti tahapan requirement planning untuk 

mengidentifikasi tujuan dari aplikasi atau sistem, tahapan workshop desain RAD 

(pemodelan) untuk membangun tampilan visual desain dan alur kerja serta 

tahapan implementasi untuk pembangunan sistem dan pengujianò. 

3.5.2 Tahapan Model  Rapid Application Development (RAD) 

 

 

Sumber : Seta Permana, dkk (2020) 

Gambar 3.3 Tahapan Model RAD 

Adapun penjelasan dari tahapan Model Rapid Application Development 

(RAD)sebagai berikut : 
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1. Tahapan Requirement Planning, bertujuan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan, batasan dan objektifitas dari sistem yang akan dibangun 

dengan cara mengumpulkan data dari stakeholder. Aktivitas yang 

dilakukan dengan melakukan pengamatan langsung dan 

mengumpulkan data dari buku dan jurnal yang menunjang dan relevan. 

2. Tahapan Workshop Design RAD, bertujuan untuk merancang semua 

kegiatan dalam arsitektur sistem secara keseluruhan dengan melibatkan 

identifikasi dan deskripsi abstraksi sistem perangkat lunak yang 

mendasar. Aktivitas yang dilakukan dengan melakukan identifikasi 

pelaku, analisis proses dan kinerja sistem, mengidentifikasi struktur 

objek dan relasinya, pemodelan interaksi objek dan behavior  dan 

mendesain antarmuka. 

3. Tahapan Implementasi, bertujuan untuk mengimplementasikan 

metode, program sesuai dengan kebutuhan sistem. Aktivitas yang 

dilakukan dengan membangun sistem sesuai dengan pemodelan yang 

dibangun.  

 

3.6 Metode Perancangan Sistem 

 Untuk mempermudah perancangan, Penulis menggunakan alat bantu 

perancangan yaitu Unified Modeling Language (UML), dimana UML memiliki 

beberapa diagram yaitu use case diagram, activity diagram dan class diagram. 
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3.7 Pengujian Software 

Pengujian perangkat lunak (software) dalam penelitian ini Penilis 

menggunakan Black-Box Testing.  Menurut Roni Habibi dan Raymana 

(2020:165), ñBlack-Box Testing adalah pengujian yang dilakukan hanya 

mengamati hasil eksekusi data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak. 

Metode black-box memfokuskan pada keperluan fungsional dari softwareò.  

Karena itu ujicoba black-box memungkinkan pengembangan software 

untuk membuat himpunan kondisi input yang akan melatih seluruh syarat-syarat 

fungsional suatu program. Ujicoba black-box berusaha untuk menemukan 

kesalahan dalam beberapa kategori, diantaranya fungsi-fungsi yang salah atau 

hilang, kesalahan interface, kesalahan dalam struktur data atau akses database 

eksternal, kesalahan perfoma dan kesalahan inisialisasi dan terminasi. 
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BAB IV  

ANALISA DAN P ERANCANGAN SISTEM  

 

4.1 Analisa Permasalahan  

 Berdasarkan observasi dan wawancara mahasiswa dan mahasiswi yang 

akan mengikuti Tes Kompetensi Pada Unit Pelaksana Teknis Laboratorium 

Komputer STMIK Prabumulih melakukan pendaftaran dengan mengisi formulir 

menggunakan alat tulis dan melakukan pembayaran secara langsung ke bagian 

administrasi di UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih.  

Permasalahan tersebut menjadi alasan bahwa objek penelitian tersebut 

harus memiliki  sebuah aplikasi yang akan memudahkan mahasiswa dan 

mahasiswi dalam melakukan pendaftaran tes kompetensi secara online dan juga 

lebih efisien. Untuk memecahkan masalah yang ada pada objek penelitian, Penulis 

mengajukan suatu rancangan aplikasi Pendaftaran Tes Kompetensi Pada Unit 

Pelaksana Teknis Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih. 

