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ABSTRAK 

MUSTAFA IQBAL 

Sistem Informasi Pengolahan Data Anggaran Keuangan di Satuan Kerja 

Pelakasanaan Prasarana Permukiman Wilayah III Provinsi Sumatera Utara 

Berbasis Web 

2022 

 

Anggaran keuangan merupakan laporan keuangan yang terjadi satuan kerja 

pelaksanaan prasarana permukiman wilayah III provinsi Sumatera Utara. Sistem 

informasi pencatatan anggaran keuangan memberikan manfaat penting bagi institusi 

tersebut dimana pengguna dapat menentukan dan mencatat keuangan yang akan 

dibayarkan kepada pihak tertentu. Pencatatan data anggaran keuangan dengan sistem 

komputer akan meningkatkan akurasi dan ketelitian dalam melakukan pencatatan 

pembayaran projek. Hasil laporan pencatatan dapat dihasilkan dan dicetak sehingga 

institusi dapat mengetahui laporan keuangan yang terjadi pada bulan tertentu. 

Dengan adanya pencatatan laporan anggaran keuangan, institusi akan semakin baik 

dalam kinerja melaporkan anggaran keuangan pada pihak-pihak terkait. 

 

Kata Kunci: keuangan, anggaran, laporan, satuan kerja 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Anggaran merupakan biaya yang harus dikeluarkan oleh setiap instansi 

dalam melakukan pengurusan atau penanganan hal tertentu. Biasanya anggaran 

dikeluarkan karena adanya suatu projek yang dikerjakan untuk menghasilkan 

kebutuhan tertentu. Anggaran ini berbentuk uang dan hal ini merupakan hal yang 

paling penting untuk diatur dengan tata kelola yang baik. Anggaran selalu 

menggunakan aset perusahaan dalam bentuk uang yang harus dibayarkan. Satuan 

kerja pelaksanaan prasarana permukiman wilayah III provinsi Sumatera Utara 

memiliki pencatatan anggaran dalam melakukan pembayaran untuk setiap proyek 

yang dikerjakan. 

Perusahaan ini sudah lama memiliki proyek-proyek yang bekerja sama 

dengan pihak lain yang melibatkan pembayaran menggunakan anggaran kantor. Ini 

mengakibatkan transaksi yang terjadi di kantor ini sangat besar dan banyak. 

Pencatatan yang terjadi pada perusahaan ini masih menggunakan cara manual yaitu 

menggunakan pencatatan menggunakan program aplikasi Microsoft Excel. 

Pencatatan ini tidak bekerja dengan otomatis sehingga sering terjadi kesalahan 

dalam membuat laporan dan penyimpanan data anggaran. Selain itu tidak adanya 

user tertentu yang memiliki hak akses ke dalam data tersebut akan mengakibatkan 

data tersebut tidak sinkron dengan proses pengeluaran anggaran di lapangan. Hal 

ini tentu saja tidak efektif dan tidak aman menggunakan anggaran kantor tersebut. 
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Anggaran berhubungan dengan laporan keuangan dan laporan ini harus sistematis 

dan fleksibel. Pencatatan anggaran harus lengkap dan baik sehingga data yang 

terkandung di dalamnya lebih dapat dipergunakan sebagaimana mestinya. 

Kantor ini terletak di Jl. Gaperta No. 289, Medan Helvetia. Penulis ingin 

merancang dan membangun pencatatan anggaran menggunakan program berbasis 

web. Pencatatan anggaran menggunakan sistem komputerisasi. Sistem yang 

digunakan dapat mengelola data anggaran. Sistem yang dibangun diharapkan dapat 

membantu pihak kantor dalam mengatasi kesalahan dalam pencatatan anggaran 

secara manual sehingga laporan anggaran dapat dilakukan dengan baik. 

