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SARI 

 
 

Masjid Suciati Salimaan adalah masjid milik keluarga Ibu Suciati yang terletak di Jalan 

Gito Gati, Kabupaten Sleman. Masjid Suciati Salman sendiri dikelola oleh Dewan 

Kemakmuran Masjid (DKM). Berbagai kegiatan sering diadakan oleh pihak Masjid Suciati 

Saliman yang menghadirkan banyak jamaah, seperti Semalam Bersama Qur’an (SBQ), 

berbagai kajian, dan sebagainya. 

Sampai saat ini, Masjid Suciati Saliman belum memiliki sistem informasi berbasis website 

yang dapat membantu DKM untuk melakukan publikasi informasi terkait kegiatan di Masjid 

Suciati Saliman, mengingat jumlah jamaah yang begitu banyak. Saat ini, publikasi informasi 

yang dilakukan masih menggunakan media instagram. Di sisi lain, website tidak memiliki 

batasan-batasan seperti instagram mengingat kelengkapan informasi yang sangat berpengaruh 

bagi kemudahan pengunjung. Sistem informasi berbasis website juga memudahkan pengunjun 

Masjid Suciati Saliman untuk mengakses informasi secara realtime, mengingat tidak semua 

jamaah Masjid Suciati Saliman berasal dari daerah setempat. Oleh karena itu, dibangunlah 

sebuah sistem yang dapat digunakan untuk mempublikasi kegiatan Masjid Suciati Saliman 

dengan judul Sistem Informasi Kegiatan Masjid Suciati Saliman. 

Dalam pembuatan sistem ini menggunakan metode prototype dan menggunakan bahasa 

pemrograman PHP. Pembuatan basis data menggunakan MySQL dan text editor yang 

digunakan adalah Sublime Text. Metode pengujian sistem yang digunakan yaitu Black Box 

untuk pengujian fungsionalitas dan System Usability Scale (SUS) untuk pengujian usability. 

Maka terbangunlah sebuah Sistem Informasi Kegiatan Masjid Suciati Saliman dengan 

beberapa fitur seperti: data agenda, data galeri, data pengunjung, pelaporan infaq, dan kalender 

agenda. Penerapan sistem informasi kegiatan berbasis website pada Masjid Suciati Saliman ini 

dapat membantu DKM dalam mengelola informasi dan memudahkan pengunjung/jamaah 

dalam mengakses informasi kegiatan di Masjid Suciati Saliman. 

 
Kata kunci: sistem informasi kegiatan, publikasi, Masjid Suciati Saliman, berbasis website, 

metode prototype. 
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GLOSARIUM 

 
 

Glosarium memuat daftar kata tertentu yang digunakan dalam laporan dan membutuhkan 

penjelasan, misalnya kata serapan yang belum lazim digunakan. Contoh penulisannya seperti 

di bawah ini: 

 
Prototype metode  pengembangan  perangkat  lunak  dengan  keluaran  berupa 

prototype sebagai alat komunikasi antara pengembang dan pengguna 

Open Source sistem   pengembangan   dengan   memanfaatkan   kode  sumber yang 

tersedia secara bebas 

DKM Dewan Kemakmuran Masjid 

Black Box Metode pengujian perangkat lunak 

Iterasi Proses yang dilakukan secara berulang 

SUS System Usability Scale 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini, teknologi banyak digunakan sebagai media promosi dan penyebaran informasi. 

Teknologi informasi menawarkan kemudahan pada masyarakat dalam mengakses informasi 

melalui website. Saat ini sistem informasi berbasis website sangat berperan dalam penyampaian 

informasi. Sistem informasi merupakan gabungan dari beberapa komponen yang dapat 

melakukan penyimpanan dan pemrosesan informasi untuk mencapai tujuan. Komponen- 

komponen tersebut terdiri dari teknologi, manusia, dan prosedur pekerjaan (Mulyanto, 2009). 

Secara sosiologis yang berkembang pada masyarakat Muslim Indonesia, masjid 

merupakan tempat bagi orang-orang Muslim untuk mengerjakan ibadah shalat, yang terdiri 

dari shalat wajib dan sunnah. Masjid bukan hanya sebagai tempat melakukan ibadah, tetapi 

banyak kegiatan lain seperti ekonomi, administrasi, pertemuan, sekolah, dan lainnya. Masjid 

juga merupakan tempat pusat kegiatan bagi orang-orang Muslim, seperti perayaan hari besar, 

kajian agama, pemberdayaan zakat, infaq, shodaqoh, wakaf, serta pendidikan keagamaan. 

Suatu manajemen yang baik dan profesional dalam berbagai bidang sudah sepatutnya 

mengikuti perkembangan zaman. Peran teknologi mampu memberikan solusi dan memecahkan 

masalah pada suatu manajemen. Pada Masjid Suciati Saliman, Dewan Kemakmuran Masjid 

(DKM) terbagi menjadi beberapa bagian yang memiliki tugasnya masing-masing, salah 

satunya DKM yang bertugas dalam manajemen data informasi tentang Masjid Suciati Saliman. 

Tugas DKM dalam hal ini yaitu menyampaikan informasi berupa profil Masjid Suciati 

Saliman, agenda kegiatan Masjid Suciati Saliman, laporan infaq, dan informasi terkait Masjid 

Suciati Saliman lainnya. 

Masjid Suciati Saliman memiliki banyak kegiatan rutin seperti, shalat berjamaah, shalat 

jumat, pengajian umum, kajian khusus akhwat, kegiatan bulan ramadhan, dan perayaan hari 

besar. Masjid Suciati Saliman memiliki kegiatan shodaqoh dengan nama GESMAT (Gerakan 

Sembako Jumat) yang dilaksanakan setiap hari jumat. Acara ini merupakan kegiatan rutin 

berupa pembinaan dan penyaluran sembako kepada fakir atau dhuafa binaan. Selain itu, pada 

hari Raya Idul Adha Masjid Suciati Sulaiman juga menerima dan menyalurkan hewan qurban 

yang nantinya akan didistribusikan kepada masyarakat Sleman dan sekitarnya. Tidak hanya 
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kegiatan keagamaan saja, Masjid Suciati Saliman juga turut memegang peranan dalam aktivitas 

sosial kemasyarakatan, tujuannya berusaha memakmurkan kaum dhuafa sekitar. 

Pada pelaksanaan beberapa kegiatan yang telah dijelaskan, pengelolaan dan penyebaran 

informasi yang dilakukan masih menggunakan media whatsapp dan instagram. Menurut 

(Adhanisa & Fatchiya, 2017) pada penelitiannya, penyebaran informasi melalui website 

dianggap lebih efektif dibandingan instagram, karena website dinilai tidak memiliki batasan- 

batasan dalam memberikan informasi. Padahal, kelengkapan informasi dianggap sangat 

berpengaruh mengingat jumlah informasi website yang tidak mempunyai batasan. Penyebaran 

informasi pada Masjid Suciati Saliman juga masih menggunakan papan informasi termasuk 

laporan infaq. Publikasi informasi yang dilakukan secara konvensional seperti ini, 

menyebabkan masyarakat atau jamaah tidak dapat memperoleh informasi terkait Masjid 

Suciati Saliman secara realtime. 

Berdasarkan beberapa uraian latar belakang di atas, maka diperlukan implementasi 

sistem informasi tata kelola masjid berupa aplikasi Sistem Informasi Masjid Suciati Saliman 

berbasis website. Aplikasi Sistem Informasi Masjid Suciati Saliman diharapkan dapat 

membantu DKM Masjid Suciati Saliman dalam mengelola informasi kegiatan-kegiatan di 

Masjid Suciati Saliman secara efektif. Aplikasi yang akan dibuat berbasis website dengan 

menggunakan bahasa pemrograman PHP. Aplikasi website juga mudah digunakan karena tidak 

perlu adanya instalasi bagi pengguna. Manajemen Masjid berbasis website juga 

memungkinkan banyak pengguna sistem informasi untuk mencari dan menelusuri masjid 

melalui spesifikasi yang jelas dan dapat menambahkan data informasi untuk pengguna tersebut. 

Harapannya, dengan adanya aplikasi Sistem Informasi Masjid Suciati Saliman ini, dapat 

membantu DKM Masjid Suciati Saliman dalam mengelola informasi kegiatan masjid secara 

efektif, khususnya dalam pemberian informasi kepada jamaah dan pencatatan segala kegiatan 

oleh pengurus untuk melakukan evaluasi. Serta mempermudah masyarakat dalam mengakses 

informasi Masjid Suciati Saliman. 

 
 

1.2 Batasan Masalah 

Dalam penelitian tugas akhir ini, adapun batasan masalah: 

a. Penelitian ini hanya difokuskan pada publikasi kegiatan Masjid Suciati Saliman, tidak 

termasuk sistem keuangan atau pembukuan. 

b. Penyampaian informasi agenda, tidak termasuk penjadwalan, hanya memberikan 

informasi kegiatan pada Masjid Suciati Saliman saja. 
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1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan yang dapat dirumuskan 

penelitian ini adalah bagaimana pengelolaan dan publikasi informasi yang mudah pada Masjid 

Suciati Saliman? 

 
1.4 Tujuan Penelitian 

Adapaun tujuan dilakukannnya penelitian ini, yaitu menghasilkan sistem informasi yang 

membantu DKM Masjid Suciati Saliman dalam mengelola dan mempublikasi data informasi 

kegiatan Masjid Suciati Saliman, serta jamaah dalam mengakses informasi kegiatan Masjid 

Suciati Saliman. 

 
1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Aplikasi Sistem Informasi Masjid Suciati Saliman ini memudahkan DKM dalam 

mengelola serta melakukan publikasi setiap agenda kegiatan 

b. Aplikasi Sistem Informasi Masjid Suciati Saliman ini memberikan informasi bagi jamaah 

mengenai agenda kegiatan dan keadaan keuangan Masjid Suciati Saliman secara berkala. 

c. Aplikasi Sistem Informasi Masjid Suciati Saliman memudahkan DKM dalam melakukan 

pencatatan pengunjung. 

1.6 Metode Pengembangan Sistem 

Dalam melakukan penelitian tugas akhir ini, terdapat beberapa tahapan dalam 

pengembangan sistem agar dalam membangun sistem lebih spesifik. Berikut tahapan-tahapan 

dalam menyelesaikan penelitian: 

a. Communication (Komunikasi) 

1. Observasi 

Dalam penelitian ini, observasi dilakuakan di Masjid Suciati Saliman Kabupaten 

Sleman. Observasi ini dilakukan untuk mengetahui keadaan yang sebenarnya dan 

berdasarkan fakta yang terjadi di lapangan. 

2. Wawancara 

Tahap berikutnya adalah wawancara yang dilakukan untuk pengumpulan data. 

Wawancara ini dilakukan dengan narasumber yang merupakan salah satu DKM 

Masjid Suciati Saliman bernama Ibu Siti Destia Retno Sari pada tanggal 3 Oktober 

2019 di Masjid Suciati Saliman. 
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3. Kajian Pustaka 

Pada tahap kajian pustaka ini dilakukan dengan mengkaji beberapa jurnal, buku, dan 

beberapa literatur dari Google Schoolar dan Science Direct. 

b. Quick Plan dan Modeling Quick Design (Perencanaan Cepat) 

Tahap ini melakukan analisis terhadap kebutuhan dalam pembuatan sistem, meliputi 

analisis kebutuhan input, kebutuhan proses, kebutuhan output, dan kebutuhan interface. 