4.1.1 Analisa Sistem Yang Sedang Berjalan 

 Analisa sistem merupakan gambaran tentang suatu sistem yang saat ini 

sedang berjalan di UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih, Sistem 

yang saat ini berjalan pada proses Pendaftaran Tes Kompetensi, masih dilakukan 

secara manual dengan mengisi formulir  menggunakan alat tulis dan melakukan 

pembayaran secara langsung ke bagian administrasi yang ada di UPT 

Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih.  Analisa sistem ini bertujuan untuk 

membuat sistem baru berbasis Android sehingga lebih mudah dan efisien. 
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4.1.2 Analisa Prosedur Sistem Yang Sedang Berjalan 

 Analisa sistem yang sedang berjalan menjelaskan tentang analisa prosedur 

pendaftaran tes kompetensi pada UPT Laboratorium Komputer STMIK 

Prabumulih. Adapun analisa sistem yang sedang berjalan Pada Unit Pelakasana 

Teknis Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih yaitu sebagai berikut : 

 

Memberikan Arahan dan 

Jadwal Tes

Menyediakan Formulir 

Pendaftaran

Mengisi Formulir Pendaftaran

Melakukan Pembayaran

Menerima Pembayaran

Mengikuti Tes Kompetensi

Mahasiswa dan Mahasiswi

<<Include>>

ADMIN

 

Gambar 4.1Use Case Diagram Sistem Yang Sedang Berjalan 

 Pada gambar 4.1 terdapat 2 aktor. Aktor pertama yaitu admin, aktifitas 

yang dilakukan seperti memberikan arahan dan jadwal tes, menyediakan formulir 

pendaftaran serta menerima pembayaran yang dilakukan mahasiswa atau 

mahasiswi. Aktor kedua yaitu mahasiswa dan mahasiswi, aktifitas yang dilakukan 

mengisi formulir pendaftaran, melakukan pembayaran dan mengikuti tes 

kompetensi di UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih.  
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4.2 Perancangan Sistem 

 Berdasarkan sistem yang dianalisa maka diusulkan suatu sistem 

menggunakan teknologi berbasis android sebagai penunjang kegiatan pendaftaran 

tes kompetensi pada UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih. Untuk 

mempermudah dalam pembuatan sistem pendaftaran, penulis menggunakan 

bahasa pemodelan UML. Perancangan sistem ini dibuat sebagai tahapan untuk 

persiapan proses implementasi sistem yang diinginkan. 

4.2.1 Tujuan Perancangan Sistem 

 Perancangan sistem yang akan diimplementasikan bertujuan untuk 

membuat Aplikasi Pendaftaran Tes Kompetensi Pada Unit Pelaksana Teknis 

Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih, untuk memudahkan mahasiswa dan 

mahasiswi dalam melakukan pendaftaran secara online. 

4.2.2 Gambaran Umum Sistem Yang Diusulkan  

 Aplikasi yang akan dibangun bertujuan untuk mempermudah mahasiswa 

dan mahasiswi dalam melakukan proses pendaftaran tes kompetensi tanpa harus 

datang langsung ke UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih dan 

mengisi formulir dengan menggunakan alat tulis serta melakukan pembayaran 

langsung. 

4.2.3 Perancangan Prosedur Sistem Yang Diusulkan 

 Perancangan Prosedur merupakan tahapan awal dari sistem yang akan 

dibuat. Adapun prosedur sistem berdasarkan sistem yang sedang berjalan di UPT 

Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih. Perancangan prosedur sistem yang 
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diusulkan ini dibuat sebagai tahapan dalam perencanaan dan untuk persiapan 

proses workshop design RAD dan implementasi. 

4.2.4 Alat Bantu Perancangan (Use Case Diagram) 

Beranda

Atur Jadwal

Menu Utama User

Melengkapi Berkas

Mahasiswa dan 

Mahasiswi

<<Include>>

List Mahasiswa Mendaftar

Daftar Akun

Login

Mengatur Gelombang

LOGOUT

Mengolah Hasil Tes

<<Include>>

Admin

Menu Utama Admin

<<Include>>

Melihat Jadwal

Melihat Hasil Tes

<<Include>>

<<Include>>

 

Gambar 4.2 Use Case Diagram Sistem Yang Diusulkan 

 Pada gambar 4.2 Use Case Diagram Sistem yang diusulkan menjelaskan 

dua aktor yaitu admin dan mahasiswa atau mahasiswi. Aktifitas yang dilakukan 

admin adalah  membuka menu beranda, login, menu admin, list mahasiswa 

mendaftar, atur jadwal mengatur gelombang, mengolah hasil tes, logout. 