Sistem aplikasi diharapkan dapat digunakan oleh pihak pengelola anggaran 

di kantor Wilayah III. Berdasarkan permasalahan yang terjadi, maka penulis tertarik 

untuk mengambil judul “SISTEM INFORMASI PENGOLAHAN DATA 

ANGGARAN KEUANGAN DI SATUAN KERJA PELAKSANAAN 

PRASARANA PERMUKIMAN WILAYAH III PROVINSI SUMATERA 

UTARA BERBASIS WEB”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah yang dapat diambil dari permasalahan 

berdasarkan latar belakang, antara lain: 

1. Bagaimana merancang dan membuat pengolahan data anggaran keuangan 

di satuan kerja pelaksanaan prasarana permukiman wilayah III provinsi 

Sumatera Utara? 
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2. Bagaimana membuat database untuk menyimpan data pengelolaan 

anggaran kerja? 

3. Bagaimana menyusun relasi data tabel pada sistem informasi? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah digunakan dalam skripsi ini untuk menjaga agar ruang 

lingkup teratur. Adapun batasan masalah tersebut adalah sebagai berikut:  

1. Data simulasi anggaran dilakukan berdasarkan contoh kegiatan proyek. 

2. Sistem informasi hanya digunakan oleh pihak admin pengelola anggaran. 

3. Bahasa pemrograman menggunakan PHP. 

4. Database yang digunakan adalah MySQL. 

5. Sistem yang dirancang berbasis localhost. 

 

1.4 Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan penelitian yang dilakukan berdasarkan latar belakang yang 

sudah dibahas antara lain: 

1. Untuk merancang dan membuat pengolahan data anggaran keuangan di 

satuan kerja pelaksanaan prasarana permukiman wilayah III provinsi 

Sumatera Utara. 

2. Untuk membuat database, untuk menyimpan data pengelolaan anggaran 

kerja. 

3. Untuk menyusun relasi data tabel pada sistem informasi. 
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1.5 Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat penelitian yang diharapkan berdasarkan latar belakang 

yang sudah dibahas antara lain: 

1. Memberikan kemudahan bagi pihak pengelola anggaran kerja di kantor 

Wilayah III. 

2. Menghindari kesalahan pada penginputan data. 

3. Memberi ilmu pengetahuan kepada penulis di bidang sistem informasi. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Pengertian Sistem 

Sistem merupakan suatu kumpulan atau himpunan dari unsur, komponen 

atau variabel-variabel yang telah diatur dengan rapi. Komponen ini saling 

terhubung dan saling ketergantungan satu sama lain secara terdistribusi. Suatu 

sistem pada dasarnya adalah kelompok unsur yang erat hubungan satu sama 

lainnya, yang berfungsi bersama-sama untuk mencapai tujuan tertentu. 

Sistem merupakan suatu ruang linkup kerja dari tahapan-tahapan yang 

saling terkoneksi, terkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan yang 

sudah direncanakan dengan baik (Yakub, 2019). Sistem adalah sebuah kumpulan 

yang terdiri dari dua buah objek yaitu objek nyata dan objek tidak nyata. Setiap 

objek terdiri dari bagian yang saling terkait antara satu sama lainnya. Sistem ini 

saling berkomunikasi untuk mencapai tujuan yang sudah direncanakan agar sistem 

tersebut menjadi efektif dan efisien (Hartati & Iswanti, 2018). 

Sistem juga merupakan kumpulan atau komponen yang diorganisasikan 

untuk tujuan bersama. Sistem tersebut terkadang menggambarkan organisasi atau 

rencana itu sendiri dan kadang-kadang menggambarkan bagian-bagian dalam 

sistem. Sistem komputer terdiri dari komponen perangkat keras yang telah dipilih 

dengan cermat sehingga sistem tersebut bekerja dengan baik bersama-sama dan 

komponen perangkat lunak atau program yang berjalan di komputer. Komponen 

perangkat lunak utama itu sendiri merupakan sistem operasi yang mengelola dan 
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menyediakan layanan untuk program lain yang dapat dijalankan di komputer 

(Jogiyanto, 2016). 

 

2.1.1 Elemen Dalam Sistem 

Elemen pembentuk suatu sistem dapat dibagi menjadi tujuh bagian, yaitu: 

1. Tujuan, sistem dibuat untuk mencapai tujuan (output) tertentu yang ingin 

dicapai. 

2. Masukan, semuanya yang masuk ke dalam sistem akan diproses, baik itu 

obyek fisik maupun abstrak. 