Perancangan ini menggunakan UML (Unified Mideling Language). 

c. Construction of Prototype (Pembentukan prototype) 

Tahap ini yaitu membuat prototype untuk sistem yang akan dibangun. Pembuatan 

prototype akan disesuaikan oleh user yang akan menggunakan sistem ini. Apabila belum 

sesuai dengan keinginan user, makan prototype akan diperbaiki atau kembali ke tahap 

membangun prototypei, akan tetapi jika prototype sudah sesuai dengan user, akan 

dilanjuktkan ke tahap selanjutnya yaitu penulisan kode. 

d. Deployment, delivery, dan feedback (Penyerahan sistem, pengiriman, dan umpan balik) 

1. Deployment 

Pada tahap deployment, sistem yang telah dirancang dan telah sesuai dengan user, 

kemudian akan diterjemahkan ke dalam bahasa pemrograman. Bahasa pemrograman 

yang digunakan dalam pembuatan sistem ini adalah bahasa pemrograman PHP. 

2. Delivery 

Tahap ini adalah menguji sistem yang sudah siap untuk digunakan. Sebelum 

digunakan, sistem akan melalui proses pengujian untuk mengetahui apakah output 

yang diinginkan sudah sesuai dengan input yang diminta. 

3. Feedback 

Tahap selanjutnya yaitu menyesuaikan apakah sistem sudah sesuai dengan user. Jika 

tidak terdapat evaluasi maka akan dilanjutkan ke tahap berikutnya. 

 
1.7 Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah dalam penyusuan laporan Tugas Akhir ini, disusunlah sistematika 

penulisan agar menjadi runtut dan benar agar mempermudah dalam pembahasannya. Adapun 

sistemaika penulisan laporan Tugas Akhir sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 
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Pendahuluan berisi masalah yang akan dibahas, meliputi latar belakang, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian, dan sistematika 

penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi kajian pustaka yang telah dilakukan sebelumnya, dan dasar-dasar teori yang 

digunakan pada penelitian untuk membangun sistem informasi kegiatan Masjid Suciati 

Saliman. Teori-teori ini nantinya digunakan oleh penulis dalam membantu menentukan konsep 

pembangunan sistem. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan mengenai metode-metode dalam pembuatan sistem informasi kegiatan 

Masjid Suciati Saliman. Metode yang digunakan terdiri dari kajian literatur, pengumpulan data 

yang terdiri dari obeservasi dan wawancara. Selain itu terdapat pembahasan mengenai 

perancangan database dan perancangan antarmuka sistem. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan penjelasan hasil implementasi sistem informasi, dokumentasi hasil sistem, 

dan pengujian sistem kepada user. 

BAB V PENUTUP 

Bagian bab ini berisikan kesimpulan dari keseluruhan hasil penelitian yang telah dituliskan 

pada bab bab sebelumnya dan juga berisi saran yang dapat digunakan untuk pengembangan 

penelitian berikutnya 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 
2.1 Tinjauan Pustaka 

Perkembangan komputer dan teknologi informasi secara signifikan memajukan 

kehidupan manusia beberapa dekade terakhir. Pengembangan sistem dan basis data akan 

mengotomatisasi alur kerja yang penting untuk penyediaan layanan yang berkualitas. Sistem 

otomatis ini seharusnya dapat memfasilitasi dan meningkatkan kemampuan untuk mencari 

informasi masjid (El-Gendy, Gebriel, Samir, Debnath, & El Kadhi, 2009). 

Sistem Informasji Manajemen berbasis website memungkinkan banyak pengguna untuk 

mencari dan menulusuri informasi masjid melalui spesifikasi yang jelas. Sistem 

memungkinkan jamaah atau pengunjung untuk mengirim permintaan dari website untuk 

bergabung dengan masjid dan kegiatan yang berkaitan. Implementasi sistem informasi 

manajemen berbasis website dapat mendukung dan memodifikasi berbagai kegiatan masjid 

(Beigzadeh, Zamani, & Ibrahim, 2011). Dengan dikembangkannya sistem informasi masjid 

berbasis web, end user atau pengguna akhir bisa mendapatkan informasi dan mempromosikan 

kegiatan. Dengan menggunakan sistem informasi, aktivitas masjid dapat berjalan dengan baik 

termasuk pengelolaan, promosi, dan pendistribusian informasi di mana saja dan kapan saja. 

(Firkhan Ali Bin Hamid Ali, 2012). 

Sistem informasi masjid berbasis website bermanfaat bagi masyarakat dalam mengakses 

informasi masjid. Selain itu, sistem informasi manajemen masjid berbasis website dapat 

memudahkan takmir masjid dalam memanajemen kegiatan dan keuangan masjid (Efendi, 

2018). 

2.2 Profil Masjid Suciati Saliman 

Masjid Suciati Saliman merupakan salah satu masjid di Kabupaten Sleman yang 

tergolong besar dan memiliki banyak jamaah dari banyak daerah. Masjid ini terletak di jalan 

Gito Gati, Grojogan, Pandowoharjo, Kecamatan Sleman, Kabupaten Sleman. Masjid yang 

berdiri di atas tanah dengan luas kurang lebih 1600 meter persegi ini memiliki daya tampung 

keseluruhan kurang lebih 1000 jamaah, dengan memiliki 3 lantai utama dan satu basement. 

Lantai pertama masjid ini merupakan aula serbaguna, sedangkan lantai kedua dan ketiga 
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merupakan tempat shalat berjamaah. Masjid ini memiliki jam operasional selama 24 jam, 

sehingga kapanpun jamaah dapat melaksanakan ibadah di masjid ini. 

2.3 Sistem Informasi 

Secara umum, sistem merupakan suatu rangkaian kerja dari prosedur-prosedur yang 

saling berhubungan untuk mencapai tujuan tertentu. Menurut Jogyianto, “sistem adalah 

sekumpulan elemen-elemen yang saling berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu” 

(Hutahaean, 2014). Sedangkan nformasi adalah kumpulan data atau pesan yang diolah 

sehingga dimengerti oleh pengguna. Informasi merupakan data yang diolah menjadi bentuk 

yang berarti bagi penerimanya dan berguna dalam pengambilan keputusan. Menurut Mc Leod, 

“informasi adalah data yang telah diproses atau data yang memiliki arti” (Fatta, 2007)(Fatta, 

2007) . 

Dari penjelasan sebelumnya, dapat disimpulkan pengertian sistem informasi secara 

umum. Sistem informasi merupakan sekumpulan komponen yang saling berhubungan untuk 

mengumpulkan, memproses, menyiman, dan mendistribusikan informasi sebagai bentuk 

pengambilan keputusan dan kendali dalam suatu organisasi. Sistem informasi berfungsi 

membantu manajer untuk menemukan permasalahan, memvisualisasikan hal kompleks, dan 

menciptakan produk baru (Sidh, 2013). Menurut Jeffery L. Whitten, “sistem informasi 

merupakan pengaturan orang, data, proses, dan teknologi informasi yang berinteraksi untuk 

mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan menyediakan sebagai output informasi yang 

diperukan untuk mendukung sebuah organisasi” (Aminatul, 2014) 

2.4 Metode Prototype 

Prototyping adalah metode pengembangan perangkat lunak dengan output berupa 

prototype sebagai perantara antara pengembang dan pengguna dalam melakukan proses 

pengembangan sistem informasi (Ogedebe & Jacob, 2012). 

Menurut (Mulyani, 2016), prototyping merupakan teknik pengembangan sistem 

menggunakan prototype untuk menggambarkan sistem, sehingga pengguna memiliki 

gambaran tentang pengembangan sistem yang akan dilakukan. Prototype merupakan hasil 

produk yang akan dibangun atau mensimulasikan struktur, fungsionalitas, dan operasi sistem. 

Tahapan prototype ini dimulai dari pengumpulan kebutuhan yang mempertemukan user 

dengan pengembang sistem untuk menentukan tujuan, proses, dan kebutuhan operasional 

lainnya. Sebagian pengguna kesulitan menjelaskan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhannya. 

Kesulitan ini perlu diselesaikan oleh analis dengan memahami kebutuhan pengguna dan 

menerjemahkannya ke dalam bentuk model berupa prototype. Model ini selanjutnya diperbaiki 
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secara terus menerus hingga sesuai dengan kebutuhan pengguna. Berikut diagram metode 

prototype dapat dilihat pada Gambar 2.1. 
 

Gambar 2.1 Metode Prototype 

Sumber: (Pressman, 2012) 

Berikut ini merupakan penjelasan dari setiap tahapan metode prototype: 

a. Communication 

Merupakan tahapan analisis kebutuhan user, tahapan pengumpulan kebutuhan ini 

dilakukan dengan wawancara langsung kepada user. Wawancara ini secara langsung 

melibatkan user dan pengembang. Pengguna tersebut adalah DKM (Dewan Kemakmuran 

Masjid) Masjid Suciati Saliman. Kegiatan wawancara ini bertujuan untuk menganalisis 

permasalahan yang dialami DKM Masjid Suciati Saliman. Selain wawancara, 

pengembang juga melakukan observasi di Masjid Suciati Saliman untuk mengetahui 

keadaan secara nyata dan mengumpukan data pendukung untuk pembuatan sistem. 

b. Quick Plan 

Merupakan kegiatan perancangan pembuatan sistem yang meliputi perancangan database, 

fungsi, dan antar muka. Perancangan ini berdasarkan dengan hasil yang didapatkan dari 

tahapan komunikasi. 

c. Modeling Quick Design 

Tahapan ini merupakan merancang sistem dengan memulai pemuatan tampilan antar muka 

sesuai dengan data yang diperoleh. Rancangan antar muka yang telah dibuat ini 

disesuaikan dengan kebutuhan user, yaitu input, proses, dan output. 

d. Construction of Prototype 
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Setelah membangun prototype, kemudian dilakukan evaluasi terhadap prototype yang 

telah dibuat oleh user. Kegiatan evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui apakah sudah 

sesuai dengan proses yang diinginkan user. Jika terdapat kesalahan, akan dilakukan 

perbaikan rancangan prototype oleh pengembang. Namun, apabila tidak terdapat 

kesalahan, maka akan dilanjutkan ke tahapan berikutnya. 

e. Deployment, Delivery, and Feedback 

Tahapan ini disesuaikan dari hasil evaluasi sistem sehingga sistem siap digunakan oleh 

user. 

 
2.5 UML (Unified Modeling Language) 

UML (Unified Modeling Language) adalah bahasa pemodelan konseptual yang banyak 

digunakan untuk menggambarkan, mendokumentasikan, dan mengkomunikasikan desain 

perangkat lunak (Bouihi & Bahaj, 2019). Pada tahun 1990-an dikembangkan metode untuk 

menggabungkan fitur terbaik dari masing-masing metode analisis dan perancangan 

berorientasi objek, hasilnya adalah diagram UML (Unified Modeling Language). Diagram 

UML (Unified Modeling Language) memuat notasi yang cukup tangguh untuk digunakan 

sebagai sarana pemodelan dan pengembangan perangkat lunak berorientasi objek (Roger S. 

