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ABSTRAK

Penelitian ini membahas implementasi metode Prototype dalam desain dan pengembangan "Sistem
Informasi Perusahaan Perumda Kota Kendari Berbasis Website." Dalam menghadapi tuntutan era digital yang
terus berkembang, perusahaan-perusahaan kini semakin menyadari kebutuhan untuk memanfaatkan teknologi
informasi guna meningkatkan efisiensi dan efektivitas operasional mereka. Metode Prototype dipilih karena
kemampuannya untuk mempercepat proses pengembangan dan melibatkan pengguna secara aktif pada tahap
awal. Melalui studi kasus di Kantor Perumda Kendari, penelitian ini berhasil menunjukkan efektivitas metode
tersebut dalam menghasilkan sistem informasi yang responsif terhadap kebutuhan perusahaan. Prototype awal
yang dikembangkan memungkinkan pengguna untuk memberikan umpan balik yang berharga, memfasilitasi
perubahan, dan penyesuaian sebelum implementasi final. Dalam tahap selanjutnya, setelah desain sistem,
dilakukan pengujian menggunakan Black-Box dengan teknik Equivalence-Partitioning guna memastikan
operasionalitas optimal. Penelitian ini menekankan pentingnya metode Prototype dalam mengembangkan sistem
informasi yang tidak hanya memenuhi kebutuhan perusahaan, tetapi juga melibatkan pengguna secara efektif
untuk memastikan keberhasilan implementasi dan penerimaan oleh pengguna akhir.

Kata kunci: Website, Sistem Informasi Perusahaan, Prototype, Black-Box, Equivalence-Partitioning

1. PENDAHULUAN

Dalam era digital yang semakin maju,
perusahaan-perusahaan di berbagai sektor industri
semakin  menyadari pentingnya memanfaatkan
teknologi informasi untuk meningkatkan efisiensi dan
efektivitas operasional mereka. Salah satu cara yang
populer adalah dengan mengembangkan sistem
informasi berbasis website yang dapat
mengintegrasikan berbagai fungsi dan proses bisnis
perusahaan.

Kantor Perusahaan Umum Daerah (Perumda)
Kota Kendari, sebagai sebuah entitas yang
bertanggung jawab dalam menyediakan berbagai
layanan publik kepada masyarakat, juga menyadari
dampak positif yang diperoleh ketika sebuah
perusahaan menggunakan sistem informasi berbasis
website.

Berangkat dari kesadaran tersebut, maka
Perumda Kota Kendari membutuhkan sebuah sistem
yang dapat menyajikan informasi yang tepat dan
akuran serta dapat diakses oleh masyarakat dengan
mudah. Dengan adanya program Kerja Praktik yang
dilaksanakan di Perumda Kota Kendari, maka kami
selaku penulis mengembangkan suatu sistem yaitu
“Sistem Informasi Perusahaan Perumda Kota Kendari
Berbasis Website”. Pengambangan sistem ini
bertujuan untuk mencapai tujuan yang dimaksud
sebelumnya yaitu menyajikan informasi kepada
masyarakat luas.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian dengan judul “Perencanaan Strategis
Sistem Informasi Dan Teknologi Informasi Pada
Perusahaan PT. Grahamedia Informasi” dibuat dengan

tujuan agar perusahaan tidak tertinggal dengan
perkembangan saman karena perusahaan dituntut
untuk dapat mengikuti perubahan-perubahan yang
terjadi dalam berbagai bidang dan merupakan bagian
vital dari sebuah perusahaan maupun organisasi untuk
menunjang kegiatan operasi dan manajemen [1].

Penelitian dengan judul “Pengembangan Sistem
Informasi  Perhitungan Upah Lembur Karyawan
Berbasis Web Pada PT Sugar Labinta” telah
menghasilkan sebuah sistem informasi pembayaran
upah yang transparansi serta perhitungan yang jelas
karena telah dilakukan oleh sistem setelah sebelumnya
proses perhitungan upah lembur yang masih dilakukan
secara manual dan terbatasnya sumber daya untuk
mengelola serta menghitung upah lembur. Proses
perhitungan secara manual tersebut menyebabkan
lamanya proses perhitungan upah lembur dan sering
terjadi kesalahan yang dapat menyebabkan kerugian
bagi karyawan [2].