3. Proses, yaitu transformasi dari masukan menjadi keluaran yang lebih 

memiliki nilai, misalnya produk atau informasi. Namun juga bisa dapat 

berupa hal yang tak berguna, misalnya limbah. 

4. Keluaran, ini adalah hasil dari pemrosesan dimana wujudnya bisa dalam 

bentuk informasi, saran, cetakan laporan, produk, dan lain-lain. 

5. Batas, sesuatu yang memisahkan antara sistem dan daerah di luar sistem. 

Dalam hal batas akan menentukan konfigurasi, ruang lingkup, dan hal-hal 

lainnya. 

6. Pengendalian dan Umpan Balik, mekanismenya dapat dilakukan dengan 

memakai feedback terhadap keluaran untuk mengendalikan masukan 

maupun proses. 

7. Lingkungan, segala sesuatu di luar sistem yang berpengaruh pada sistem, 

baik menguntungkan maupun merugikan. 
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2.1.2 Klasifikasi Sistem 

Sistem dapat diklasifikasikan dari beberapa sudut pandang. Klasifikasi 

sistem tersebut diantaranya adalah sistem abstrak (abstract system), sistem fisik 

(physical system), sistem tertentu (deterministic system), sistem tak tentu 

(probabilistic system), sistem tertutup (close system), dan system terbuka (open 

system) (Yakub, 2019). Berikut ini adalah penjelasan dari pembagian klasifikasi 

sistem: 

1. Sistem tak tentu (probabilistic system), adalah suatu sistem yang kondisi 

masa depan tidak dapat di prediksi karena mengandung unsur probabilitas. 

2. Sistem abstrak (abstract system), adalah sistem yang berupa pemikiran atau 

ide-ide yang tidak tampak secara fisik. 

3. Sistem fisik (physical system), adalah sistem yang ada secara fisik. 

4. Sistem tertentu (deterministic system), adalah sistem yang beroperasi 

dengan tingkah laku yang tidak dapat diprediksi, interaksi antara bagian 

dapat di deteksi dengan pasti sehingga keluaran dapat diprediksi. 

5. Sistem tertutup (close system), adalah sistem yang tidak bertukar materi 

informasi, atau energi dengan lingkungan. 

Sistem terbuka (open system), adalah sistem yang berhubungan dengan lingkungan 

dan dipengaruhi oleh lingkungan. 
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2.2 Sistem Informasi 

Sistem informasi adalah sistem organisasi formal, sosioteknik, yang 

dirancang untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan mendistribusikan 

informasi. Dalam perspektif sosioteknik, sistem informasi terdiri dari empat 

komponen: tugas, orang, struktur (atau peran), dan teknologi (Shiau, 2015). 

Sistem informasi komputer adalah sistem yang terdiri dari orang dan 

komputer yang memproses atau menginterpretasikan informasi. Istilah ini juga 

kadang-kadang digunakan dalam pengertian yang lebih terbatas untuk merujuk 

hanya pada perangkat lunak yang digunakan untuk menjalankan database yang 

terkomputerisasi atau untuk merujuk hanya pada sistem komputer. 

Sistem Informasi adalah studi sistem akademik dengan referensi khusus 

untuk informasi dan jaringan pelengkap perangkat keras dan perangkat lunak yang 

digunakan orang dan organisasi untuk mengumpulkan, menyaring, memproses, 

membuat dan juga mendistribusikan data. Penekanan ditempatkan pada sistem 

informasi yang memiliki batas definitif, pengguna, prosesor, penyimpanan, input, 

output, dan jaringan komunikasi yang disebutkan di atas. 

Setiap sistem informasi spesifik bertujuan untuk mendukung operasi, 

manajemen, dan pengambilan keputusan. Sistem informasi adalah teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) yang digunakan organisasi, dan juga cara orang 

berinteraksi dengan teknologi ini dalam mendukung proses bisnis. 

Beberapa penulis membuat perbedaan yang jelas antara sistem informasi, 

sistem komputer, dan proses bisnis. Sistem informasi biasanya mencakup 

komponen TIK tetapi tidak sepenuhnya berkaitan dengan TIK, sebaliknya berfokus 
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pada penggunaan akhir teknologi informasi. Sistem informasi juga berbeda dari 

proses bisnis. Sistem informasi membantu mengendalikan kinerja proses bisnis. 