Pressman, 2012). UML (Unified Modeling Language) merupakan sebuah standar penulisan 

yang di dalamnya termasuk bisnis proses, penulisan kelas-kelas dalam sebuah bahasa yang 

spesifik. Beberapa diagram UML yang sering digunakan dalam pengembangan sistem yaitu, 

use case diagram, activity diagram, dan entity diagram (Setiyani, 2019). 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan gambaran fungsionalitas dari sebuah sistem yang 

merepresentasikan interaksi antara aktor dengan sistem (Dharwiyanti & Wahono, 2003). 

Secara garis besar, use case diagram digunakan untuk mengetahui fungsi yang terlibat 

dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi dan fitur 

sistem tersebut (Rosa & Shalahuddin, 2013). Diagram ini penting digunakan untuk 

mengorganisasi dan memodelkan perilaku user dari sebuah sistem. Berikut penjelasan 

mengenai simbol-simbol yang digunakan pada perancangan use case diagram yang dapat 

dilihat pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Tabel Simbol Use Case 
 

Notasi Keterangan Simbol 
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Actor / aktor Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi. 

Simbol aktor adalah gambar orang, tetapi 

aktor belum tentu merupakan orang. 

 

 
 

Nama Aktor 

Use Case Fungsionalitas yang disediakan sistem 

untuk saling bertukar pesan antar aktor 

atau unit. 

 

 

Include 

menggunakan 

/ Relasi use case tambahan yang diperlukan 

sebagai syarat dijalankannya sebuah 

fungsi. 

 

<<include>> 

Generalization 

generalisasi 

/ Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

antara dua use case, di mana terdapat satu 

use case merupakan fungsi yang lebih 

umum dari lainnya. 

 
 

 

Association 

asosiasi 

/ Komunikasi anatar aktor dan use case 

yang berpartisipasi pada use case. 

 
 

 

Extend Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case di mana use case yang ditambahkan 

dapat berdiri sedniri walaupun tanpa use 

case tambahan itu. 

 

<<extend>> 

 

b. Activity Diagram 

Activity diagram diagram pelengkap dari use case yang digunakan sebagai representasi 

grafis dan alur interaksi di dalam suatu skenario yang sifatnya spesifik (Pressman, 2012). 

Activity Diagram menggambarkan suatu urutan aktivitas dari suatu sistem atau proses 

bisnis yang ada pada perangkat lunak. Activity diagram juga merupakan suatu urutan atau 

pengelompokan dari tampilan sistem atau user interface, di mana setiap interface 

mewakili tiap-tiap aktivitas (Rosa & Shalahuddin, 2013). Berikut penjelasan notasi atau 

simbol pada activity diagram yang dijelaskan pada Tabel 2.2. 

Tabel 2.2 Tabel Simbol Activity Diagram 
 

Notasi Keterangan Simbol 
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Initial state Initial state merupakan status di mana aliran 

aktivitas dimulai 

 

 

Final state Final state merupakan status di mana semua 

aliran aktivitas telah berakhir 

 

 

Decision Percabangan apabila terdapat pilihan aktivitas 

lebih dari satu atau titik pengambilan keputusan 

proses sistem 

 

 

Transition Urutan aktivitas sistem 
 

 

Action state Aktivitas sistem dalam suatu proses bisnis  

 

Join Kontrol yang mensinkronkan atau 

menggabungkan aktivitas yang datang 

bersamaan, digabungkan menjadi satu 

 

 
 

Swimlane Memisahkan setiap organisasi bisnis terhadap 

proses sistem yang terjadi 

 

 

2.6 Pengujian Fungsional 

Pengujian black box disebut juga pengujian fungsional, yaitu teknik pengujian fungsional 

yang merancang kasus pengujian berdasarkan informasi dari spesifikasi. Pada pengujian 

fungsional, perangkat lunak atau sistem yang diuji disebut sebagai “black box”. Kasus 

pengujian berdasarkan pada spesifikasi desain dari entitas perangkat lunak yang diuji. 

Pengujian fungsional difokuskan pada perilaku eksternal dari suatu entitas perangkat lunak 

(Nidhra, 2012). Metode Black Box dapat menemukan kesalahan dalam kategori sebagai berikut 

(Rouf, n.d.): 

a. Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang 

b. Kesalahan antarmuka 

c. Validitas fungsional 

2.7 Pengujian Usability 

Usability adalah teknik pengujian atau pengukuran suatu aplikasi perangkat lunak untuk 

menguji sejauh mana pemahaman pengguna dalam menggunakannya sesuai dengan tujuan dan 

kebutuhan. Usability memiliki lima aspek, yaitu learnability, efficiency, memorability, errors 

dan, satisfaction. Berikut penjelasan mengenai ke lima aspek tersebut (Ependi, Kurniawan, & 

Panjaitan, 2019): 
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a. Learnability: mengukur seberapa mudah perangkat lunak untuk dipelajari pengguna. 

b. Efficiency: mengukur seberapa cepat perangkat lunak dalam menyelesaikan tugas yang 

ditentukan. 

c. Memorability: mengukur seberapa jauh proses perangkat lunak dapat diingat oleh 

pengguna. 

d. Errors: mengetahu jumlah error yang dilakukan pengguna dan cara mengatasi error 

tersebut. 

e. Satisfaction: mengukur kepuasan pengguna ketika menggunakan perangkat lunak. 

 
SUS (System Usability Scale) memiliki instrumen pengujian dengan terdapat sepuluh 

pernyataan yang menjadi tolak ukur pengujian (Ependi et al., 2019). Skala penilaian yang 

digunakan antara 1 sampai dengan 5, 1 menunjukkan bahwa penguji sangat tidak setuju dan 5 

sangat setuju terhadap pernyataan pengujian. Berikut daftar pernyataan yang menjadi 

instrumen pengujian system usability scale pada Tabel 2.3. 

Tabel 2.3 Tabel Pertanyaan Pengujian SUS 
 

No Pernyataan 

1 Saya akan sering meggunakan aplikasi ini 

2 Saya merasa aplikasi ini bisa dibuat lebih sederhana atau tidak serumit ini 

3 Saya merasa aplikasi ini mudah untuk digunakan 

4 Saya merasa membutuhkan bantuan dari orang teknis untuk menggunakan 

aplikasi ini 

5 Saya menemukan fitur pada aplikasi yang terintegrasi dengan baik 

6 Saya merasa ada ketidaksesuaian pada aplikasi ini 

7 Saya merasa kebanyakan orang mudah untuk mempelajari aplikasi dengan 

sangat cepat 

8 Saya merasa aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan 

9 Saya merasa yakin/percaya diri untuk menggunakan aplikasi ini 

10 Saya perlu belajar banyak hal untuk dapat menggunakan sistem ini 

 
Dalam melakukan pencarian kesimpulan terdapat persamaan yang ditetapkan dalam 

metode SUS (System Usability Scale) ini. Untuk medapatkan bobot pernyataan ganjil, 

perhitungan skor tiap pernyataan ganjil yang digunakan adalah jumlah item pernyataan (xi) 

dikurangi 1. Ditunjukkan pada persamaan ( 2.1 ). 
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Pernyataan ganjil =  xi − 1 ( 2.1 ) 

Sedangkan untuk mecari bobot pernyataan genap, skor dihitung dengan cara 5 dikurangi 

jumlah item tiap pernyataan (xi). Ditunjukkan pada persamaan ( 2.1 ). 

 
Pernyataan genap = 5 − xi ( 2.2 ) 

Sub Total didapatkan dari hasil penjumlahan bobot tiap responden. Ditunjukkan pada 

persamaan ( 2.1 ). 

 
Sub Total = Total Ganjil + Total Genap ( 2.3 ) 

 

 

 

(2.4). 

Total adalah dengan mengalikan Sub Total dengan 2,5. Ditunjukkan pada persamaan 

 
 

Total = Sub Total ∗ 2,5 ( 2.5 ) 

 

 

Setelah mendapatkan hasil Total, dapat ditarik kesimpulan dengan melihat hasil akhir 

berdasarkan 3 kategori yaitu Not Acceptable, Marginal, dan Acceptable. Not Acceptable 

dengan rentang skor 0–50,9 , Marginal dengan rentang skor 51–70,9, dan Acceptable 71–100. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

Dalam melakukan penelitian tugas akhir ini, metode yang digunakan yaitu metode 

prototype yang sudah dijelaskan pada Bab sebelumnya. Tahapan yang dilakukan dalam 

penelitian ini yaitu Communication, Quick Plan, dan Modeling Quick Design. Pada fase 

Communication, kegiatan yang dilakukan meliputi observasi, wawancara, dan kajian literatur. 

Pada fase Quick Plan ialah analisis kebutuhan pada sistem yang akan dibangun. Setelah itu 

fase terakhir yaitu Modeling Quick Design. Kemudian dilakukan perancangan yangan 

menghasilkan rancangan basis data dan rancangan antarmuka. 

3.1 Communication 

Terdapat tiga tahapan pengumpulan data dalam fase Communication ini, yaitu observasi, 

wawancara, dan kajian pustaka. Hasil dari tahapan pengumpulan data ini nantinya digunakan 

untuk menganalisis dan mendukung data kebutuhan sistem. Ketiga tahapan ini akan dijelaskan 

sebagai berikut: 

3.1.1 Observasi 

Tahapan observasi merupakan proses pengumpulan data yang dilakukan dengan 

melakukan pengamatan secara langsung di lingkungan Masjid Suciati Saliman. Observasi ini 

bertujuan untuk mengumpulkan fakta yang ada dalam penelitian. Selain itu, tahapan ini juga 

bertujuan untuk menganalisis kebutuhan sistem, mengamati proses bisnis yang berjalan di 

Masjid Suciati Saliman. Tahapan observasi dilakukan sebanyak 1 hari, yaitu pada tanggal 3 

Oktober 2019, pukul 14.00 WIB 

3.1.2 Wawancara 

Berikutnya, tahapan wawancara ini dilakukan semi terstruktur agar proses wawancara 

lebih fleksibel, santai, serta terbuka. Tahapan wawancara ini diawali dengan membuat 

kesepakatan antara pewawancara dengan pihak DKM Masjid Suciati Saliman mengenai waktu 

dan tempat. Setelah itu pewawancara mengajukan pertanyaan untuk mendapatkan data yang 

dibutuhkan dalam pembangunan sistem. Wawancara ini dilakukan sebanyak dua kali kepada 

informan yaitu salah satu DKM Masjid Suciati Saliman. Waktu pelaksanaan wawancara ini 

dilakukan selama dua hari yaitu pada tanggal 3 Oktober 2019 dan 23 Oktober 2019. Berikut 

rangkaian dari wawancara berikut: 
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a. Pada tanggal 3 Oktober 2019, pukul 15.00 telah dilakukan wawancara dengan salah satu 

DKM Masjid Suciati Saliman bernama Ibu Siti Destia Retno Sari. Pada wawancara ini, 

pertanyaan yang diajukan membahas tentang media sosial apa saja yang dimiliki dan 

digunakan pada Masjid Suciati Saliman; dan pengelolaan informasi di Masjid Suciati 

Saliman yang sedang berjalan. 

b. Pada tanggal 23 Oktober 2019, pukul 13.00 telah dilakukan wawancara ke dua dengan 

pihak DKM Masjid Suciati Saliman. Wawancara kali ini menghasilkan agenda rutin apa 

saja yang dilakukan di Masjid Suciati Saliman 

3.1.3 Kajian Literatur 

Tahapan kajian lietaratur dilakukan dengan mengkaji beberapa jurnal tentang penelitian 

sistem informasi masjid, dan metode pengembangan sistem. Kajian literatur ini bertujuan untuk 

mendukung penelitian dan memperkuat permasalahan yang diangkat. Jurnal-jurnal yang 

digunakan bersumber dari internet (Google Schoolar, Science Direct). Hasil kajian literatur 

terdapat pada BAB II. 