Sedangkan aktifitas yang dilakukan mahasiswa dan mahasiswi yaitu  membuka 
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menu beranda, daftar akun, login, membuka menu utama user,  melihat jadwal tes, 

melengkapi berkas, melihat hasil tes dan logout. 

4.2.5 Activity Diagram Yang Diusulkan 

 Pada activity diagram, menggambarkan secara umum aktifitas yang terjadi 

pada sistem, yang terdiri dari beberapa aktifitas yaitu : 

1. Proses Admin 

Mulai

 Menu Beranda

Menu Utama Admin

Menampilkan  Menu Beranda

Cek Username 

Dan Password

Login

Pilih Menu

List Mahasiswa Mendaftar

Daftar Gelombang Pertama

Daftar Gelombang Kedua

Daftar Gelombang Ketiga

Mengatur Jadwal Tes

Menampilkan List Mahasiwa 

Mendaftar

Menampilkan Daftar 

Gelombang Pertama

Menampilkan Daftar 

Gelombang Kedua

Menampilkan Daftar 

Gelombang Ketiga

Menampilkan Jadwal Tes

Selesai

Menyimpan List 

Mahasiswa Mendaftar

Menyimpan Daftar 

Gelombang Pertama

Menyimpan Daftar 

Gelombang Kedua

Menyimpan Daftar 

Gelombang Ketiga

Menyimpan Jadwal Tes

Ya

Tidak

Admin System Database

List Hasil Tes
Menampilkan Hasil Tes Menyimpan Hasil Tes

 

Sumber : Data yang diolah Penulis (2021) 

Gambar 4.3 Activity Diagram Proses Admin yang diusulkan 
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Gambar 4.3 menjelaskan aktifitas admin, yaitu login, menu beranda,list 

mahasiswa yang mendaftar, daftar gelombang pertama, daftar gelombang kedua, 

daftar gelombang ketiga, mengatur jadwal, mengolah hasil tes.  

2. Proses Mahasiswa dan Mahasiswi 

 Mahasiswa dan Mahasiswi Sistem

                                          

 

Mulai

 Menu Beranda

Daftar Akun

Menu Utama User

Menampilkan Menu Beranda

Mulai Daftar

Pilih Menu

Beranda

Logout

Menampilkan Beranda

Tidak 

Selesai

Cek Username Dan 

Password

Lengkapi Berkas Menampilkan Lengkapi 

Berkas

Login  Akun

Hasil Tes

Jadwal Tes Menampilkan Jadwal Tes

Menampilkan Hasil Tes

Ya

 
 

Sumber : Data yang diolah Penulis (2021) 

Gambar 4.4 Activity Diagram Proses Mahasiswa yang diusulkan 

4.2.6 Rancangan Class Diagram 

 Berdasarkan use case diagram 4.2 di atas, maka dapat digambarkan class 

diagram dari aktivitas para aktor yang ada pada aplikasi pendaftaran tes 
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kompetensi pada UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih berbasis 

android adalah sebagai berikut : 

 

 

Gambar 4.5 Class Diagram 

 

4.3 Rancangan Basis Data 

 Dalam melakukan penyimpanan data diperlukan sebuah basis data. Oleh 

karena itu, penulis membuat rancangan basis data (Database) adalah sebagai 

berikut : 
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1. Tabel User  

Nama Tabel : User 

Primary Key : No_Pendaftaran 

Fungsi : Digunakan user untuk register account jika belum 

terdaftar dalam aplikasi. 