3. METODE PENELITIAN
3.1. Tahapan Metode Prototype

Prototype dapat dikatakan sebagai satu versi dari
sistem yang memiliki potensi untuk memberikan
inspirasi kepapda para pengembang maupun calon
pengguna, bagaimana sistem akan berfungsi dalam
bentuk yang telah selesai. Dasar dari pemikiran ini
adalah membuat Prototype secepat mungkin, bahkan
dalam waktu satu malam, untuk kemudian menerima
umpan balik dari pengguna. Hal ini memungkinkan
perbaikan cepat terhadap Prototype tersebut. Seluruh
rancangan diagram atau model yang dibuat tidak
diharuskan telah sempurna dan final dalam pendekatan
Prototype. Seperti yang telah disebutkan sebelumnya,
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bahwa tujuan menggunakan metode Prototype adalah
untuk mendapatkan gambaran awal dari sistem yang
dibuat melalui perancangan Prototype terlebih dahulu
dan selanjutnya akan periksa oleh calon pengguna
hingga menemukan spesfikasi yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Hasil rancangan Prototype yang
telah periksa oleh calon pengguna kemudian akan
dijadikan tolak ukur untuk membangun sistem yang
akan dijadikan produk keluaran atau produk hasil dari
penelitian ini [3].

Metode prototye digunakan karena lebih cocok
untuk merincikan kebutuhan pengguna secara lebih
terperinci, mengingat kesulitan yang sering dihadapi
oleh calon pengguna dalam menjelaskan kebutuhan
mereka tanpa gambaran yang jelas. Untuk memastikan
kelancaran proyek sesuai rencana awal, seperti target
waktu dan anggaran, disarankan untuk sepakat terlebih
dahulu pada spesifikasi kebutuhan sistem antara
pengembang dan pengguna, yang dalam hal ini adalah
klien. Tahapan metode Prototype meliputi identifikasi
kebutuhan pengguna, pengembangan Prototype,
penentuan Prototype, dan pengujian penggunaan
Prototype [4]. Lebih rincinya, tahapan-tahapan
pengembangan sistem yang kami rancang dapat
digambarkan sebagai berikut:

Mengidentifikasi
Kebutuhan Pemakai  [* |
y
Mengembangkan
Kebutuhan Pemakai
Tidak
Prototype

dapat
diterima

Ya
v

Menggunakan
Prototype

Gambar 1. Tahapan pengembangan sistem

Berikut ini adalah penjelaan dari
tahapan-tahapan metode Prototype:
3.1.1. Mengidentifikasi Kebutuhan Pemakai
Langkah pertama dalam metode Prototype
adalah mengidentifikasi kebutuhan pemakai. Pada
tahap ini, dilakukan analisis mendalam terhadap
kebutuhan dan tujuan yang ingin dicapai dengan

gambar

sistem informasi perusahaan Perumda kota Kendari.
Melalui interaksi dengan pemakai, dicatat fitur-fitur
utama yang diharapkan, tampilan yang diinginkan, dan
fungsi-fungsi khusus yang diperlukan.

3.1.2. Pengembangan Prototype

Setelah kebutuhan pemakai teridentifikasi,
langkah  selanjutnya adalah  mengembangkan
kebutuhan tersebut menjadi Prototype awal. Dalam hal
ini, Prototype website sistem informasi perusahaan
Perumda Kota Kendari akan dibangun dengan
menggunakan alat dan teknologi yang sesuai, seperti
HTML, CSS, dan framework web seperti Bootstrap.
Prototype ini akan mencakup elemen-elemen utama
yang direncanakan, seperti tata letak halaman,
navigasi, konten, dan fungsi dasar.

3.1.3. Menentukan Prototype

Pada tahap ini, Prototype vyang telah
dikembangkan akan dievaluasi oleh pemakai dan
pihak terkait untuk menentukan apakah Prototype
tersebut dapat diterima atau masih memerlukan
perubahan. Evaluasi dilakukan berdasarkan kriteria
dan tujuan yang telah ditetapkan sebelumnya. Jika
Prototype diterima, maka pengembangan dapat
melanjutkan tahap berikutnya. Namun, jika terdapat
masukan atau perubahan yang diperlukan, maka akan
kembali ke tahap satu untuk memperbaiki dan
mengembangkan Prototype yang lebih sesuai.