 
3.2 Quick Plan 

Pada tahapan pengembangan sistem, terdapat analisis kebutuhan perangkat lunak, 

perangkat keras, analisis kebutuhan masukan, analisis kebutuhan proses, analisis kebutuhan 

keluaran, dan analisis antarmuka. Tahapan quick plan ini akan dijelaskan lebih lanjut sebagai 

berikut: 

3.2.1 Perangkat Lunak dan Perangkat Keras yang Digunakan 

Dalam proses penyusunan tugas akhir ini, dibutuhkan beberapa perangkat lunak untuk 

menyelesaikan pembuatan sistem maupun penyusunan laporan tugas akhir. Berikut ini 

merupakan perangkat lunak yang dibutuhkan dan digunakan, seperti: 

a. Microsoft Word 

b. Draw.io 

c. Proto.io 

d. XAMPP 

e. Sublime Text 3 

f. Browser (Google Chrome, Mozilla firefox) 

 
Beberapa perangkat lunak yang dibutuhkan dalam mendukung penyelesaian tugas akhir 

ini adalah sebagai berikut: 
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a. Laptop: Asus A409FJ Series, windows 10, RAM 8GM, Processor Intel Core i5, HDD 1 

Terabyte 

b. Printer 

c. Mouse 

 
3.2.2 Analisis Kebutuhan Masukan, Proses, dan Keluaran 

Terdapat 3 bagian dalam tahapan analisis ini, yakni analisis kebutuhan masukan, analisis 

kebutuhan proses, dan analisis kebutuhan keluaran. Setiap aktor memiliki kebutuhan masing- 

masing yang nantinya akan dijelaskan dengan tabel yang berbeda. Berikut penjelasan hasil 

analisis kebutuhan masukan, proses, dan keluaran: 

a. Admin 

Admin merupakan anggota DKM Masjid Suciati Saliman. Didapatkan analisis kebutuhan 

untuk admin yaitu, proses login, kelola agenda, kelola infaq, kelola kunjungan, kelola 

galeri, kelola dashboard, dan pengajuan permohonan kunjungan. Berikut ini penjelasan 

lebih rinci mengenai proses, masukan (input), dan keluaran (output) pada Tabel 3. 1. 

Tabel 3. 1 Analisis Kebutuhan Sistem (Admin) 
 

No Proses Masukan (Input) Keluaran (Output) 

1 Login Email dan password Halaman utama Admin 

(Dashboard) 

2 Kelola Agenda 

(menambah, 

menghapus, 

mengubah, melihat) 

Judul, image, tanggal, 

waktu mulai, waktu selesai, 

lokasi, deskripsi 

Informasi daftar Agenda 

3 Kelola Laporan Infaq 

(menambah, 

menghapus, 

mengubah, melihat) 

Jenis infaq, tanggal, uang 

masuk, uang keluar, 

keterangan 

Halaman admin infaq 

4 Kelola Data 

Kunjungan (melihat) 

 Halaman admin kunjungan 

5 Kelola Galeri 

(menambah, melihat, 

menghapus, 

mengubah) 

Image, keterangan Halaman admin galeri 
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6 Lihat Dashboard 

(menampilkan rekap 

jumlah agenda, 

jumlah infaq, galeri, 

jumlah kunjungan 

dan menampilkan 

grafik kunjungan 

berdasarkan 

provinsi) 

 Halaman dashboard 

7 Pengajuan 

permohonan 

kunjungan 

nama jamaah, jumlah 

rombongan, provinsi, 

kabupaten, kecamatan, 

tanggal kunjungan, jam 

kedatangan, jam 

kepulangan 

Halaman formulir 

kunjungan 

 

b. Pengunjung 

Pengunjung merupakan masyarakat atau jamaah Masjid Suciati Saliman. Didapatkan 

analisis kebutuhan untuk pengunjung yaitu, proses login, sign up, dan pengajuan permohonan 

kunjungan. Berikut ini penjelasan lebih rinci mengenai proses, masukan (input), dan keluaran 

(output) pada Tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Analisis Kebtuhan (Pengunjung) 
 

No Proses Masukan (Input) Keluaran (Output) 

1 Sign Up Nama, alamat email, 

nomor KTP atau identitas, 

jenis kelamin, provinsi 

asal, kabupaten asal, 

password, confirm 

password 

Halaman Login 

2 Login Alamat email, password Halaman kunjungan 
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3 Pengajuan 

permohonan 

kunjungan 

nama jamaah, jumlah 

rombongan, provinsi, 

kabupaten, kecamatan, 

tanggal kunjungan, jam 

kedatangan, jam 

kepulangan 

Halaman formulir 

kunjungan 

 

3.2.3 Analisis Kebutuhan Antarmuka 

Tahapan ini adalah analisis terdapat kebutuhan antarmuka. Analisis ini bertujuan untuk 

mempermudah dalam perancangan antarmuka pada sistem informasi kegiatan masjid. Analisis 

kebutuhan antarmuka ini dibagi sesuai role nya masing-masing. Berikut hasil analisis 

kebutuhan antarmuka dilihat pada Tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Analisis Kebutuhan Antarmuka 
 

No Perancangan Antarmuka Role 

1 Antarmuka login Admin, Pengunjung 

2 Antarmuka sign up Admin, Pengunjung 

3 Antarmuka Dashboard Admin 

4 Antarmuka Admin Agenda Admin 

5 Antarmuka Admin Infaq Admin 

6 Antarmuka Admin Kunjungan Admin 

7 Antarmuka Admin Galeri Admin 

8 Antarmuka Beranda Admin, Pengunjung 

9 Antarmuka Permohonan Kunjungan Admin, Pengunjung 

10 Antarmuka Galeri Admin, Pengunjung 

11 Antarmuka Agenda Admin, Pengunjung 

12 Antarmuka Kalender Agenda Admin, Pengunjung 

13 Antarmuka Laporan Infaq Admin, Pengunjung 

 
3.3 Modeling Quick Design 

Selanjutnya, tahap setelah quick plan yaitu perancangan sistem. Perancangan sistem ini 

terdiri dari perancangan basis data dan perancangan antarmuka. Metode yang digunakan dalam 

perancangan sistem ini yaitu menggunakan UML (Unified Modeling Language). 
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3.3.1 Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan gambaran proses interaksi antara aktor dengan sistem 

secara keseluruhan yang akan dibuat. Pada use case diagram sistem yang akan dibuat, terdapat 

2 aktor yaitu admin dan masyarakat. Berikut ini gambar use case diagram untuk menjabarkan 

fungsi-fungsi pada sistem yaitu Gambar 3.1. 

 

Gambar 3.1 Use Case Diagram 

Pada Gambar 3.1 menjelaskan tentang aktor dan setiap perannya. Terdapat dua aktor, 

yaitu admin dan pengunjung. Kemudian terdapat 7 use case yaitu, login, sign up, mengelola 

agenda, mengelola laporan infaq, mengelola data kunjungan, mengelola galeri, mengelola 

dashboard, dan mengajukam permohonan kunjungan. Setiap aktor memiliki hak aksesnya 

masing-masing. Aktor admin memiliki hak akses untuk mengelola agenda, mengelola laproan 

infaq, mengelola data kunjungan, mengelola galeri, dan mengajukam permohonan kunjungan. 

Sedangkan masyarakat memiliki hak akses hanya untuk mengajukam permohonan kunjungan. 

Berikut Tabel 3.4 pendefinisian tiap use case pada use case diagram di atas. 

 
Tabel 3.4 Pendefinisian Use Case Diagram 

 

No Use Case Deskripsi 
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1. Login Proses untuk masuk ke dalam sistem 

informasi kegiatan Masjid Suciati Saliman 

2. Sign Up Proses untuk 

pengunjung 

mendaftar sebagai user 

3. Mengelola agenda Mengelola agenda merupakan proses yang 

hanya dapat dilakukan oleh user Admin di 

mana Admin dapat melakukan tambah, edit, 

hapus, dan memperbarui data agenda. 

4. Mengelola laporan Infaq Mengelola laporan infaq merupakan proses 

yang hanya dapat dilakukan oleh user Admin 

di mana Admin dapat melakukan tambah, 

edit, hapus, dan memperbarui data infaq. 

5. Mengelola data kunjungan Mengelola data kunjungan merupakan 

proses yang hanya dapat dilakukan oleh user 

Admin, di mana Admin dapat melakukan 

validasi pengajuan kunjungan berupa 

penerimaan atau penolakaan kunjungan. 

6. Mengelola galeri Proses untuk melakukan penambahan data 

galeri, hapus, edit, dan pembaruan. 

7. Mengajukan permohonan kunjungan Proses yang dapat dilakukan oleh kedua user 

yaitu Admin dan Pengunjung untuk 

mengajukan permohonan kunjunga dengan 

mengisikan formulir kunjungan. 

 

3.3.2 Activity Diagram 

Activity diagram akan menggambarkan proses suatu sistem berjalan. Activity diagram ini 

juga menunjukkan langkah-langkah suatu proses kerja sistem informasi kegiatan Masjid 

Suciati Saliman yang telah dirancang pada use case diagram sebelumnya. Terdapat 7 activity 

diagram yang menggambarkan setiap proses pada sistem informasi kegiatan Masjid Suciati 

Saliman yang akan dibuat. Berikut penjelasan dari setiap activity diagram: 

a. Activity Diagram Login (UC-1) 

Pada Gambar 3.2 dijelaskan langkah-langkah Login untuk aktor Admin dan Pengunjung. 

Untuk masuk ke sistem, Admin diminta Login terlebih dahulu. Proses login yaitu dengan 
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memasukkan email dan password Admin. Proses login pada aktor pengunjung sama, akan 

tetapi aktor pengunjung harus memiliki akun terlebih dahulu dengan proses sign up. 