Tabel 4.1 Tabel User 

No Filed name Type Size Keterangan 

1 No_Pendaftaran Int 6 Primary key 

2 Nama Varchar 100  

3 Username Varchar 100  

4 Nim Varchar 100  

5 Tgl_daftar Date   

6 Level Varchar 100  

 

2. Tabel Jadwal  

Nama Tabel : Jadwal  

Primary Key : No_Pendaftaran 

Fungsi : Digunakan admin untuk membuat jadwal tes kompetensi 

pada UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih 

Tabel 4.2 Jadwal Tes 

No Filed name Type Size Keterangan 

1 No_Pendaftaran Varchar 11 Primary Key 

2 Nim Varchar  12  
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3 Nama Varchar 50  

4 Bahasa_program Varchar 50  

5 Nama_jadwal Varchar 70  

6 Nama_ruangan Varchar 70  

7 Tgl_test Varchar 70  

 

3. Tabel Kelengkapan 

Nama Tabel  : Kelengkapan 

Primary Key : No_kelengkapan  

Fungsi : Digunakan mahasiswa dan mahasiswi untuk melengkapi 

berkas pendaftaran tes. 

Tabel 4.3 Kelengkapan 

No Filed name Type Size Keterangan 

1 No_kelengkapan Int 11 Primary Key  

2 Nim  Varchar  30  

3 Nama Varchar 40  

4 Program_Studi Varchar 30  

5 Jurusan Varchar 100  

6 Bahasa_Program Varchar 20  

7 Gambar  Varchar 100  

8 Keterangan Enum   

9 Level Varchar  20  
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4. Tabel Atur Gelombang 

Nama Tabel  : Atur Gelombang 

Primary Key : Id_gelombang 

Fungsi : Digunakan admin untuk mengatur gelombang 

pendaftaran peserta tes. 

Tabel 4.4 Atur Gelombang 

No Filed name Type Size Keterangan 

1 Id_gelombang Int 11 Primary Key  

2 Nama_jadwal Varchar 100  

3 Nama_ruangan Varchar 100  

4 Bahasa_program Varchar 100  

5 Tgl_tes Varchar 30  

 

5. Tabel Galeri 

Nama Tabel  : Hasil Tes 

Primary Key : No_Pendaftaran 

Fungsi : Digunakan mahasiswa dan mahasiswi untuk melihat 

hasil tes yang telah di ikuti. 

Tabel 4.5 Galeri 

No Filed name Type Size Keterangan 

1 Id_gambar Int 50 Primary Key  

2 Gambar  Varchar 100  
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3 Keterangan Varchar 100  

 

6. Tabel Hasil Tes 

Nama Tabel  : Hasil Tes 

Primary Key : No_Pendaftaran 

Fungsi : Digunakan mahasiswa dan mahasiswi untuk melihat 

hasil tes yang telah di ikuti. 

Tabel 4.6 Hasil Tes 

No Filed name Type Size Keterangan 

1 No_Pendaftaran Int 50 Primary Key  

2 Nim Int 50  

3 Nama_Mahasiswa Varchar 50  

4 Tanggal Tes Varchar 50  

5 Bahasa Program Varchar 50  

6 Hasil Varchar 50  

 

4.4 Analisa Sistem Model Rapid Application Development (RAD) 

 Dalam penulisan skripsi ini penulis menggunakan analisa sistem model 

Rappid Application Development  (RAD) yang telah mencapai tahap sebagai 

berikut : 

4. Tahapan Requirement Planning, bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan, 

batasan dan objektifitas dari sistem yang akan dibangun. Aktivitas yang 

dilakukan dengan melakukan pengamatan langsung seperti observasi dan 
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wawancara serta mengumpulkan data dari buku dan jurnal yang menunjang 

dan relevan. 

5. Tahapan Workshop Design RAD, bertujuan untuk merancang semua kegiatan 

dalam arsitektur sistem secara keseluruhan dengan melibatkan identifikasi dan 

deskripsi abstraksi sistem perangkat lunak yang mendasar. Aktivitas yang 

dilakukan dengan melakukan identifikasi pelaku, analisis proses dan kinerja 

sistem, mengidentifikasi struktur objek dan relasinya, pemodelan interaksi 

objek dan behavior  dan mendesain antarmuka. 

