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ABSTRACT

Education Quality Assurance Institution of Banten (LPMP) is one of the
Technical Subsudiary Units (UPT) of the Ministry of Education and Culture in Banten
Province which has facilities and infrastructure in the form of dormitories, guesthouses,
halls, auditoriums and classes that are used as lodging facilities in activities education
and training or technical guidance activities for teachers in the Banten Province. The
Dormitory Management System at the Banten Education Quality Assurance Institute
(LPMP) since its establishment in 2003 until now still uses conventional methods, that
is, all transactions starting from ordering to using dormitory / building facilities by
recording all data in books and whiteboards. The Research Method used in this Thesis
uses the Rapid Aplication Development (RAD). Optimal application of the Dormitory
Management Information System at the web-based Banten Quality Assurance Institute
(LPMP) from scheduling activies to plotting rooms for guests can help synchronize
between BMN managers, activity coordinators and dormitory staff in use of
dormitories/buildings in Banten Education Quality Assurance Institute (LPMP).
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PENDAHULUAN

Lembaga Penjaminan Mutu Pendidikan (LPMP) Banten, merupakan salah satu
Unit Pelaksana Teknis (UPT) Direktorat Jenderal Pendidikan Dasar dan Menengah
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan di Provinsi Banten yang mempunyai sarana
dan prasarana berupa asrama, wisma/bungalow, aula, auditorium dan kelas yang
digunakan sebagai sarana fasilitas penginapan dalam kegiatan pendidikan dan pelatihan
atau kegiatan bimbingan teknis bagi guru di Wilayah Provinsi Banten. Selain itu Satuan
Kerja Perangkat Daerah (SKPD) Kabupaten Lebak serta masyarakat di Rangkasbitung,
terkadang juga menggunakan fasilitas LPMP Banten dalam pelaksanaan kegiatannya.
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Sistem Pengelolaan Asrama di Lembaga Penjaminan Mutu Pendidikan (LPMP) Banten
sejak berdiri tahun 2003 sampai dengan saat ini masih menggunakan metode
konvensional yaitu seluruh transaksi mulai pemesanan sampai penggunaan fasilitas
asrama/gedung dengan mencatat semua data di dalam buku dan whiteboard. Masalah
yang sering terjadi pada petugas pengelola Barang Milik Negara (BMN) adalah harus
melihat data pemesan dan jadwal gedung/asrama di gunakan dalam buku catatan
penggunaan gedung. Koordinator kegiatan harus bertanya terlebih dahulu kepada
pengelola Barang Milik Negara (BMN) untuk pemesanan gedung/asrama yang akan
digunakan untuk kegiatan internal kemdikbud. Pada saat pelaksanaan kegiatan,
penempatan (plotting) kamar masih dilakukan secara manual, dengan mendata nama
peserta dan diberikan tulisan pada kertas kecil nama asrama dan nomor kamar. Setelah
selesai kegiatan, petugas asrama tidak menginformasikan kembali kepada pengelola
Barang Milik Negara (BMN) tentang kondisi masing-masing kamar asrama, apakah
sudah siap digunakan kembali ataukah ada kerusakan yang memerlukan perbaikan.
Berdasarkan survey yang pernah dilakukan di 34 lembaga Penjaminan Mutu
Pendidikan (LPMP) di masing—masing Provinsi di seluruh Indonesia, 12 Pusat
Pengembangan dan Pemberdayaan Pendidik dan Tenaga Kependidikan (PPPPTK),
Lembaga Pengembangan dan Pemberdayaan Kepala Sekolah (LPPKS), Lembaga
Pengembangan dan Pemberdayaan Pendidik dan Tenaga Kependidikan bidang Kelautan
Perikanan Teknologi Informasi dan Komunikasi (LPPPTK KPTK) serta Pusat
Pendidikan dan Pelatihan Pegawai Kemdikbud seluruhnya masih melakukan pencatatan
pengelolaan asrama secara manual. LPMP Banten mempunyai laman
https//Ipmpbanten.kemdikbud.go.id dan_ http://www.lpmpbanten.net yang digunakan
untuk publikasi dan informasi tentang kegiatan LPMP Banten, informasi seputar
pendidikan dan program kerja Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan khususnya
Direktorat Pendidikan Dasar dan Menengah serta kegiatan Direktorat lainnya.
Pemanfaatan website sebagai media informasi dalam penjadwalan kegiatan,
penempatan (plotting) kamar serta kondisi asrama belum ada, sehingga tidak
memberikan kemudahan pada saat informasi tersebut dibutuhkan.