Alter berpendapat untuk keuntungan melihat sistem informasi sebagai jenis 

khusus sistem kerja. Sistem kerja adalah sistem di mana manusia atau mesin 

melakukan proses dan aktivitas menggunakan sumber daya untuk menghasilkan 

produk atau layanan tertentu untuk pelanggan. Sistem informasi adalah sistem kerja 

yang kegiatannya dikhususkan untuk menangkap, mentransmisikan, menyimpan, 

mengambil, memanipulasi dan menampilkan informasi. 

Dengan demikian, sistem informasi saling berhubungan dengan sistem data 

di satu sisi dan sistem aktivitas di sisi lain. Sistem informasi adalah suatu bentuk 

sistem komunikasi di mana data mewakili dan diproses sebagai bentuk memori 

sosial. Suatu sistem informasi juga dapat dianggap sebagai bahasa semi formal yang 

mendukung pengambilan keputusan dan tindakan manusia. Sistem informasi 

adalah fokus utama studi untuk informatika organisasi.  

Ada berbagai jenis sistem informasi, misalnya, sistem pemrosesan 

transaksi, sistem pendukung keputusan, sistem manajemen pengetahuan, sistem 

manajemen pembelajaran, sistem manajemen basis data, dan sistem informasi 

kantor. Yang paling penting bagi sebagian besar sistem informasi adalah teknologi 

informasi, yang biasanya dirancang untuk memungkinkan manusia melakukan 

tugas yang tidak cocok dengan otak manusia, seperti: menangani informasi dalam 

jumlah besar, melakukan perhitungan yang rumit, dan mengendalikan banyak 

proses simultan. 
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Teknologi informasi adalah sumber daya yang sangat penting dan dapat 

ditempa yang tersedia untuk para eksekutif. Banyak perusahaan telah menciptakan 

posisi chief information officer (CIO) yang duduk di dewan eksekutif dengan chief 

executive officer (CEO), chief financial officer (CFO), chief operating officer 

(COO), dan chief technical officer (CTO). CTO juga dapat berfungsi sebagai CIO, 

dan sebaliknya. Kepala petugas keamanan informasi (CISO) berfokus pada 

manajemen keamanan informasi. 

Enam komponen yang harus disatukan untuk menghasilkan sistem 

informasi antara lain: 

1 Perangkat Keras: Istilah perangkat keras mengacu pada mesin. Kategori ini 

mencakup komputer itu sendiri, yang sering disebut sebagai central 

processing unit (CPU), dan semua peralatan pendukungnya. Di antara 

dukungan, peralatan adalah perangkat input dan output, perangkat 

penyimpanan dan perangkat komunikasi. 

2 Perangkat Lunak: Istilah perangkat lunak mengacu pada program komputer 

dan manual (jika ada) yang mendukungnya. Program komputer adalah 

instruksi yang dapat dibaca mesin yang mengarahkan sirkuit di dalam 

bagian perangkat keras sistem untuk berfungsi dengan cara yang 

menghasilkan informasi yang berguna dari data. Program umumnya 

disimpan pada beberapa media input / output, seringkali disk atau tape. 

3 Data: Data adalah fakta yang digunakan oleh program untuk menghasilkan 

informasi yang bermanfaat. Seperti halnya program, data umumnya 
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disimpan dalam bentuk yang dapat dibaca mesin pada disk atau pita hingga 

komputer membutuhkannya. 

4 Prosedur: Prosedur adalah kebijakan yang mengatur pengoperasian sistem 

komputer. "Prosedur adalah untuk orang apa perangkat lunak untuk 

perangkat keras" adalah analogi umum yang digunakan untuk 

menggambarkan peran prosedur dalam suatu sistem. 

5 People: Setiap sistem membutuhkan orang jika itu berguna. Seringkali 

elemen sistem yang paling diabaikan adalah orang, mungkin komponen 

yang paling mempengaruhi keberhasilan atau kegagalan sistem informasi. 

Ini termasuk "tidak hanya para pengguna, tetapi mereka yang 

mengoperasikan dan melayani komputer, mereka yang memelihara data, 

dan mereka yang mendukung jaringan komputer." <Kroenke, D. M. (2015). 