 

4.5 Perancangan Antar Muka 

 Rancangan antar muka merupakan tampilan sistem yang akan dibuat 

sehingga dapat mempermudah dalam melakukan desain sistem. Adapun 

perancangan antar muka meliputi perancangan struktur menu dan rancangan input 

dan output yang akan membantu penjelasan lebih lanjut. 

4.5.1 Perancangan Tampilan Menu Beranda 

 Berikut ini adalah perancangan menu Beranda yang dibuat oleh penulis : 
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Daftar Akun UPT STMIK Lengkapi Berkas  Pendaftaran Cek Data Pendaftaran

FOOTER

BERANDA PROFIL STMIK MULAI DAFTAR

UPT LAB STMIK
SISTEM PENDAFTARAN TES KOMPETENSI

UPT 
LABORATORIUM

HASIL TES

JADWAL TES KOMPETENSIDI UNIT PELAKSANA TEKNIS (UPT) LABORATORIUM KOMPUTER STMIK PRABUMULIH

 
Gambar 4.6 Perancangan Tampilan Menu Beranda 

 Tampilan menu beranda merupakan tampilan awal dari aplikasi 

pendaftaran tes kompetensi pada UPT laboratorium komputer STMIK Prabumulih 

yang berfungsi untuk menampilkan Jadwal Tes, menu Profil STMIK,Hasil Tes  

mulai daftar akun atau login serta memberikan informasi mengenai tes. 

4.5.2 Perancangan Tampilan Menu Profil STMIK 

Berikut ini adalah perancangan menu profil STMIK yang dibuat oleh 

penulis : 
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FOOTER

BERANDAPROFIL STMIK MULAI DAFTAR

UPT STMIK PRABUMULIH

SELAMAT DATANG

BERANDA -> PROFIL STMIK

UPT 
LABORATORIUM

SEJARAH STMIK

SEJARAH UPT

FUNGSI UPT

LOKASI STMIK PRABUMULIH

Foto

HASIL TES

 
 

Gambar 4.7 Perancangan Tampilan Menu Profil STMIK  

 

Tampilan menu profil STMIK berfungsi untuk mengenali sejarah-sejarah 

STMIK Prabumulih serta sebagai pengenalan UPT Laboratorium Komputer dan 

fungsi dari UPT tersebut. 

4.5.3 Perancangan Tampilan Menu Hasil Tes 

Berikut ini adalah perancangan menu hasil tes yang dibuat oleh penulis : 
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Hallo Mahasiswa dan Mahasiswi peserta Tes Kompetensi UPT Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih.Silahkan cek hasil 
pengumuman Tes di bawah ini yang diatur secara sistematis untuk itu jika ada kesalahan silahkan hubungi admin UPT 

Laboratorium STMIK. Terimakasih

FOOTER

BERANDA PROFIL STMIK MULAI DAFTAR

HASIL TES
Beranda->HASIL TES

UPT 
LABORATORIUM

HASIL TES

#

# No Pendaftaran NIM Nama Mahasiswa Bahasa Program Tanggal Tes Hasil Tes

 
 

Gambar 4.8 Perancangan Tampilan Menu Hasil Tes 

 

Tampilan menu hasil tes berfungsi untuk menampilkan hasil yang 

diperoleh mahasiswa dan mahasiswi setelah mengikuti tes kompetensi di UPT 

Laboratorium Komputer STMIK Prabumulih. 

4.5.4 Perancangan Tampilan Menu Daftar Akun 

Berikut ini adalah perancangan menu daftar akun yang dibuat oleh penulis  
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FOOTER

BERANDA PROFIL STMIK MULAI DAFTAR

DAFTAR AKUN DISINI

******

Masukan Username

LOGIN

UPT 
LABORATORIUM

Masukan Password

LOGO 

HASIL TES

 

Gambar 4.9 Perancangan  Tampilan Menu Daftar Akun  

 

Tampilan  menu daftar akun digunakan untuk mahasiswa dan mahasiswi 

yang belum mempunyai akun untuk melakukan pendaftaran tes secara online. 