METODE PENELITIAN

Metodologi pengembangan perangkat lunak yang mendasari pembangunan sistem
ini adalah System Development Life Cycle (SLDC), SDLC terdiri dari beberapa
tahapan-tahapan berdasarkan analisa kebutuhan yang ada. System development life
cycle dapat juga dianggap sebagai kerangka kerja tertua metodologi untuk membangun
sistem informasi. Ide utama dari SLDC adalah untuk mengejar pengembangan sistem
informasi dengan cara yang terstruktur dan metodis, yang mengharuskan tahap life
cycle dari mulai ide awal sampai pada pengiriman tahap final sistem, untuk
dilaksanakan secara beraturan. Salah satu tipe SLDC yang paling awal dan paling
banyak digunakan adala metode Waterfall.

Waterfall methode sering dianggap sebagai pendekatan klasik dengan siklus hidup
pengembangan sistem. Pengembangan dengan Waterfall memiliki tujuan yang berbeda
untuk setiap fase. Setelah melakukan implementasi, maka proses tersebut akan
dikembalikan kembali ke dalam tahap desain untuk pengembangan kembali. Terdapat
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banyak metode untuk mendeskripsikan SLDC ini, akan tetapi pada dasarnya setiap
metode menggambarkan tahapan-tahapan sebagai berikut

1). Perancangan Sistem

Tujuan perancangan sistem adalah untuk menentukan dan mendefinisikan sistem
informasi apa yang akan dikembangkan sehingga dapat memberikan keuntungan dan
nilai bagi kegiatan secara keseluruhan.

2). Analisis Sistem

Tahap ini merupakan tahap preliminary dari pembuatan suatu software. Pada tahap
ini dikembangkan suatu rancang bangun dari suatu software, analisis sistem juga dapat
didefinisikan sebagai pengguna dari suatu sistem informasi yang utuh kedalam bagian-
bagian komponen dengan maksud untuk mengidentifikasi dan mengevalusi
permasalahan-permasalahan, hambatan-hambatan, yang terjadi dan kebutuhan-
kebutuhan yang diharapkan, sehingga dapat diusulkan perbaikan-perbaikan. Tahap ini
merupakan tahap-tahap yang kritis dan penting karena keslahan pada tahap ini akan
menyebabkan kesalahan pada tahap berikutnya. Langkah-langkah dasar yang harus
dilaksanakan oleh analis sistem yaitu :