Essential MIS. Pearson Education> '; 

6 Umpan balik: ini adalah komponen lain dari IS, yang mendefinisikan bahwa 

IS dapat diberikan dengan umpan balik (Meskipun komponen ini tidak perlu 

berfungsi). 

 

Data adalah jembatan antara perangkat keras dan manusia. Ini berarti bahwa 

data yang kami kumpulkan hanya data sampai kami melibatkan orang. Pada titik 

itu, data sekarang menjadi informasi. 
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2.3 Sistem Informasi Manajemen 

Tujuan dari sistem informasi manajemen sering disebut hanya sebagai SIM, 

adalah untuk membantu para eksekutif dari suatu organisasi membuat keputusan 

yang memajukan tujuan organisasi. SIM yang efektif mengumpulkan data yang 

tersedia dari operasi perusahaan, input eksternal, dan aktivitas masa lalu menjadi 

informasi yang menunjukkan apa yang telah dicapai perusahaan dalam bidang 

minat utama, dan apa yang diperlukan untuk kemajuan lebih lanjut. Karakteristik 

yang paling penting dari MIS adalah mereka yang memberikan keyakinan pembuat 

keputusan bahwa tindakan mereka akan memiliki konsekuensi yang diinginkan 

(Berisha-Shaqiri, 2015). 

 

2.3.1 Relevansi Informasi 

Informasi yang diterima manajer dari MIS harus terkait dengan keputusan 

yang harus diambil oleh manajer. SIM yang efektif mengambil data yang berasal 

dari bidang kegiatan yang menyangkut manajer pada waktu tertentu dan 

mengelolanya menjadi bentuk yang bermakna untuk membuat keputusan. Jika 

seorang manajer harus membuat keputusan penetapan harga, misalnya, MIS dapat 

mengambil data penjualan dari lima tahun terakhir, dan menampilkan volume 

penjualan dan proyeksi laba untuk berbagai skenario penetapan harga. 

 

2.3.2 Ketepatan dan Keandalan Informasi 

Ukuran kunci dari efektivitas SIM adalah keakuratan dan keandalan 

informasi. Keakuratan data yang digunakannya dan perhitungan yang diterapkan 
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umumnya menentukan keefektifan informasi yang dihasilkan. Namun, tidak semua 

data harus sama akuratnya (Mangematin & Baden-Fuller, 2008). 

Misalnya, informasi penggajian harus tepat, tetapi jam kerja yang 

dihabiskan untuk tugas yang diberikan dapat didasarkan pada perkiraan yang masuk 

akal. Sumber data menentukan apakah informasi tersebut dapat dipercaya. Kinerja 

historis seringkali merupakan bagian dari input untuk MIS, dan juga berfungsi 

sebagai ukuran yang baik dari keakuratan dan keandalan outputnya. 

 

2.3.3 Kegunaan Informasi 

Informasi yang diterima manajer dari MIS mungkin relevan dan akurat, 

tetapi itu hanya berguna jika itu membantunya dengan keputusan khusus yang harus 

diambilnya. Misalnya, jika seorang manajer harus membuat keputusan tentang 

pemotongan karyawan yang mana karena pengurangan staf, informasi tentang 

penghematan biaya yang dihasilkan relevan, tetapi informasi tentang kinerja 

karyawan yang dipermasalahkan lebih berguna. MIS harus membuat informasi 

yang berguna mudah diakses. 

 

2.3.4 Ketepatan Waktu Informasi 

Output MIS harus terkini. Manajemen harus membuat keputusan tentang 

masa depan organisasi berdasarkan data dari saat ini, bahkan ketika mengevaluasi 

tren. Semakin baru data, semakin banyak keputusan ini akan mencerminkan 

kenyataan saat ini dan mengantisipasi dampaknya pada perusahaan. Ketika 

pengumpulan dan pemrosesan data menunda ketersediaannya, MIS harus 
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mempertimbangkan ketidakakuratan potensial karena usia dan menyajikan 

informasi yang dihasilkan sesuai, dengan kemungkinan rentang kesalahan. 