 

Gambar 3.2 Activity Diagram Login (UC-1) 

b. Activity Diagram Sign Up (UC-2) 

Pada Gambar 3.3 aktor yang memiliki hak akses yaitu pengunjung. Langkah-langkahnya 

yaitu sistem akan menampilkan halaman sign up, kemudia aktor akan memasukkan data- 

data yang diperlukan seperti nama, email, nomor identitas, jenis kelamin, provinsi asal, 

kabupaten asal, password, dan konfirmasi password. Setelah itu aktor dapat melakukan 

login untuk masuk ke sistem. 
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Gambar 3.3 Activity Diagram Sign Up (UC-2) 

c. Activity Diagram Mengelola Agenda (UC-3) 

Gambar 3.4 merupakan activity diagram kelola agenda yang hanya dapat diakses oleh 

Admin. Sebelum masuk ke halaman admin, aktor diminta melakukan login terlebih 

dahulu. Di sini, Admin dapat melakukan proses menambahkan, menyunting atau edit, 

mencari, melihat dan menghapus agenda. Data yang dimasukkan yaitu judul, image, 

tanggal, waktu mulai, waktu selesai, lokasi, dan deskripsi. 
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Gambar 3.4 Activity Diagram Mengelola Agenda (UC-3) 

d. Activity Diagram Mengelola Laporan Infaq (UC-4) 

Pada Gambar 3.5 merupakan activity diagram kelola laporan Infaq. Sebelum masuk ke 

halaman admin, aktor diminta melakukan login terlebih dahulu. Aktor yang memiliki 

akses yaitu Admin. Tugas Admin yaitu menambahkan laporan Infaq dengan memasukkan 

data seperti jenis Infaq, tanggal, uang masuk, uang keluar, dan keterangan. Selain itu, aktor 

juga dapat menyunting atau edit dan menghapus. 
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Gambar 3.5 Activity Diagram Mengelola Laporan Infaq (UC-4) 

e. Activity Diagram UC-5 dan UC-8 

Activity diagram UC-5 merupakan proses mengelola data kunjungan, sedangkan activity 

diagram UC-8 merupakan proses mengajukan permohonan kunjungan. Gambar 3.6 

merupakan penjelasan alur dari kelola permohonan pengajuan kunjungan. Aktor yang 

terlibat yaitu Admin dan Pengunjung. Sebelum masuk ke sistem, aktor diminta untuk 

melakukan proses Login terlebih dahulu. Aktor Pengunjung memiliki tugas untuk 

mengajukan permohonan kunjungan dengan mengisi beberapa data. Kemudian aktor 

Admin akan menerima informasi permohonan yang telah diajukan oleh aktor Pengunjung. 
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Setelah menerima informasi permohonan, aktor Admin akan mengirimkan notifikasi 

berupa keputusan diterima atau dtiolak kepada aktor Pengunjung. 

 

Gambar 3.6 Activity Diagram UC-5 dan UC-8 

f. Activity Diagram Mengelola Galeri (UC-6) 

Pada Gambar 3.7 merupakan activity diagram kelola galeri. Sebelum masuk ke halaman 

utama Admin, aktor diminta melakukan prose login terlebih dahulu. Aktor yang memiliki 

akses yaitu Admin. Admin memiliki tugas menambahkan galeri dengan menginput data 

yang dibutuhkan berupa image dan deskripsi. Admin juga dapat melakukan edit, mencari, 

dan menghapus. 
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Gambar 3.7 Activity Diagram Kelola Galeri (UC-6) 

 
 

3.3.3 Entitiy Relationship Diagram 

Sebelum melakukan perancangan basis data, dilakukan pembuatan ERD (Entity 

Relationship Diagram). ERD terdiri dari entitas dan atribut yang dibutuhan dengan 

menghubungkan dengan entitas lain. Relasi yang terjadi yakni, satu admin dapat mengelola 

banyak agenda (1:M), satu admin dapat mengelola banyak infaq (1:M), satu admin dapat 

mengelola banyak galeri (1:M), satu admin dapat menerima banyak permohonan kunjungan 

(1:M), dan satu user dapat mengajukan 1 permohonan kunjungan (1:1). Berikut Gambar 3.8 

merupakan Entity Relationship Diagram. 
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Gambar 3.8 Entity Relationship Diagram 

3.4 Perancangan Basis Data 

Tahapan perancangan basis data terdri dari relasi tabel dan struktur tabel basis data. Basis 

data ini nantinya berfungsi untuk menyimpan data sistem. Relasi tabel merupakan gambaran 

relasi atau hubungan antar tabel penyimpanan data sistem. Terdapat 12 tabel yang saling 

berelasi diantaranya tabel users, galeries, events, tours, infaqs, indoregion_provinces, 

indoregion_regencies, indoregion_districts, indoregion_villages, front_settings, migrations, 

dan failed_jobs. Berikut Gambar 3.9 merupakan gambaran relasi tabel basis data. 
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Gambar 3.9 Relasi Tabel 

Untuk lebih jelas, relasi tabel pada Gambar 3.9 akan dijelaskan lebih rinci dalam struktur 

tabel agar memudahkan pembuatan basis data. Berikut ini merupakan penjelasan struktur tabel 

dalam pembuatan sistem informasi kegiatan Masjid Suciati Saliman: 

a. Tabel Users 

Pada Tabel 3.5 Struktur Tabel Users merupakan struktur Tabel Users yang digunakan 

untuk menyimpan data user atau pengguna. Tabel user terdiri dari id, role_id, name, email, 

jenis_kelamin, province_id, regency_id, dan handphone, identitas_id, alamat, password, 

remember_token, created_at, dan updated_at. 

Tabel 3.5 Struktur Tabel Users 
 

Nama Kolom Tipe Data Data Length Constrain 

id bigint 20 Primary key 

role_id int 11  

name Varchar 191  

email varchar 191  

jenis_kelamin varchar 191  

province_id char 4 Foreign key 

regency_id char 4 Foreign key 

handphone Varchar 191  

identitas_id Varchar 191  

alamat varchar 191  

password varchar 191  
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remember_token varchar 100  

created_at Timestamp   

updated_at timestamp   

 

b. Tabel Events 

Pada Tabel 3.6 menunjukkan struktur Tabel Events yang berfungsi untuk menyimpan data 

agenda pada sistem. Tabel ini terdiri dari id, judul, path, poster, deskripsi, lokasi, youtube, 

tanggal, waktuMulai, waktuSelesai, created_at, dan updated_at. 

Tabel 3.6 Struktur Tabel Events 
 

Nama Kolom Tipe Data Data Length Constrain 

id bigint 20 Primary key 

judul int 191  

path Varchar 191  

poster varchar 191  

deskripsi text   

lokasi varchar 191  

youtube varchar 191  

tanggal Varchar 191  

waktuMulai Varchar 191  

waktuSelesai varchar 191  

created_at Timestamp   

updated_at timestamp   

 
c. Tabel Galeries 

Pada Tabel 3.7 merupakan struktur Tabel Galeris yang berfungsi untuk menyimpan data 

galeri. Tabel ini terdiri dari id, path, image, created_at, dan updated_at. 

Tabel 3.7 Struktur Tabel Galeries 
 

Nama Kolom Tipe Data Data Length Constrain 

id bigint 20 Primary key 

path varchar 191  

image Varchar 191  

created_at timestamp   
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updated_at timestamp   

 

d. Tabel Tours 

Tabel 3.8 menunjukkan struktur Tabel Tours yang digunakan untuk menyimpan data 

kunjungan. Terdiri dari id, pic_id, status, kontakTakmir, keteranganPenolakaan, 

tanggalKunjungan, jumlahJamaah, jamDatang, jamPulang, province_id, regency_id, 

district_id, created_at, dan updated_at. 

Tabel 3.8 Struktur Tabel Tours 
 

Nama Kolom Tipe Data Data Length Constrain 

id bigint 20 Primary key 

pic_id int 11  

status int 11  

kontakTakmir varchar 191  

keteranganPenolakan varchar 191  

tanggalKunjungan varchar 191  

jumlahJamaah int 191  

jamDatang Varchar 191  

jamPulang Varchar 191  

province_id char 11 Foreign key 

regency_id char 11 Foreign key 

district_id char 11 Foreign key 

Created_at timestamp   

Updated_at Timestamp   

 
e. Tabel Infaqs 

Berikut ini merupakan struktur Tabel Infaqs yang ditunjukkan padaTabel 3.9. Tabel Infaqs 

menyimpan data pada laporan infaq. Tabel ini terdiri dari id, tipe, tanggal, nominal, masuk, 

keluar, keterangan, created_at, dan updated_at. 

Tabel 3.9 Struktur Tabel Infaqs 
 

Nama Kolom Tipe Data Data Length Constrain 

id bigint 20 Primary key 

tipe int 11  
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tanggal Varchar 191  

nominal Int 11  

masuk Int 11  

keluar Int 11  

keterangan int 11  

Created_at timestamp   

Updated_at timestamp   

 

f. Tabel indoregion_provinces 

Berikut ini merupakan struktur Tabel indoregion_province yang ditunjukkan padaTabel 

3.10. Tabel ini menyimpan data mengenai seluruh provinsi di Indonesia. Terdiri dari id 

dan name. 

Tabel 3.10 Struktur Tabel indoregion_provinces 
 

Nama Kolom Tipe Data Data Length Constrain 

id char 2 Primary key 

name varchar 191  

 
g. Tabel indoregion_regencies 

Pada Tabel 3.11 merupakan struktur Tabel indoregion_regencies. Tabel ini berfungsi 

menyimpan data daftar seluruh kebaputen di Indonesia. Tabel ini terdiri dari id, 

province_id, dan name. 

Tabel 3.11 Struktur Tabel indoregion_regencies 
 

Nama Kolom Tipe Data Data Length Constrain 

id char 4 Primary key 

province_id char 2  

name varchar 50  

 
h. Tabel indoregion_districts 

Pada Tabel 3.12 merupakan struktur Tabel indoregion_disricts. Tabel ini berfungsi 

menyimpan data daftar seluruh kecamatan di Indonesia. Tabel ini terdiri dari id, 

regency_id, dan name. 



32 
 

 

Tabel 3.12 Struktur Tabel indoregion_districts 
 

Nama Kolom Tipe Data Data Length Constrain 

id char 7 Primary key 

regency_id char 4  

name varchar 50  

 
i. Tabel indoregion_villages 

Pada Tabel 3.13 merupakan struktur Tabel indoregion_villages. Tabel ini berfungsi 

menyimpan data daftar seluruh kecamatan di Indonesia. Tabel ini terdiri dari id, 

districts_id, dan name. 

Tabel 3.13 Struktur Tabel indoregion_villages 
 

Nama Kolom Tipe Data Data Length Constrain 

id char 10 Primary key 

district_id char 7  

name varchar 50  

 
j. Tabel front_setting 

Tabel front_setting berfungsi untuk menyimpan data seperti kontak pada landing page. 

Tabel ini terdiri dari id dan kontak. Berikut Tabel 3.14 merupakan struktur tabel 

front_setting. 

Tabel 3.14 Struktur Tabel front_setting 
 

Nama Kolom Tipe Data Data Length Constrain 

id bigint 20 Primary key 

kontak varchar 191  

 

 

3.5 Perancangan Antarmuka 

Tahapan perancangan antarmuka nantinya akan mempermudah calon user untuk 

memahami sistem yang akan dibuat. Terdapat 14 rancangan antarmuka yang terdiri dari 

halaman login, halaman signup, halaman dashboard, halaman beranda, dan lain-lain. Berikut 

penjelasan setiap rancangan antarmuka pada sistem yang akan dibuat: 

a. Halaman Login 
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Berikut ini merupakan rancangan halaman login yang digunakan aktor untuk masuk ke 

sistem. Dalam melakukan login, aktor memasukkan data berupa email dan password. 

Berikut Gambar 3.10 Rancangan Halaman Login merupakan tampilan halaman login. 

Gambar 3.10 Rancangan Halaman Login 

b. Halaman Sign Up 

Pada halaman ini merupakan rancangan tampilan halaman sign up yang digunakan oleh 

aktor Pengunjung untuk mendaftarkan akun, halaman yang ditampilkan seperti formulir 

berisi data yang harus diisi. Berikut tampilan halaman sign up dapat dilihat pada Gambar 

3.11. 

Gambar 3.11 Rancangan Halamn Sign Up 

c. Halaman Admin Dashboard 
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Berikut ini merupakan tampilan rancagan halaman dashboard Admin. Halam ini 

menampilkan jumlah agenda, infaq, kunjungan, galeri, dan grafik kunjungan dengan 

urutan 10 provinsi terbanyak. Berikut halaman dashboard ditunjukkan padaGambar 3.12. 