a). Mengidentifikasi masalah.
b). Memahami sistem dan membatasinya.
C). Alternatif-alternatif apa saja yang ada untuk mencapai sasaran dan untuk
memodifikasi atau mengubah sistem.
3). Desain Sistem
Tahapan perancangan memiliki tujuan untuk mendesain sistem baru yang dapat
menyelesaikan masalah-masalah yang dihadapi perusahaan yang diperoleh dari
pemilihan alternatif sistem yang terbaik setelah melakukan identifikasi serta analisis
sistem, tahap selanjutnya adalah menerjemahkan konsep-konsep tersebut kedalam suatu
sistem yang berwujud.
4). Implementasi Sistem
tahap implementasi memiliki beberapa tujuan, yaitu untuk melakukan kegitan
kegiatan spesifikasi rancangan logical kedalam kegiatan yang sebenarnya dari sistem
informasi yang akan dibangunnya lalu mengimplentasikan sistem yang baru tersebut
kedalam salah satu bahasa pemograman yang paling sesuai. Pada tahap ini juga harus
dijamin bahwa sistem yang baru dapat berjalan secara optimal. Kegiatan yang dilakukan
dalam tahap implementasi ini adalah pembuatan pemograman dan test data, pelatihan
dan pergantian sistem.
5). Perawatan dan Pengembangan Sistem
Diperlukan adanya kegiatan tambahan setelah sistem yang baru dijalankan, seperti
merawat dan menjaga agar sistem tetap berjalan sesuai dengan apa yang dikehendaki.
Perlu juga diperhatikan akibat adanya kebijaksanaan yang baru yaitu perubahan-
perubahan prosedur, agar sistem tetap menjalankan fungsinya sehingga pengembangan
sistem diperlukan.
SLDC adalah tahapan-tahapan pekerjaan yang dilakukan oleh analis sistem dan
programmer dalam membangun sistem informasi, langkah yang digunakan meliputi :
a) Melakukan survei dan menilai kelayakan proyek pengembangan sistem
informasi.
b) Mempelajari dan menganalisis sistem informasi yang sedang berjalan.
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¢) Menentukan permintaan pemakai sistem informasi.

d) Memilih solusi atau pemecah masalah yang paling baik.

e) Menetukan perangkat keras ( hardware ) dan perangkat lunak (software).

f) Merancang sistem informasi baru.

g) Membangun sistem informasi baru.

h) Mengkomunikasikan dan mengimplementasikan system informasi baru.

i) Memelihara dan melakukan perbaikan atau peningkatan sistem baru bila
diperlukan.

Adapun kegunaan utama dari SLDC adalah mengakomodasi beberapa
kebutuhan. Kebutuhan-kebutuhan itu biasanyan berasal dari kebutuhan pengguna akhir
dan juga pengadaan perbaikan sejumlah masalah yang terkait dengan pengembangan
perangkat lunak. Kesemua itu dirangkum pada proses SLDC yang berupa penambahan
fitur baru atau kemampuan pengguna, baik itu secara modular atau instalasi parsial atau
update dan upgrade perangkat lunak maupun dengan proses instalasi baru atau
penggantian perangkat lunak menyeluruh atau software replacement. Dari proses SLDC
juga berapa lama umur perangkat lunak dapat diperkirakan untuk dipergunakan yang
dapat diukur atau disesuaikan dengan kebijakan dukungan atau software support dari
pengembang perangkat lunak terkait.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Perancangan Sistem

Dengan perkembangan teknologi yang tersedia pada saat ini maka semua user / pelaku
sistem akan berinteraksi dalam satu sistem yang tersimpan dalam satu server, sehingga
akan dimodelkan interaksi abtar user / actor dalam Usecase Diagram berikut :

Use Case Sistem Informasi Pengelolaan Asrama LPMP Banten

0
X — Verifikasi data tamu dan check in O
Tamu -
Kamar dan kegiatan
. o ‘ X

A

Front Office

PJ Asrama

s _—
si 0 7

. ",’yvmﬂ[dg»l// Koord Keg
<. Membuat Jadwal Kegiatan.”

heck Jadwal Kggialan

Admin BMN
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B. Activity Diagram

B.1. Activity Diagram Tamu
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Aktivitas dari tamu bisa digambarkan sebagai berikut :

Jacuvin

B.2.  Activity Diagram Front Office

Berikut aktivitas dari Pelaku Sistem atau Aktor Front Office :

B.3.  Activity Diagram Penanggung jawab Asrama

Berikut aktivitas dari Pelaku Sistem atau Aktor Penanggung jawab Asrama :