3.1.4. Penggunaan Prototype

Setelah Prototype awal diterima, langkah
terakhir adalah menggunakan metode Prototype untuk
melanjutkan pengembangan website sistem informasi
perusahaan Perumda Kota Kendari. Dalam metode ini,
Prototype awal akan menjadi dasar untuk
pengembangan lebih lanjut. Pengembangan dilakukan
secara iteratif, di mana setiap iterasi atau tahap
pengembangan akan menghasilkan Prototype yang
lebih canggih dan lengkap. Proses ini melibatkan
pengumpulan masukan dan umpan balik dari pemakai,
sehingga  Prototype  terus  diperbaiki  dan
dikembangkan hingga mencapai versi akhir yang
sesuai dengan kebutuhan dan harapan pemakai.

3.2.  Analisis Perancangan Sistem
3.2.1. Perancangan Diagram Use Case

Diagram Use Case digunakan untuk
menjelaskan dalam bentuk gambar mengenai aktor-
aktor yang terlibat di dalam sebuah sistem, fungsi-
fungsi apa saja yang bisa dilakukan oleh sistem, dan
menjelaskan interaksi aktor dengan sistem informasi
[5]. Pada Website Perumda Kota Kendari ini terdapat
dua aktor yang kami gunakan dalam Use Case yaitu
Admin dan User.
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Gambar 2. Diagram use case

3.2.2. Perancangan Diagram Activity
Diagram aktivitas (activity diagram) berfungsi
untuk mendeskripsikan aliran kerja (workflow) atau
aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem [6].
Berikut ini adalah beberapa diagram activity yang ada
di sistem yang kami rancang:
a. Diagram Activity Login
Dalam proses login, admin memiliki kemampuan
untuk masuk, dan jika data yang dimasukkan valid,
maka akan diarahkan secara langsung ke halaman
yang sesuai.

Admin System Database

()
Gambar 3. Diagram activity login

b. Diagram Activity Akses Database

Dalam aktivitas akses database, admin dapat
melakukan akses, dan jika data valid, akan
diarahkan secara langsung ke halaman yang sesuai.

Admin System Database

< Logn %%sux Ke Interface

~n
Mengakses Data
Halaman Admin T

—4@:\@ Data —-@s Ja:a>
R —
‘ Data Tidak Diitemul
@mpnxaw Data )¢ Data Ditemukan
—

Gambar 4. Activity akses database

c. Diagram Activity Masukkan Data

Activity masukkan data di bawah ini adalah
proses tambah data yang hanya bisa dilakukan oleh
Admin yang berhasil melakukan login.

Admin System Database

< Logn _75——'Qa-ik Ke Im@
o= — _J

r‘Qpan Data 3

(fEB_emasH
Disim

Gambar 5. Diagram activity masukkan data

d. Diagram Activity Edit Data

Activity edit di bawah ini adalah operasi atau
proses edit data yang dilakukan oleh Admin yang
berhasil melakukan login.

Admin ' Database

 logn__>———— MasukKelmE@

— ( Requestoan >——>< Cek Data >

| ik Db <>

< , ‘

Data Ileil)

~Dala aemai\‘*;
_Di 3

hapus

Gambar 6. Diagram activity edit data
e. Diagram Activity Hapus Data

Activity hapus data di bawah ini adalah proses
penghapusan data yang dilakukan oleh Admin.
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Gambar 7. Diagram activity hapus data

3.2.3. Perancangan Diagram Kelas

Diagram kelas, yang juga dikenal sebagai Class
diagram, merupakan salah satu bentuk diagram
struktural dalam UML yang memberikan penjelasan
yang rinci tentang struktur class, atribut, metode, dan
hubungan antar objek. Diagram ini bersifat statis, yang
berarti fokusnya bukan pada menjelaskan interaksi
antarkelas, tetapi lebih pada menggambarkan
hubungan yang ada [7]. Berikut ini adalah diagram
kelas yang ada di sistem yang kami kembangkan.