Data yang dievaluasi dalam kerangka waktu yang sangat singkat dapat 

dianggap sebagai informasi waktu-nyata. Misalnya, informasi tentang peningkatan 

cacat produk dapat ditandai untuk mendapat perhatian manajemen instan. 

 

2.3.5 Kelengkapan Informasi 

MIS yang efektif menyajikan semua informasi yang paling relevan dan 

berguna untuk keputusan tertentu. Jika beberapa informasi tidak tersedia karena 

data yang hilang, itu menyoroti kesenjangan dan menampilkan skenario yang 

mungkin atau menyajikan konsekuensi yang mungkin timbul dari data yang hilang. 

Manajemen dapat menambahkan data yang hilang atau membuat keputusan yang 

tepat mengetahui informasi yang hilang. Presentasi informasi yang tidak lengkap 

atau parsial dapat menyebabkan keputusan yang tidak memiliki efek yang 

diantisipasi. 

 

2.4 User Centered Design (UCD) 

User-centered design (UCD) adalah proses desain berulang di mana 

desainer fokus pada pengguna dan kebutuhan mereka di setiap fase proses desain. 

Di UCD, tim desain melibatkan pengguna di seluruh proses desain melalui berbagai 

penelitian dan teknik desain, untuk menciptakan produk yang sangat bermanfaat 

dan dapat diakses oleh mereka (Utomo, 2019). 



15 

 

User-centered design (UCD) adalah kerangka proses (tidak terbatas pada 

antarmuka atau teknologi) di mana tujuan kegunaan, karakteristik pengguna, 

lingkungan, tugas dan alur kerja suatu produk, layanan atau proses diberi perhatian 

luas pada setiap tahap desain proses. Desain yang berpusat pada pengguna dapat 

dikarakteristikkan sebagai proses pemecahan masalah multi-tahap yang tidak hanya 

mengharuskan perancang menganalisis dan membayangkan cara pengguna 

cenderung mengkonsumsi suatu produk tetapi juga untuk memvalidasi asumsi 

mereka terkait dengan perilaku pengguna di dunia nyata. tes dunia. Pengujian ini 

dilakukan dengan/tanpa pengguna aktual selama setiap tahap proses mulai dari 

persyaratan, model pra-produksi dan pasca produksi, menyelesaikan lingkaran 

pembuktian kembali ke dan memastikan bahwa "pengembangan berlanjut dengan 

pengguna sebagai pusat fokus." Pengujian semacam itu diperlukan karena 

seringkali sangat sulit bagi perancang suatu produk untuk memahami secara intuitif 

seperti apa pengguna pertama kali dari pengalaman desain mereka, dan seperti apa 

kurva belajar setiap pengguna. Desain yang berpusat pada pengguna adalah umum 

dalam industri desain dan ketika digunakan dianggap mengarah pada peningkatan 

kegunaan dan kegunaan produk. 

Perbedaan utama dari filosofi desain produk lainnya adalah bahwa desain 

yang berpusat pada pengguna mencoba untuk mengoptimalkan produk di sekitar 

bagaimana pengguna dapat, ingin, atau perlu menggunakan produk, daripada 

memaksa pengguna untuk mengubah perilaku mereka untuk mengakomodasi 

produk. Dengan demikian pengguna berdiri di tengah dua lingkaran konsentris. 

Lingkaran-dalam mencakup konteks produk, tujuan pengembangannya dan 
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lingkungan yang akan dilaluinya. Lingkaran luar melibatkan rincian yang lebih 

terperinci dari detail tugas, organisasi tugas, dan aliran tugas. 

 

2.4.1 Proses UCD 

Tujuan dari desain User-Centered adalah untuk membuat produk yang 

memiliki kegunaan yang sangat tinggi. Ini termasuk seberapa nyaman produk 

dalam hal penggunaannya, kemudahan pengelolaan, keefektifan dan seberapa baik 

produk tersebut dipetakan sesuai kebutuhan pengguna. Berikut adalah fase umum 

proses Desain yang Berpusat pada Pengguna: 

1 Tentukan konteks penggunaan: Identitas siapa pengguna utama produk, 

mengapa mereka akan menggunakan produk, apa persyaratan mereka dan 

di bawah lingkungan apa mereka akan menggunakannya. 