Gambar 3.12 Rancangan Halaman Dahsboard 

d. Halaman Admin Agenda 

Pada Gambar 3.13 merupakan rancangan halaman admin agenda. Admin dapat melakukan 

tambah, hapus, lihat, edit, dan cari. Pada halaman ini, Admin dapat menambahkan link 

video setelah waktu agenda tersebut terlewati. 

Gambar 3.13 Rancangan Halaman Admin Agenda 

Pada halaman tambah agenda, Admin memasukkan beberapa data seperti judul, poster atau 

gambar, tanggal, waktu mulai, waktu selesai, lokasi, dan deskripsi. Berikut tampilan 

rancangan halaman tambah agenda ditunjukkan pada Gambar 3.14. 
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Gambar 3.14 Rancangan Halaman Tambah Agenda 

e. Halaman Admin Infaq 

Pada rancangan halaman Admin Infaq, tertera informasi mengenai total infaq, infaq hari 

kemarin, dan infaq hari ini. Admin bisa menampilkan dan menambahkan data sesuai jenis 

infaq yang diinginkan. Berikut tampilan rancangan halaman Admin Infaq Gambar 3.15. 

Gambar 3.15 Rancangan Halaman Admin Infaq 

Selanjutnya, pada rancangan halaman Admin Infaq, admin bisa melakukan tambah data. 

Data yang dimasukkan seperti jenis infaq, tanggal, uang masuk, uang keluar, dan 

keterangan. Berikut tampilan rancangan halaman tambah infaq yang ditunjukkan pada 

Gambar 3.16. 
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Gambar 3.16 Rancangan Halaman Tambah Infaq 

f. Halaman Admin Kunjungan 

Pada halaman Admin Kunjungan ini, hanya memuat informasi yang masuk terkait 

permohonan kunjungan masjid. Admin dapat melakukan aksi accept, decline, dan melihat 

detail informasi selanjutnya. Berikut ini merupakan tampilan rancangan halaman Admin 

Kunjungan yang ditunjukkan pada Gambar 3.17. 

Gambar 3.17 Rancangan Halaman Admin Kunjungan 

g. Halaman Admin Galeri 

Selanjutnya, Gambar 3.18 menunjukkan rancangan halaman Admin Galeri. Admin dapat 

melakukan tambah, edit, dan hapus galeri. 
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Gambar 3.18 Rancangan Halaman Admin Galeri 

Dalam melakukan tambah galeri, Admin memasukkan data seperti image dan keterangan 

gambar. Halaman tambah galeri dapat ditunjukkan pada Gambar 3.19. 

Gambar 3.19 Rancangan Halaman Tambah Galeri 

h. Halaman Beranda 

Berikut rancangan antarmuka halaman Beranda. Halaman ini memuat Profil Masjid 

Suciati Saliman, daftar layanan, dan daftar agenda terbaru. Pada bagian footer terdapat 

info kontak dan lokasi Masjid Suciati Saliman. Rancangan antarmuka halaman Beranda 

ditunjukkan padaGambar 3.20. 
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Gambar 3.20 Rancangan Halaman Beranda 

i. Halaman Permohonan Kunjungan 

Rancangan halaman Permohonan Kunjungan memiliki dua antarmuka, yaitu halaman 

daftar permohonan, dan formulir permohonan. Halaman daftar permohonan kunjungan 
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merupakan halaman di mana user Masyarakat dapat melihat status permohonan 

kunjungan yang sudah diajukan. Berikut ini halaman daftar permohonan ditunjukkan 

padaGambar 3.21. 

Gambar 3.21 Rancangan Halaman Permohonan Kunjungan 

Selanjutnya, rancangan halaman formulir permohonan kunjungan yang nantinya akan diisi 

oleh user memuat data seperti nama, nama jamaah, nomor identitas, jumlah jamaah, 

provinsi, kabupaten, kecamatan, tanggal, jam kedatangan, dan jam kepulangan. Berikut 

ini Gambar 3.22 merupakan halaman formulir permohonan kunjungan. 

 

Gambar 3.22 Rancangan Halaman Formulir Permohonan Kunjungan 

 
 

j. Halaman Galeri 
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Halaman galeri merupakan halaman yang berisi gambar atau foto. Rancangan halaman ini 

memuat gambar atau foto dan keterangan menganai gaambar atau foto tersebut. Berikut 

halaman galeri ditunjukkan padaGambar 3.23. 

Gambar 3.23 Rancangan Halaman Galeri 

k. Halaman Agenda 

Rancangan halaman halaman agenda merupakan informasi lebih detail mengenai agenda 

yang dilaksanakan Masjid Suciati Saliman. Halaman ini memuat informasi seperti judul 

agenda, lokasi, tanggal, waktu, poster dan keterangan. Berikut Gambar 3.24 merupakan 

rancangan halaman agenda. 

Gambar 3.24 Rancangan Halaman Agenda 

l. Halaman Kalender Agenda 
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Pada Gambar 3.25 menunjukkan halaman kelender agenda Masjid Suciati Saliman. 

Halama ini memuat informasi mengani tanggal, bulan, tahun, serta keterangan agenda 

yang dilaksanakan pada suatu tanggal. 

Gambar 3.25 Rancangan Halaman Kalender Agenda 

m. Halaman Laporan Infaq 

Pada halaman laporan infaq, terdapat tampilan laporan infaq harian dan laporan infaq 

jumat. Laporan infaq terdiri dari tanggal, uang masuk, uang keluar, dan keterangan. 

Berikut Gambar 3.26 yang merupakan rancangan halaman laporan infaq. 

Gambar 3.26 Rancangan Halaman Laporan Infaq 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

 
4.1 Hasil Iterasi Metode Prototype 

Iterasi dilakukan sebanyak 2 kali oleh Ibu Siti Destia Retno Sari selaku DKM Masjid 

Suciati Saliman. Hasil pengujian iterasi dapat dilihat pada Tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Tabel Hasil Iterasi 
 

Iterasi Tanggal, Tempat Keterangan Perbaikan Masukan 

1 23 Oktober 2019, di 

Masjid Suciati 

Saliman Sleman 

- Menghasilkan 

prototype sistem 

kegiatan masjid 

sesuai dengan 

kebutuhan sistem 

- Menghasilkan 

rancangan proses 

bisnis 

- - 

2 3 Januari 2019, di 

Masjid Suciati 

Saliman 

-Menghasilkan 

prototype   sistem 

informasi kegiatan 

Masjid  Suciati 

Saliman sesuai 

dengan perbaikan 

pada iterasi 2 

Mengubah tampilan 

pada halaman 

Beranda, halaman 

formulir 

permohonan 

kunjungan,  dan 

pada halaman 

dashboard Admin 

Aplikasi 

sudah 

cukup baik 

 
Pada iterasi pertama dilakukan pada tanggal 23 Oktober 2019 di Masjid Suciati Saliman. 

Pada iterasi kedua ini telah dihasilkan prototype sesuai dengan kebutuhan-kebutuhan pada 

iterasi pertama dan juga menghasilkan rancangan proses bisnis sistem informasi kegiatan 

Masjid Suciati Saliman. Pada iterasi pertama ini juga belum ada perbaikan pada prototype 

maupun rancangan proses bisnis yang telah dibuat. 

Selanjutnya, iterasi kedua dilakukan pada tanggal 3 Januari 2019 di Masjid Suciati 

Saliman. Iterasi ketiga ini menghasilkan hasil prototype sesuai dengan perbaikan pada iterasi 
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kedua. Perbaikan tersebut terletak pada tampilan halaman beranda, halaman formulir 

kunjungan, dan halaman dashboard Admin. Pada iterasi ketiga sudah tidak ada perbaikan dan 

sudah dianggap cukup baik. 

Berikut ini Tabel 4.2 hasil prototype yang mengalami perbaikan setelah diuji kepada 

calon user pada setiap iterasi metode prototyping. 

Tabel 4.2 Tabel Iterasi 
 

Iterasi Hasil Protptype 

1 
 

 

2 
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4.2 Implementasi 

Berdasarkan hasil rancangan pada bab sebelumnya, dihasilkan hasil implementasi berupa 

sistem berbasis website. Pada implementasi, terdapat dua bagian atau hak akses dengan 

tampilan halaman yang berbeda yaitu, admin dan pengunjung. Tahapan implementasi sistem 

ini menggunakan metode skenario kemudian akan digambarkan dalam bentuk gambar 

screenshot website sistem informasi kegiatan Masjid Suciati Saliman untuk membuktikan 

sistem sudah berjalan sesuai dengan rancangan. Selanjutnya, tahapan implementasi ini akan 

dijelaskan lebih lanjut pada sub bab berikut ini. 

 
4.2.1 Skenario Pengelolaan Informasi 

Dalam skenario pengelolaan informasi, aktor yang terlibat yaitu DKM Masjid Suciati 

Saliman sebagai Admin. Admin bertanggung jawab terhadap pencatatan dan publikasi 

informasi kegiatan Masjid Suciati Saliman. Berikut tabel skenario proses bisnis sebelum dan 

setelah menggunakan sistem pada Tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Tabel Skenario Pengelolaan Informasi 
 

No Sebelum Menggunakan Sistem Setelah Menggunakan Sistem 

1 Merancang agenda mingguan - 

2 Pihak DKM Masjid Suciati Saliman 

melakukan pencatatan agenda 

mingguan 

Admin menginput agenda ke dalam sistem 

informasi kegiatan Masjid Suciati Saliman 
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3 DKM Masjid Suciati Saliman 

mempublikasi agenda dalam bentuk 

gambar tabel pada instagram 

Admin mempublikasi agenda per agenda 

pada sistem informasi kegiatan Masjid 

Suciati Saliman 

3 - Admin menginput laporan infaq harian dan 

infaq jumat ke dalam sistem informasi 

kegiatan Masjid Suciati Saliman 

4 DKM Masjid Suciati Saliman 

mempublikasi kegiatan berupa foto 

pada akun instagram 

Admin menginput foto ke dalam sistem 

 

Implementasi Pengelolaan Informasi 

Tahapan implementasi ini kemudian akan digambarkan ke dalam sistem yang sudah 

dibangun sesuai skenario yang telah dibuat. Berikut beberapa langkah skenario setelah 

menggunakan sistem: 

a. Admin menginputkan agenda yang akan dilaksanakan ke dalam sistem pada halaman 

tambah agenda ditunjukkan Gambar 4.2 Halaman Tambah Agenda Data yang diinputkan 

yaitu judul, poster, tanggal, waktu mulai, waktu selesai, lokasi, dan keterangan. Judul 

merupakan nama kegiatan agenda yang akan berlangsung, sedangkan poster merupakan 

gambar dari publikasi agenda tersebut. Admin juga dapat melakukan edit pada agenda 

yang telah diinputkan ditunjukkan pada Gambar 4.3. Kemudian, agenda yang telah 

diinputkan akan terpublikasi di halaman agenda seperti pada Gambar 4.4. 
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Gambar 4.1 Halaman Admin Agenda 
 

 

 

 

Gambar 4.2 Halaman Tambah Agenda 
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Gambar 4.3 Halaman Edit Agenda 
 

 

Gambar 4.4 Halaman Agenda 

b. Admin menginputkan laporan Infaq berupa infaq jumat atau infaq harian. Pada halaman 

tambah Infaq, admin menginputkan jenis infaq, tanggal, dan nominal. Halaman Tambah 

Infaq ditunjukkan pada Gambar 4.6. Selain itu, Admin dapat melakukan edit pada data 

Infaq seperti pada Gambar 4.7. Setelah Admin menginputkan data infaq ke sistem, 

kemudian akan terpublikasi di halaman Infaq seperti pada Gambar 4.8 dan Gambar 4.9. 
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Gambar 4.5 Halaman Admin Infaq 
 

 

Gambar 4.6 Halaman Tambah Infaq 
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Gambar 4.7 Halaman Edit Infaq 
 

 

Gambar 4.8 Halaman Laporan Infaq Jumat 
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Gambar 4.9 Halaman Laporan Infaq Harian 

 
 

c. Selanjutnya, Admin bertanggung jawab dalam melakukan publikasi galeri. Admin 

menginputkan data berupa foto dan keterangan pada halaman Tambah Galeri yang 

ditunjukkan Gambar 4.11. Apabila terjadi kesalahan pada input data, Admin dapat 

melakukan edit pada halaman Edit Galeri seperti pada Gambar 4.12. Setelah 

menginputkan data, foto atau gambar akan terpublikasi di halaman Galeri seperti pada 

Gambar 4.13. 