tb_galeri tb_team

+id: int(11)

+ nama: varchar(250)

+ jabatan: varchar(250)
+ gambar: varchar(250)

+id: int(11)

+ keterangan: varchar(250)
+ tanggal: date()

+ gambar1: varchar(250)

+ gambar2: varchar(250)

+ gambar2: varchar(250)

+ tambah
: Ladr{:bah + Eggus
+ hapus
th_berita
tb_admin +id: int(11)
K i + judul: varchar(250)

+ tanggal: date()
+ link: varchar(250)
+ gambar: varchar(250)

+ username: varchar(250)
+ password: varchar(250)

+ tambah

+ tambah
+ hapus

+ edit
+ hapus

Gambar 8. Perancangan diagram kelas

4., HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Implementasi Sistem

Tahap implementasi merupakan tahapan
pengembangan rancangan menjadi kode program, di
mana sistem siap untuk dioperasikan sesuai dengan
analisis dan perancangan yang telah ditentukan [8].
Implementasi sistem dari perangkat lunak dikerjakan
berdasarkan desain antarmuka yang telah dipaparkan
dan disepakati [9]. Implementasi sistem ditampilkan
dalam bentuk screen shoot dari laptop. Berikut adalah
implementasi sistem:

4.1.1. Halaman Utama

Halaman Utama atau dashboard adalah
tampilan pertama yang terlihat ketika sistem dibuka
[10]. Halaman utama juga dapat dijelaskan sebagai
halaman yang ditampilkan pertama kali oleh sistem
ketika membuka atau menjalankan kode projek.
Berikut adalah gambar halaman utama website
Perumda Kota Kendari.

KOTA KENDARI

Gambar 9. Halaman utama

4.1.2. Halaman Tentang

Halaman Tentang merupakan halaman yang
memuat konten penjelasan tentang perumda kota
kendari seperti visi dan misi, sejarah, strategi umum,
dan struktur kepegawaian yang ada di Perumda Kota
Kendari. Berikut adalah gambar dari halaman Tentang.

visi

MISI

SEJARAH

Gambar 10. Halaman tentang

4.1.3. Halaman Divisi

Perumda Kota Kendari bergerak di delapan
sektor divisi usaha. Oleh karena itu, halaman ini
khusus menjelaskan tentang sektor divisi apa saja yang
ditekuni oleh perumda kota kendari. Berikut adalah
tampilan dari halaman ini.

DIVISI

DIVISI TAMBAT LABUH

Gambar 11. Halaman divisi
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4.1.4. Halaman Galeri
Halaman Galeri berisikan konten tentang foto-
foto kegiatan dari perumda kota kendari.

GALERI

Y =l

e (N

Gambar 12. Halaman galeri

4.1.5. Halaman Kontak

Sesuai dengan namanya, pada halaman Kontak
berisikan konten tentang kontak dari Perumda Kota
Kendari serta jam operasionalnya [11]. Adapun kontak
yang dimaksud disini adalah seperti yang ada
digambar.

KONTAK

PERUMDA

Gambar 13. Halaman kontak

4.1.6. Halaman Berita

Halaman berita ialah halaman yang terbuka
ketika pengguna menekan tombol berita dalam sistem
atau website [12]. Halaman Berita berisikan konten
tentang berita-berita yang diliput oleh media parter
dari Perumda Kota Kendari. Selain itu, sistem kami
menyediakan link di tiap-tiap berita untuk menuju ke
page website agar user dapat membaca beritanya
secara utuh di halaman website media parter Perumda
Kota Kendari.

BERITA TERKINI

Gambar 14. Halaman berita

4.1.7. Halaman Login

Halaman Login merupakan halaman yang
digunakan oleh admin untuk dapat masuk ke dalam
halaman Admin guna untuk mengakses data-data yang
ada. halaman login juga dapat diartikan sebagai pintu

masuk kedalam sistem kita [13]. Namun sebelum
dapat masuk ke halaman Admin sistem akan meminta
untuk memasukkan username dan password sebagai
bentuk keamanan dari sistem [14]. Berikut ini detail
dari tampilan halaman Login.