4.5.5 Perancangan Tampilan Menu Login 

Berikut ini adalah perancangan menu login yang dibuat oleh penulis. 

FOOTER

BERANDA PROFIL STMIK MULAI DAFTAR

LOGIN AKUN DISINI

******

Masukan Username

LOGIN

UPT 
LABORATORIUM

Masukan Password

LOGO 

HASIL TES

 

Gambar 4.10 Perancangan  Tampilan Menu Login 
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Tampilan menu login digunakan mahasiswa atau mahasiswi dan admin 

untuk memasuki menu utama dari aplikasi pendaftaran tes kompetensi serta untuk 

melakukan aktifitas lain. 

4.5.6 Perancangan Tampilan Menu Utama User 

Berikut ini adalah perancangan menu utama user yang dibuat oleh penulis: 

FOOTER

LENGKAPI BERKAS LOGOUT

Sistem Pendaftaran Tes Lab UPT STMIK 
Prabumulih

BERANDA

Halo Mahasiswa dan Mahasiswi Silahkan Baca Peraturan Saat 
Melakukan Proses Pendaftaran Tes.

Diharapkan Mahasiswa dan Mahasiswi yang telah 
login dan memasuki halaman ini untuk melengkapi 
berkas atau mengisi formulir pendaftaran..

INFORMASI AKUN

UPT 
LABORATORIUM

Nama Lengkap

Nomor Pendaftaran

Tanggal Daftar

 

Gambar 4.11 Perancangan Tampilan Menu Utama User 

  

Tampilan menu utama user di gunakan mahasiswa dan mahasiswi untuk 

melihat dan melakukan pengisian berkas untuk mendaftar tes kompetensi secara 

online dan logout. 
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4.5.7 Perancangan Tampilan Menu Lengkapi Berkas 

Berikut ini adalah perancangan menu tampilan lengkapi berkas yang 

dibuat oleh penulis : 

FOOTER

LENGKAPI BERKAS LOGOUT

Sistem Pendaftaran Tes Lab UPT STMIK 
Prabumulih

BERANDA
UPT 

LABORATORIUM

Hai Selamat Datang || User

Nomor Induk Mahasiswa

Pilih Jenis Program Studi

Pilih Bahasa Pemrograman

Nama

Pilih Jurusan

Choose File No File chose

Daftar Tes

 

Gambar 4.12 Perancangan Tampilan Menu Lengkapi Berkas 

 

Tampilan menu lengkapi berkas digunakan mahasiswa dan mahasiswi 

untuk mengisi atau mengupload bukti pembayaran secara online agar dapat 

mengikuti tes.  

4.5.8 Perancangan Tampilan Menu Dasboard Admin 

Berikut ini adalah perancangan menu dasboard admin yang dibuat oleh 

penulis : 
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FOOTER

Daftar Gelombang Pertama

Administrator

BERANDA

List Mahasiswa Mendaftar

Mahasiswa Yang Mendaftar
Lihat->

Daftar Gelombang Kedua

List Hasil Tes

Atur Jadwal

Daftar Gelombang Ketiga

Ubah Password Admin

Logout

Data Tidak Lengkap
Lihat->

Gelombang Mahasiswa
Lihat->

Dasboard Admin UPT Laboratorium STMIK

 

Gambar 4.13 Perancangan Tampilan Menu Dasboard Admin 

 

Tampilan menu dashboard admin di gunakan admin untuk mengolah  

aktifitas dalam aplikasi pendaftaran tes kompetensi serta mengolah data peserta 

tes. 

4.5.9 Perancangan Tampilan Menu List Mahasiswa Mendaftar  

Berikut ini adalah perancangan menu list mahasiswa   mendaftar yang 

dibuat oleh penulis : 
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FOOTER

Daftar Gelombang Pertama

Administrator

BERANDA

List Mahasiswa Mendaftar

Daftar Gelombang Kedua

List Hasil Tes

Atur Jadwal

Daftar Gelombang Ketiga

Ubah Password Admin

Logout

No
No 

Pendaftaran

Daftar Mahasiswa Yang Mendaftar Tes

Nama 
Mahasiswa

NIM Jurusan
Bahasa 

Program
Program 

Studi
Bukti 

Pembayaran
ActionStatus

 

Gambar 4.14 Perancangan Tampilan Menu List Mahasiswa 

Mendaftar  

  

Tampilan menu list mahasiswa mendaftar adalah daftar mahasiswa yang 

telah berhasil melakukan pendaftaran online untuk mengikuti tes. 