 
 

Gambar 4.10 Halaman Admin Galeri 
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Gambar 4.11 Halaman Tambah Galeri 
 

 

Gambar 4.12 Halaman Edit Galeri 
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Gambar 4.13  Halaman Galeri 

 
 

4.2.2 Skenario Pencatatan Pengunjung 

Dalam skenario pencatatan pengunjung, aktor yang terlibat yaitu Admin dan 

Pengunjung. Pengujung dapat mengajukan permohonan kunjungan dan Admin akan 

melakukan validasi terhadap permohonan kunjungan yang diterima. Berikut Tabel 4.4 

merupakan tabel skenario pencatatan pengunjung. 

Tabel 4.4 Tabel Skenario Pencatatan Pengunjung 
 

No Sebelum Menggunakan Sistem Setelah Menggunakan Sistem 

1 Pengunjung/jamaah  menghubungi 

melalui kontak Masjid Suciati 

Saliman 

Pengunjung/jamaah mengisi formulir 

kunjungan pada sistem informasi kegiatan 

Masjid Suciati Saliman 

2 DKM Masjid Suciati Saliman 

menerima dan mencatat 

Admin menerima permohonan kunjungan 

melalu sistem dan melakukan validasi 

3 Pengunjung/jamaah akan diberitahu 

melalui kontak oleh DKM Masjid 

Suciati Saliman 

Pengunjung mendapatkan notifikasi berupa 

status kunjungan yang telah diajukan. 

 
Implementasi Pencatatan Pengunjung 

Tahapan implementasi pencatatan pengunjung kemudian akan digambarkan ke dalam 

sistem sesuai skenario yang telah dibuat. Berikut langkah skenario setelah menggunakan 

sistem: 
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a. Pengunjung/jamaah akan mengisi formulir permohonan kunjungan pada halaman formulir 

kunjungan seperti pada Gambar 4.14 Halaman Formulir Kunjungan Aktor pengunjung 

akan mengisikan data seperti nama jamaah, jumlah rombongan, provinsi, kabupaten, 

kecamatan, tanggal, jam datang, dan jam pulang. Kemudian aktor pengunjung akan klik 

tombol Submit apabila data yang diisikan sudah benar. 

 
 

Gambar 4.14 Halaman Formulir Kunjungan 

 
 

b. Kemudian Admin akan menerima permohonan kunjungan melalui halaman Admin 

Kunjungan seperti Gambar 4.15 berikut. Admin akan melakukan validasi pada 

permohonan yang masih berstatus “menunggu”. Admin melakukan validasi pada halaman 

Validasi Kunjungan seperti Gambar 4.16 berikut. 
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Gambar 4.15 Halaman Admin Kunjungan 
 

Gambar 4.16 Halaman Validasi Kunjungan 

c. Halaman Formulir Kunjungan 

Setelah Admin melakukan validasi, Pengunjung akan mendapatakan notifikasi pada 

dashboard Pengunjung. Pada halaman dashboard pengunjung, informasi yang ada 

berupa tanggal kunjungan yang diajukan, jamaah, jumlah rombongan, keterangan, dan 

status. Berikut halaman Dashboard Pengunjung ditunjukkan pada Gambar 4.17. 
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Gambar 4.17 Halaman Dashboard Pengunjung 

 

 

 
4.2.3 Kelengkapan Fitur Sistem 

a. Halaman Dashboard 

Halaman Dashboard Admin merupakan halaman yang memuat seluruh informasi seperti 

agenda, infaq, kunjungan, galeri, dan grafik kunjungan. Berikut Gambar 4.18 merupakan 

halaman Dashboard Admin 

 

Gambar 4.18 Halaman Dashboard Admin 

b. Halaman login 

Berikut merupakan tampilan halam Login yang dapat diaskes oleh seluruh aktor. Aktor 

dapat menginputkan email dan password. Halaman Login ditunjukkan pada Gambar 4.19. 
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Gambar 4.19  Halaman Log In 

c. Halaman sign up 

Berikut Gambar 4.20 merupakan tampilan Halaman Sign Up yang digunakan aktor 

pengunjung untuk mendaftarkan akunnya. 

 
 

Gambar 4.20 Halaman Sign Up 

d. Halaman Beranda 

Halaman Beranda merupakan tampilan utama sistem informasi kegiatan Masjid Suciati 

Saliman saat pertama kali diakses. Halaman ini memuat informasi tentang layanan, agenda 

terbaru, kontak, dan sebagainya. Berikut Gambar 4.21 tampilan halaman beranda. 
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Gambar 4.21 Halaman Beranda 

e. Halaman Kalender Agenda 

Halaman Kalender Agenda merupakan halaman kalender yang memuat nama agenda pada 

tanggal dilaksanakannya agenda tersebut. Berikut tampilan halaman Kalender Agenda 

pada Gambar 4.22. 
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Gambar 4.22 Halaman Kalender Agenda 

 
 

4.3 Pengujian Sistem 

Pengujian pada sistem informasi kegiatan Masjid Suciati Saliman dilakukan dengan 2 

bagian yaitu, pengujian fungsionalitas, dan pengujian usability. Pengujian fungsionalitas 

dilakukan menggunakan metode Black Box dan pengujian usability menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS). Pengujian metode SUS bertujuan untuk menguji seberapa mudah 

sistem digunakan oleh setiap aktor. Berikut penjelasan lebih mengenai ketiga pengujian 

tersebut. 

 
4.3.1 Pengujian Fungsional 

Pada pengujian fungsional sistem, metode yang digunakan yaitu Black Box. Metode 

Black Box merupakan pengujian yang dilakukan dengan beberapa spesifikasi dan tanpa 

memeriksa kode program (Nidhra, 2012). Metode Black Box cenderung untuk menemukan 

fungsi yang tidak benar, kesalahan interface, kesalahan akses basis data, dan kesalahan 

performansi (Mustaqbal, Firdaus, & Rahmadi, 2015). 

a. Pengujian terhadap halaman Sign Up 
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Tabel 4.5 Hasil Pengujian Sign Up Metode Black Box 
 

No Skenario Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1 Daftar Akun Klik tombol “Daftar” Menampilkan 

halaman form sign 

up 

Berhasil 

2 Tidak mengisikan 

salah satu, 

sebagian, atau 

semua kolom pada 

form Daftar akun 

kemudian klik 

“Register” 

Nama: (kosong) 

Email: rus@yahoo.com 

No.ID: 12345678 

Jenis kelamin: 

perempuan 

Provinsi: Jawa Tengah 

Kabupaten: Kebumen 

Password: rus@123 

Confirm Password: 

rus@123 

Muncul peringatan 

“please fill out this 

field” pada kolom 

yang kosong. 

Berhasil 

 Nama: (kosong) 

Email: (kosong) 

No.ID: (kosong) 

Jenis kelamin: laki-laki 

Provinsi: (kosong) 

Kabupaten: (kosong) 

Password: (kosong) 

Confirm Password: 

(kosong) 

Muncul peringatan 

“please fill out this 

field” pada kolom 

yang kosong 

Berhasil 

3 Mengisikan semua 

kolom dengan 

benar kemudikan 

klik tombol 

“Regsiter” 

Nama: rani 

Email: rani@yahoo.com 

No.ID: 12345678 

Jenis kelamin: 

perempuan 

Provinsi: Jawa Tengah 

Sistem akan 

menerima data dan 

menyimpannya ke 

basis data. 

Kemudian        akan 

Berhasil 

mailto:rus@yahoo.com
mailto:rani@yahoo.com
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  Kabupaten: menampilkan  

Banjarnegara halaman Log In. 

Password: 12345  

Confirm Password:  

12345  

 

b. Pengujian terhadap halam Log In 

Tabel 4.6 Hasil Pengujian Log In Metode Black Box 
 

No Skenario Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1 Mengisikan semua 

kolom dengan benar 

Email: 

Admin@yahoo.com 

Password: adminadmin1 

Masuk ke sistem 

halaman utama 

Admin 

Berhasil 

Email: 

alvinzidni@gmail.com 

Password: 12345 

Masuk ke sistem 

halaman utama 

Berhasil 

2 Mengisikan salah satu 

kolom dengan tidak 

sesuai 

Email: 

Admin@yahoo.com 

Password: 12345 

Tidak masuk ke 

halaman utama 

Admin dan 

kembali ke 

halaman Log In 

Berhasil 

Email: 

Admin1@yahoo.com 

Password: adminadmin1 

Berhasil 

3 Tidak mengisikan 

salah satu atau 

seluruh kolom 

Email: (kosong) 

Password: (kosong) 

Email: 

admin@yahoo.com 

Password: (kosong) 

Muncul peringatan 

“please fill out this 

field” pada kolom 

yang kosong 

Berhasil 

 
c. Pengujian terhdap halaman Admin Agenda 

mailto:Admin@yahoo.com
mailto:alvinzidni@gmail.com
mailto:Admin@yahoo.com
mailto:Admin1@yahoo.com
mailto:admin@yahoo.com
mailto:admin@yahoo.com
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Tabel 4.7 Hasil Pengujian Halaman Agenda Metode Black Box 
 

No Skenario Test Case Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

pengujian 

1 Mengisikan seluruh 

kolom dengan benar 

Judul: Kajian 

Poster: (image) 

Tanggal:20-06-2020 

Waktu Mulai: 10:40 

Waktu Selesai:11:40 

Lokasi: lantai dasar 

Deskripsi: - 

Sistem 

menampilkan 

“Agenda berhasil 

ditambahkan” 

Berhasil 

2 Mengubah salah satu 

atau sebagian kolom 

Judul: Kajian Akbar 

Poster: (image) 

Tanggal:20-06-2020 

Waktu Mulai: 10:40 

Waktu Selesai:11:40 

Lokasi: lantai dasar 

Deskripsi: Tema 

kajian... 

Sistem menerima 

data dan 

menyimpannya 

kemudian 

menampilkan 

“Berhasil 

mengubah 

Agenda” 

Berhasil 

3 Mengosongkan salah 

satu kolom 

Judul: Kajian Akbar 

Poster: (kosong) 

Tanggal:20-06-2020 

Waktu Mulai: 10:40 

Waktu Selesai:11:40 

Lokasi: lantai dasar 

Deskripsi: Tema 

kajian... 