Gambar 15. Halaman login

4.1.8. Halaman Admin

Halaman admin adalah halaman yang
memungkinkan akses dan pengolahan data yang
digunakan oleh administrator untuk mengelola
database yang ditampilkan pada website ini [15]. Data
yang dimaksud yaitu data yang disajikan kepada
pengunjung website yaitu data galeri, data berita, dan
data struktur kepegawaian. Berikut adalah tampilan
dari halaman Admin.

BERITA

al

Gambar 16. Halaman admin

4.2. Pengujian Sistem

Pengujian kotak hitam (blackbox testing)
digunakan mendemonstrasikan fungsi dari sistem yang
beroperasi, dengan mengecek apakah masukan sudah
bisa diterima dengan baik dan hasil keluarannya sesuai
dengan apa yang diinginkan, jika masukkan tidak
sesuai dengan kondisi yang diinginkan, maka akan
memberikan respon kepada pengguna berupa pesan
yang menjelaskan kesalahan yang terjadi di sistem
[16]. Pengujian ini dilakukan pada tahap akhir
pembuatan perangkat lunak guna mengevaluasi
apakah perangkat lunak dapat beroperasi dengan
optimal atau tidak.

Proses pengujian ini yaitu dilakukan dengan
memberikan nilai output berdasarkan input dari
masing-masing nilai. Pengujian ini melakukan
pemeriksaan terhadap output value berdasarkan tiap-
tiap input value, pada prosesnya pengujian dilakukan
dengan memasukkan data pada tiap form-form atau
tiap-tiap fungsi aplikasi. Salah satu teknik penerapan
pengujian  metode  Black-Box  vyaitu  teknik
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Equivalence-Partitioning. Teknik ini berupa tes yang berdasarkan fungsinya, terlepas hasil pengujian
didasarkan atas input data setiap form pada sistem  apakah valid atau tidak valid [17].
aplikasi yang dibuat. form-form dikelompokkan
Tabel 1. Pengujian black-box
Skenario Kasus Pengujian Yang Diharapkan p Has_|!
engujian
. Masukkan Semua data kemudian klik tombol Masuk ke Tampilan Halaman setelah .
Login . - . . Sesuai
submit. login sebagai admin atau user.
Tambah Pilih salah satu data yang akan diupdate, Data berhasil ditambahkan Sesuai
Data kemudian Kklik update pada bagian action
Update Pilih salah satu data yang akan diupdate, - .
Data kemudian klik update pada bagian action Data Berhasil diubah Sesuai
Hapus Pilih satu data yang akan dihapus, kemudian - .
Data klik hapus pada bagian action Data Berhasil dihapus Sesual

Berdasarkan tabel 1 diatas dapat disimpulkan
bahwa pengujian sistem yang dilakukan telah berjalan
sesuai dengan yang diharapkan.

5. KESIMPULAN

Sistem Informasi Perusahaan (SIP) adalah sistem
yang digunakan untuk menghasilkan, mengolah,
mengintegrasikan, dan mendistribusikan informasi
yang diperlukan untuk operasi dan pengambilan
keputusan di perusahaan.

Dalam penelitian ini, dilakukan perancangan dan
pengembangan sistem informasi perusahaan berbasis
website menggunakan metode Prototype. Metode ini
dipilih  karena  dapat mempercepat  proses
pengembangan  dan  memungkinkan  adanya
keterlibatan aktif dari pengguna dalam tahap awal.
Dalam studi kasus yang dilakukan di Kantor Perumda
Kendari, metode Prototype terbukti efektif dalam
menghasilkan sistem informasi yang sesuai dengan
kebutuhan perusahaan. Prototype awal yang
dikembangkan memungkinkan pengguna untuk
melihat dan memberikan umpan balik yang berharga,
sehingga memungkinkan perubahan dan penyesuaian
yang diperlukan sebelum sistem informasi akhirnya
diimplementasikan.

Setelah sistem selesai dirancang, selanjutnya sistem
akan diuji menggunakan Black-Box dengan teknik
Equivalence-Partitioning.
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