4.5.10 Perancangan  Tampilan Menu Daftar Gelombang Pertama 

Berikut ini adalah Perancangan tampilan menu daftar gelombang pertama 

yang dibuat oleh penulis : 
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FOOTER

Daftar Gelombang Pertama

Administrator

BERANDA

List Mahasiswa Mendaftar

Daftar Gelombang Kedua

List Hasil Tes

Atur Jadwal

Daftar Gelombang Ketiga

Ubah Password Admin

Logout

No
No 

Pendaftaran

Daftar Mahasiswa Gelombang Pertama

Nama 
Mahasiswa

NIM
Nama 
Jadwal 

Nama 
Ruangan

Bahasa 
Program

Tanggal Tes Action

 
 

Gambar 4.15 Perancangan Tampilan Menu Daftar Gelombang Pertama 

 

Tampilan daftar gelombang pertama digunakan admin untuk melihat 

mahasiswa atau mahasiswi untuk melakukan pendaftaran tes kompetensi pada di 

gelombang pertama. 

4.5.11 Perancangan Tampilan Menu Daftar Gelombang Kedua 

Berikut ini adalah Perancangan tampilan menu  daftar gelombang kedua 

yang dibuat oleh penulis : 
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FOOTER

Daftar Gelombang Pertama

Administrator

BERANDA

List Mahasiswa Mendaftar

Daftar Gelombang Kedua

List Hasil Tes

Atur Jadwal

Daftar Gelombang Ketiga

Ubah Password Admin

Logout

No
No 

Pendaftaran

Daftar Mahasiswa Gelombang Kedua

Nama 
Mahasiswa

NIM
Nama 
Jadwal 

Nama 
Ruangan

Bahasa 
Program

Tanggal Tes Action

 

Gambar 4.16 Perancangan Tampilan Menu Daftar Gelombang Kedua 

 

Tampilan daftar gelombang kedua digunakan admin untuk melihat 

mahasiswa atau mahasiswi untuk melakukan pendaftaran tes kompetensi pada di 

gelombang kedua. 

4.5.12 Perancangan Tampilan Menu Daftar Gelombang Ketiga 

Berikut ini adalah Perancangan tampilan menu  daftar gelombang ketiga 

yang dibuat oleh penulis : 
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FOOTER

Daftar Gelombang Pertama

Administrator

BERANDA

List Mahasiswa Mendaftar

Daftar Gelombang Kedua

List Hasil Tes

Atur Jadwal

Daftar Gelombang Ketiga

Ubah Password Admin

Logout

No
No 

Pendaftaran

Daftar Mahasiswa Gelombang Ketiga

Nama 
Mahasiswa

NIM
Nama 
Jadwal 

Nama 
Ruangan

Bahasa 
Program

Tanggal Tes Action

 

Gambar 4.17 Perancangan Tampilan Menu Daftar Gelombang Ketiga 

 

Tampilan daftar gelombang ketiga digunakan admin untuk melihat 

mahasiswa atau mahasiswi untuk melakukan pendaftaran tes kompetensi pada di 

gelombang ketiga. 

4.5.13 Perancangan Tampilan Menu Atur Jadwal 

Berikut ini adalah Perancangan tampilan menu  atur jadwal yang dibuat 

oleh penulis : 
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FOOTER

Daftar Gelombang Pertama

Administrator

BERANDA

List Mahasiswa Mendaftar

Daftar Gelombang Kedua

List Hasil Tes

Atur Jadwal

Daftar Gelombang Ketiga

Ubah Password Admin

Logout

Daftar Jadwal Tes

Nama Jadwal Nama Ruangan Bahasa Program Tanggal Tes Action

 

Gambar 4.18 Perancangan Tampilan Menu Atur Jadwal  

 

Tampilan menu atur jadwal digunakan oleh admin untuk mengatur dan 

melihat jadwal tes mahasiswa dan mahasiswi. 