Sistem 

menampilkan 

“The  Agenda 

Poster field is 

required” 

Berhasil 

 
d. Pengujian terhadap halaman Admin Kunjungan 

Tabel 4.8 Hasil Pengujian Halaman Kunjungan Metode Black Box 
 

No Skenario Test Case Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

pengujian 
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1 Memilih status Memilih “Terima” 

Kontak: 089999999 

Sistem menerima 

dan akan 

menampilkan 

“Berhasil 

menambahkan 

status” 

Berhasil 

Memilih “Tolak” 

Keterangan: Penuh 

Sistem menerima 

data dan 

menyimpannya 

kemudian 

menampilkan 

“Berhasil 

menambahkan 

status” 

Berhasil 

2 Mengubah status Memilih “Tolak” 

Keterangan: (kosong) 

Sistem akan 

menampilkan 

“Status mengubah 

status 

permohonan” 

Berhasil 

Memilih “Terima” 

Kontak: 089999999 

Berhasil 

 

e. Pengujian terhadap halaman Admin Infaq 

Tabel 4.9 Hasil Pengujian Halaman Infaq Metode Black Box 
 

No Skenario Test Case Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

pengujian 

1 Mengisikan seluruh 

kolom dengan benar 

Jenis Infaq: Infaq harian 

Tanggal: 2019-12-17 

Uang Masuk: 200000 

Uang Keluar: 0 

Keterangan: Perbaikan 

Sistem menerima 

data dan 

menyimpannya, 

kemudian 

menampilkan 

“Berhasil 

menambahkan 

Infaq” 

Berhasil 
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2 Mengosongkan salah 

satu atau sebagian 

kolom 

Jenis Infaq: Infaq Jumat 

Tanggal: (kosong) 

Nominal: (kosong) 

Sistem akan 

menampilkan “fill 

out this field” 

pada kolom yang 

kosong 

Berhasil 

3 Mengubah data Infaq Jenis Infaq: Infaq harian 

Tanggal: 2019-12-17 

Uang Masuk: 200000 

Uang Keluar: 1000 

Keterangan: Perbaikan 

Sistem akan 

menampilkan 

“Berhasil 

mengubah Infaq” 

Berhasil 

 

f. Pengujian terhadap halaman Admin Galeri 

Tabel 4.10 Hasil Pengujian Halaman Galeri Metode Black Box 
 

No Skenario Test Case Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

pengujian 

1 Mengisikan seluruh 

kolom dengan benar 

Gambar: (image) 

Keterangan: Sosialisasi 

Sistem menerima 

data dan 

menyimpannya, 

kemudian 

menampilkan 

“Berhasil 

menambahkan 

Galeri” 

Berhasil 

2 Mengosongkan salah Gambar: (image) Sistem akan 

menampilkan 

“The galeri 

gambar field is 

required” dan 

“The galeri 

keterangan field 

is required.” pada 

kolom yang 
kosong 

Berhasil 

 satu atau semua Keteragan: (kosong)  

 kolom   

  Gambar: (kosong)  

  Keterangan: (kosong)  

3 Mengubah data Galeri Gambar: (image) 

Keterangan: 

Sosialisasi1 

Sistem akan 

menampilkan 

“Berhasil 

Berhasil 
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   mengubah Galeri 

Gambar” 

 

 

g. Pengujian terhadap halaman Form Kunjungan 

Tabel 4.11 Hasil Pengujian Halaman Form Kunjungan 
 

No Skenario Test Case Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil 

pengujian 

1 Mengisikan seluruh 

kolom dengan benar 

Nama Jamaah: Jamaah1 

Jumlah Jamaah: 90 

Provinsi: DIY 

Kabupaten: Sleman 

Kecamatan: Ngaglik 

Tanggal: 05/18/2022 

Jam Datang: 07:30 WIB 

Jam Pulang: 10:00 WIB 

Sistem menerima 

data dan 

menyimpannya, 

kemudian 

menampilkan 

halaman 

“Permohonan 

Kunjungan Saya” 

Berhasil 

2 Mengosongkan salah 

satu atau sebagian 

kolom 

Nama Jamaah: (kosong) 

Jumlah Jamaah: 90 

Provinsi: DIY 

Kabupaten: Sleman 

Kecamatan: Ngaglik 

Tanggal: 05/18/2022 

Jam Datang: 07:30 WIB 

Jam Pulang: 10:00 

WIB) 

Sistem akan 

menampilkan 

“fill out this 

field” pada 

kolom yang 

kosong” 

Berhasil 

 

h. Pengujian log out 

Tabel 4.12 Hasil Pengujian Log Out 
 

No Skenario Test Case Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1 Keluar sebagai user Klik tombol 

“Keluar” 

Kembali ke 

halaman utama 

Berhasil 
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4.3.2 Pengujian Usability 

Pengujian usability digunakan untuk mengukur seberapa mudah sistem informasi 

kegiatan Masjid Suciati Saliman yang telah dibangun. Metode pengukuran yang digunakan 

dalam pengujian sistem ini menggunakan System Usability Scale (SUS). Pengujian ini 

dilakukan oleh dua aktor yakni admin dan pengunjung. Admin selaku DKM Masjid Suciati 

Saliman yaitu Ibu Siti Destia Retno Sari, dan pengunjung yaitu masyarakat umum sebanyak 9 

orang. Pengujian SUS ini menggunakan kuesioner untuk mempermudah pengumpulan hasil 

pengujian. Selanjutnya, hasil pengujian tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.13. 

Tabel 4.13 Tabel Rekap Data Kuesioner 
 

No Nama Role Pernyataan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Siti Destia Retno 

Sari 

Admin  
 

4 

 
 

3 

 
 

4 

 
 

2 

 
 

3 

 
 

2 

 
 

4 

 
 

2 

 
 

3 

 
 

2 

2 Maharani Diah 

Prahesti 

Pengunjung  
3 

 
1 

 
5 

 
1 

 
3 

 
2 

 
5 

 
2 

 
4 

 
2 

3 Nuraini Habibah Pengunjung 3 2 4 4 4 2 5 2 4 1 

4 Achmad Cholid 

Fikri 

Pengunjung  
4 

 
2 

 
4 

 
3 

 
4 

 
2 

 
5 

 
1 

 
4 

 
2 

5 Akhmad Syahdi Pengunjung 2 3 3 4 4 2 4 3 3 3 

6 Rusminingsih Pengunjung 2 3 4 2 4 2 5 1 3 2 

7 Fitri Asih 

Hastuti 

Pengunjung  
4 

 
2 

 
3 

 
1 

 
3 

 
1 

 
5 

 
2 

 
5 

 
2 

8 Alvin Zidni 

Aqila 

Pengunjung  
2 

 
1 

 
5 

 
2 

 
4 

 
2 

 
5 

 
1 

 
4 

 
1 

9 Mufida Setiyani 

Wahid 

Pengunjung  
3 

 
1 

 
5 

 
1 

 
4 

 
2 

 
5 

 
1 

 
4 

 
2 

10 Feby Regeysitia 

Herdiani 

Pengunjung  
4 

 
2 

 
4 

 
2 

 
3 

 
3 

 
4 

 
1 

 
5 

 
1 

 
Dari hasil rekap data kuesioner pada Tabel 4.13 kemudian dilakukan perhitungan 

menggunakan persamaan ( 2.1, 2.2, 2.3, dan 2.4 yang telah dijelaskan pada bab II untuk 

mendapatkan hasil perhitungan akhir. Berikut ini merupakan hasil perhitungan dengan metode 

SUS pada Tabel 4.14. 
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Tabel 4.14 Tabel Perhitungan Metode SUS 
 

No Nama Pernyataan Sub Total Sub Total 

x 2.5 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10   

1 Siti Destia Retno 

Sari 

 
4 

 
3 

 
4 

 
2 

 
3 

 
2 

 
4 

 
2 

 
3 

 
2 

 
27 

 
67,5 

2 Maharani Diah 

Prahesti 

 
3 

 
1 

 
5 

 
1 

 
3 

 
2 

 
5 

 
2 

 
4 

 
2 

 
32 

 
80 

3 Nuraini Habibah 3 2 4 4 4 2 5 2 4 1 26 65 

4 Achmad Cholid 

Fikri 

 
4 

 
2 

 
4 

 
3 

 
4 

 
2 

 
5 

 
1 

 
4 

 
2 

 
33 

 
82,5 

5 Akhmad Syahdi 2 3 3 4 4 2 4 3 3 3 21 52,5 

6 Rusminingsih 2 3 4 2 4 2 5 1 3 2 28 70 

7 Fitri Asih Hastuti 4 2 3 1 3 1 5 2 5 2 32 80 

8 Alvin Zidni Aqila 2 1 5 2 4 2 5 1 4 1 33 82,5 

9 Mufida Setiyani 

Wahid 

 
3 

 
1 

 
5 

 
1 

 
4 

 
2 

 
5 

 
1 

 
4 

 
2 

 
33 

 
82,5 

10 Feby Regeystia 

Herdiani 

 
4 

 
2 

 
4 

 
2 

 
3 

 
3 

 
4 

 
1 

 
5 

 
1 

 
31 

 
77,5 

Rata-rata 74 

 
Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan metode SUS, dihasilkan rata-rata dari 10 

total akhir yaitu 74. Jadi seperti yang sudah dijelaskan pada Bab 2 mengenai kategori hasil 

pengujian SUS, dapat disimpulkan bahwa sistem ini telah sesuai dengan dibuktikan dari segi 

accetability termasuk kategori acceptable dan dapat digunakan oleh pengguna. Artinya sistem 

informasi kegiatan masjid suciati saliman ini telah memiliki tingkat usability yang baik. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian fungsionalitas dan usability yang diujikan kepada user pada 

Sistem Informasi Kegiatan Masjid Suciati Saliman dengan metode prototype, maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwa: 

a. Pengelolaan dan publikasi kegiatan Masjid Suciati Saliman yang mudah dapat dilakukan 

dengan penerapan sistem berbasis website dibuktikan dengan hasil pengujian metode 

System Usability Scale, sehingga dapat membantu DKM Masjid Suciati Saliman dalam 

mempublikasi informasi dan memberi kemudahan jamaah/pengunjung dalam mengakses 

informasi. 

b. Sistem berbasis website yang telah dibangun berjalan sesuai dengan fungsinya. Dalam hal 

ini dibuktikan dengan melakukan pengujian menggunakan metode Black Box. 

c. Berdasarkan hasil pengujian mennggunakan metode System Usability Scale¸ bahwa 

diperoleh rata-rata dari 10 user yaitu 74. Jadi dapat disimpulkan bahwa Sistem Informasi 

Kegiatan Masjid Suciati Saliman tergolong acceptable, artinya sistem dapat dan mudah 

digunakan oleh user. 

 
5.2 Saran 

Beberapa saran yang didapat dari responden dan tester, bahwa: 

a. Sistem ditambahkan fitur edit profile untuk user Pengunjung. 

b. Pada halaman utama Admin, ditambahkan menu Pengaturan untuk mengatur informasi 

seperti kontak, profil, dan identitas Masjid Suciati Saliman. 

c. Perlu ditambahkan fitur untuk publikasi artikel atau berita, jadi tidak hanya gambar pada 

galeri saja. 
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