)Acuw\y Diagram PJ Asrama

PJ Asrama

. Mulai

Tidak

Login Silas ‘ "2_(Halaman Dashboard

[Berita dan Informasi c Check Data Kamar dan Kegmarj

E’elayanan Kamar Pembersihan Kamaj

|

(@) selesai

SAINTEK | Jurnal Sains & Teknologi n



Volume 4 No. 1, Februari 2020 P-ISSN 1907-1205
Universitas Banten Jaya E-ISSN 2622-6391

B.4. Activity Diagram Koordinator Kegiatan

Berikut aktivitas dari Pelaku Sistem atau Aktor Koordinator Kegiatan :

JAclw ity Diagram Koordinator Kegiatan

Koordinator Kegiatan

. Mulai

Tidak
i
Login Silas .

Check Data Kamar dan Kegiatan
Membuat Jadwal Kegaiatan

Halaman Dashboard

Berita Informasi

!) Selesai

B.5.  Activity Diagram Admin BNM
Berikut aktivitas dari Pelaku Sistem atau Aktor BNM :

JAc:mfg Diagram Admin BMN

Admin BMN
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B. Class Diagram

Dari usecase dan activity Diagram maka bisa digambarkan Classdiagramnya sebagai
berikut :

user kegiatan tamu kamar_tipe
user_role
T +d_user. int +d_kegiatan +d_tam: int +id_kamar_tipe: int
.'C;: bsgﬁ;zlevva‘;;har +images: varchar +nama_kegiatan +prefix: varchar +nama_kamar_tipe: varchar
-kex&angu 'm; +username: varchar +id_kegiatan_tipe +nama_depan: varchar +harga_malam: int
IS *password varchar +gl_mulai +nama_belakang: varchar | |+harga_orang: int
+view) +nama: varchar +tgl_akhir +ipe_identitas: varchar +keterangan: text
+d_user_role: int 2 +bagian +nomor_identitas: varchar o
+jabatan: varchar spemesan | S warga negara vahear | | "
+no_telp: varchar — +alamat_jalan: varchar ‘aéﬂ'oa' V
— i +alamat_kabupaten: varchar| | )
nstanst W Hambah( saamat provnsi varch | L1880
+id_instansi int | tambah( ted) +nomor_telp: varchar
- +edit]) +hapus() =
+nama_instansi: varchar hapus) +email varchar
varchar +d_kegiatan: int
+jalan: text \ l I \Q kamar
+kabupaten: varchar !ayanar\ - stanbah( v Ve——
+provini varchar kegiatan_tipe sedt) +nomor_kamar: int
telp: varchar o laananit) O toe | | shapus() +1d_kamar_tipe: in
+ax varchar +nama_layanan: yarchar | |, = et +max dowasa: it
+website: varchar +id_ayanan katehori:nt| | *EP(UaN varchar max_anak int
+emal varchar S Y ew) sstatus, kamar, int
— +harga_layanan: int +tambah( -
:jn& ‘ +iew) e o t; 1 "
- #tambah() il ‘.aadw‘.‘”a v
:gg‘h)s( transaksi_kamar +hapus()
+id_transaksi_kamar: int
\ l +id_user. int
+nomor_invoice: varchar
layanan_Kategori ansaks_lyanan Htanggdl date
+d_layanan_kategor: int Py ——— -wd_lgmu int
nama_Jayanan kategort varchr| [ 2o S LA *+d_kamar. int
+Heterangan text 0. X -,\um‘ah_der.asa int
#tanggal date #umiah_anak int
#iew) #waktu: tme #tanggal checkin: date
+tambah() +d_transaksi_kamar. int waktu checkin: time
+edt) +d_layanan: int | +tanggal_checkout date
*hapus() Humiah in +waktu_checkout time
Hotal:int +total_biaya_kamar: int
wiew() +deposit int
Hambah() +cara_bayar: varchar
+edi) +status: varchar
+hapus) +view()
+tambah()
+edit)
+hapus()