4.5.14 Perancangan Tampilan Menu List Hasil Tes 

Berikut ini adalah Perancangan tampilan menu  list hasil tes yang dibuat 

oleh penulis : 
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FOOTER

Daftar Gelombang Pertama

Administrator

BERANDA

List Mahasiswa Mendaftar

Daftar Gelombang Kedua

List Hasil Tes

Atur Jadwal

Daftar Gelombang Ketiga

Ubah Password Admin

Logout

No
No 

Pendaftaran

Daftar Hasil Tes

Nama 
Mahasiswa

NIM Hasil Tes
Bahasa 

Program
Tanggal Tes Action

 

Gambar 4.19 Perancangan Tampilan Menu List Hasil Tes 

 

Tampilan menu list hasil tes digunakan admin untuk melihat hasil tes yang 

diperoleh mahasiswa. 
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BAB V 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM  

5.1 Implementasi 

 Tahap implementasi merupakan tahapan penerapan sistem agar dapat 

dioperasikan, berdasarkan hasil dan perancangan yang telah dilakukan pada bab 

IV. Pada bab V ini merupakan implementasi hasil rancangan menjadi sebuah 

aplikasi pendaftaran tes kompetensi pada UPT Laboratorium Komputer STMIK 

Prabumulih Berbasis android. 

5.1.1 Implementasi Perangkat Lunak 

 Spesifikasi perangkat lunak yang digunakan untuk menjalankan aplikasi 

ini adalah sebagai berikut. 

Tabel 5.1 Spesifikasi Perangkat Lunak 

No Perangkat Lunak Spesifikasi 

1 XAMPP Version : 5.2.6 

2 Bahasa Pemrograman PHP, HTML 

3 Sublime Text 3 

4 Web Browser Google Crome 

5 Sistem operasi Windows 7 Ultimate 

 

5.1.2 Implementasi Perangkat Keras 

 Perangkat keras (hardware) yaitu komponen-komponen fisik bersifat 

dapat dilihat, disentuh dan berbentuk nyata yang membentuk satu kesatuan sistem. 

Hardware digunakan sebagai media untuk menjalankan instruksi yang diberikan
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dan mengeluarkannya dalam bentuk informasi yang digunakan oleh manusia. 

Spesifikasi perangkat keras yang digunakan untuk mengimplementasikan aplikasi 

ini adalah sebagai berikut : 

Tabel 5.2 Spesifikasi Perangkat Keras 

No Perangkat Keras Kebutuhan Minimum 

1 Laptop Toshiba 

2 Memory (RAM) 2GB 

3 Processor AMD E1-1200 APU with RadeonÊ HD 

Graphics 1.40 GHz 

4 System Type 32-bit Operating System 

 

 

5.2 Implementasi Basis Data 

Pada tahap ini dilakukan implementasi dari perancangan database yang 

telah dilakukan pada bab sebelumnya,untuk menggunakan web server dan xampp 

dengan mengaktifkan apache dan mysql dan untuk mengakses database dilakukan 

dengan membuka google crome dengan menuliskan alamat URL yaitu 

http://localhost/phpmyadmin. 

5.2.1 Implementasi Database  Tabel User 

 Berikut ini adalah implementasi database tabel user yang di buat oleh 

penulis: 

http://localhost/phpmyadmin
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Gambar 5.1 Implementasi Tabel User 

Berdasarkan gambar 5.1 diatas terdiri dari beberapa atribut 

diantaranya,no_pendaftaran sebagai primary key,nama, username, nim, tgl_daftar 

dan level. 

5.2.2 Implementasi Database  Tabel Jadwal 

 Berikut ini adalah implementasi database tabel jadwal  yang di buat oleh 

penulis: 

 

Gambar 5.2 Implementasi Tabel Jadwal 