C. Perancangan Antarmuka

Antar muka dirancang berdasarkan kebutuhan dari semua level user atau pengguna
aplikasi dengan mengedepankan aspek user friendly, sehingga tanpa dilakukan pelatihan
secara khusus, semua level user bisa dengan mudah memahami dari antarmuka yang
disediakan. Berikut penjelasan setiap antarmuka yang disediakan :

a. Struktur menu

Stuktur menu digunakan dalam Digunakan memetakan aktifitas-aktifitas yang
ada dalam sistem informasi, sehingga memudahkan user dalam berintekasi dengan
sistem informasi yang. Berikut adalah tampilan struk menu pada penitilian ini :
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Tranzaksi Room

Service

Check In

Pesan

LEyEnan

Tamu =
:‘e'r-l:-:rs han E——
Kamar Berita —
Hauze B
K=ziatan | | Kammar | Layainain
Likat Jacwal Lihat Kamar Lihat —
{mriatam Lawanan
Tambah
Tambah Karmar Tambah Tambah
Kexiatan Laymnan =LY
Tip= Tipe Kamar Kateger
Kesiatan — Lavwanan —

Lihat /
Update

Transahsi
Eamar

PenEzuna :
Trarmzsksi nstarsi
Tamhbah Levanan
User Baru
Lihat Tip=
Panm=uria

b. Struktur Tampilan Input / Form Input
Untuk Interface atau media pengelolaan data terdiri dari :

1. Tampilan Login
SILAS LPMP BANTEN

il

Silahkan Login Terlebih Dahulu. Jaga Selalu Kerahasiaan Passwc

Saya bukan robot

ingat saya
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2. Tampilan Menu Utama / dashboard

& LPMP Banten - Kementerian P- X oo ). S
& c o ® locathost/booking-asr.

amafindexpk % O 9 Lo ne =

LPMP Banten = LPMP Banten Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan €N AsiAnpysin

6 oo Dashboard apskasi sias -5 Lowp Banten

& Sclamat datng Ari Anjayatno & Sistor nformessi Pengeloiean Asrama LPMP Barden

104 0

Kamar Tersedia Kamar Terpakal

Ll Seenghapoya ot Sekengrapnys Lot Sekenghzpnyn

Berita / Pengumuman Internal

Tamu Yang Sedang Menginap

Wo.  Tanggal Judul Status
1 20190505 Junat Bersi Livt Serta D
Mohon maat
2 20181108 Asrama Kartoi Lt rorme
Uriua semontars ok ade tam yang sedang mEngnao & LAV Danier frane)
s 81118 Rapat Pramussi Lremc Y
o menas Saund System Aul L PG
s e Ruang Keles Liat Berts Praemo)
. w1123 Upacars HariGuru Uiat et oo
7 Barton 2019 Al rghts reserved Wesion 180

3. Tampilan Data User

& LPMP Banten - Kementerian ¢ X [innd

@ localhost/booking-asrama/index.php?module=user/user wx O yIND N @
LPMP Banten PR — €3 aiAnisystno

n AnAn Pengguna
@ Daftar Pengguna Aplias Ststem i formss: Pengeioisan Asroma LPMP Benteo

Wo. Hama ser User Role sabatan Homor Telp  Handphone Aksi
1 AriAnjaystno Admn Peagolsh Dot BUIK PRES [ s |
Admn BUN Admn Penge BN 081234567890 =
3 Keorsnator Kegatan Keoranator Keordnstor Kegiatan osse1427e790 m i
B FrontOftce FrontOttce FrontOftce o2s2200208 =3
s P1 Asrama P1 Asrama Pramusait 081234567850 =
4P Banien ©2019. Al s reserved Version 1,00
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4. Tampilan Tambah Simpan user

> Cc e @ locathost/baoking-asrama/index.phptmodule user/user-adc o O g LMo n e

LPMP Banten = LPMP Banten Kementerian Pendidikan dan Kebudayasn

Art Anjayatno Tambah User Baru

Nama Pengguna Username.

At Anjsystno arianystno@gmat.com
Batasan Akses Password
Javatan

Pangolah Data BN

Nomor Telp ! Handphone

[

n ©2019. Allfights reserved Version 100

5. Tampilan Kamar dan Type kamar

& c o Ot P p——— > o O B YDA =

LPMP Banten = LPMP Banten Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan €3 AnAniyano

n Ari Anjays Data Kamar 7

Wo.  NoXamar Nam Kammar Wargs | Matam Max.Dewasa Max. Anak-anak status Akst
o Veama Bauy s 75 180,000 1 0rang oonng = Lo ]
2 101 Ascama Such tomo ap 147,000 1 0rang s0rng =D =
s 0 Asrarma K Hear Dewantara 147000 10rang s0rang =
. w0 — Rp 252,000 1 Oreng oonng =D [oene ]

5 ™ p—_— 1 orang aomag =D

& - s 101 Asroma K Hajar Dewantars #p 147,000 1orang 00mng =D =
5 7 101 Asrarma Busi Utomo Rp 147000 1 orang 0mns =D [ e |
. 01 Asrama Kartn R0 147,000 10 vonng az
. 102 — R 252.000 1 Orang azm™ [Goime |
v e Ascama Bucs tomo 25 147,000 1 0ng azm™ [ |
W Asrama K Hajr Dewantara 7o 147.000 10rng =D [pdein ]
2 Asrama K Hajar Dewantara 25 147.000 10rang =D [Loece ]

6. Tampilan Data Kegiatan

€ ¢ o T mrm——— o O O IS =

LPMP Banten = LPMP Banten Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan & Koordnator Kepetan

Kogiatan

Informasi

Wo.  Wama Kegatan Keperiuan Tangos! Mulal Tanggel Akhir Soksi/ Subsg Wama Pemesan kst

1 Sk Penyusunsn Lporan Bantsh [Ep—— 2100818 20190821 SeksiFPup Ot Suwarsono [ oo
2 SN SO Tngkat rovns termal Kemahbud 2190827 Subag Umum Dade nara =3
3 P Tigkat Provia! [R—p——— 2190622 20150624 Subog Urum Umar =3
s onep Booking Kamer 20180101 2018-12.31 Subag Umum enge [

o 82019, Al rights reserved Version 100
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7. Tampilan data Berita

NS OSVETIFTAVESSTRIP N & LoMP Banten - Kementerian - X

= LPMP Banten Kementerian Pendicikan dan Kebudayaan £ Frontormce

8. Tampilan Data Tamu

& LPMP Banten - Kementerion P X [0S S ——— ool
D localhost, U 80% - O 0 yn@0O AN @ =

LPMP Banten = LPMP Banten Kementerian Pendiikan dan Kebudsyaan © Aaneyomo

‘-\ e Wl Euku Tamu -

<<<<<<

ﬂﬁﬂ;

KESIMPULAN

Berdasarkan implementasi dan pembahasan pada bab sebelumnya diperoleh
kesimpulan sebagai berikut:

1. Sinkronisasi informasi dari pengelola Barang Milik Negara (BMN), koordinator
kegiatan dan petugas asrama dalam penggunaan asrama/gedung di Lembaga
Penjaminan Mutu Pendidikan (LPMP) Banten dapat dilakukan, sehingga tidak
terjadi tumpang tindih dalam pengelolaan Barang Milik Negara (BMN),
informasi kegiatan dan penjadwalan, penggunaan dan kondisi asrama/gedung

dapat secara real time dapat dipantau.
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2. Perancangan  Sistem Informasi  Pngelolaan Asrama di  Lembaga
Penjaminan Mutu Pendidikan (LPMP) Banten ini dirancang dan diaplikasikan
sesuai dengan kondisi  yang ada di LPMP Banten dari pemesanan sampai
penggunaan fasilitas asrama/gedung seperti yang dijelaskan pada bab
sebelumnya.
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