2 Tentukan Persyaratan: Setelah konteksnya ditentukan, sekarang saatnya 

untuk mengidentifikasi persyaratan granular produk. Ini adalah proses 

penting yang selanjutnya dapat memfasilitasi para desainer untuk membuat 

storyboard, dan menetapkan tujuan penting untuk membuat produk sukses. 

3 Buat solusi dan pengembangan Desain: Berdasarkan pada tujuan dan 

persyaratan produk, mulailah proses iteratif desain dan pengembangan 

produk. 

4 Evaluasi Produk: Desainer produk melakukan pengujian kegunaan untuk 

mendapatkan umpan balik pengguna tentang produk. Evaluasi produk 

adalah langkah penting dalam pengembangan produk yang memberikan 

umpan balik kritis pada produk. 
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Pada langkah selanjutnya, prosedur di atas diulang untuk menyelesaikan 

produk lebih lanjut. Fase-fase ini adalah pendekatan umum dan faktor-faktor seperti 

tujuan desain, tim, dan timeline mereka, dan lingkungan di mana produk 

dikembangkan, menentukan fase yang sesuai untuk proyek dan pesanan mereka. 

Anda dapat mengikuti model air terjun, model gesit atau praktik rekayasa perangkat 

lunak lainnya. 

 

2.4.2 Skenario UCD 

Skenario yang dibuat dalam proses UCD adalah cerita fiksi tentang 

"kehidupan sehari-hari" atau serangkaian peristiwa dengan kelompok pemangku 

kepentingan utama sebagai karakter utama. Biasanya, persona yang dibuat 

sebelumnya digunakan sebagai karakter utama dari cerita ini. Cerita tersebut harus 

spesifik untuk peristiwa yang terjadi yang berhubungan dengan masalah kelompok 

pemangku kepentingan utama, dan biasanya pertanyaan penelitian utama proses 

desain dibangun. Ini dapat berubah menjadi cerita sederhana tentang kehidupan 

sehari-hari seorang individu, tetapi detail kecil dari acara tersebut harus 

menyiratkan detail tentang pengguna dan mungkin termasuk karakteristik 

emosional atau fisik. Mungkin ada "skenario kasus terbaik", di mana semuanya 

bekerja paling baik untuk karakter utama, "skenario terburuk", di mana karakter 

utama mengalami semua kesalahan di sekelilingnya, dan "skenario kasus rata-rata" 

, yang merupakan kehidupan khas individu, di mana tidak ada yang benar-benar 

istimewa atau benar-benar menyedihkan terjadi, dan hari terus berjalan. 
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Skenario menciptakan konteks sosial di mana kepribadian ada, dan juga 

menciptakan dunia fisik yang sebenarnya, alih-alih membayangkan karakter 

dengan karakteristik internal dari data yang dikumpulkan dan tidak ada yang lain; 

ada yang lebih aktif terlibat dalam keberadaan persona. Sebuah skenario juga lebih 

mudah dipahami oleh orang-orang, karena itu dalam bentuk cerita, dan lebih mudah 

diikuti. Namun, seperti halnya persona, skenario ini adalah asumsi yang dibuat oleh 

peneliti dan perancang dan juga dibuat dari sekumpulan data yang terorganisir. 

Beberapa bahkan mengatakan skenario seperti itu tidak realistis untuk kejadian 

nyata. Juga, sulit untuk menjelaskan dan menginformasikan tugas-tugas tingkat 

rendah yang terjadi, seperti proses pemikiran persona sebelum bertindak. 

  

2.5 Anggaran Keuangan 

Anggaran Keuangan (Financial Budget) adalah anggaran yang berisi 

taksiran-taksiran tentang kegiatan-kegiatan dan kondisi finansial perusahaan dalam 

jangka waktu (periode) tertentu yang akan datang. Dimana Anggaran Keuangan 

perusahaan secara terstruktur dituangkan dalam laporan Neraca (Balance Sheet). 

Oleh sebab itu Anggaran Keuangan sering juga disebut Budget Neraca (Balance 

Sheet Budget). Anggaran Keuangan merupakan bagian yang penting dalam suatu 

perusahaan, karena Anggaran Keuangan memperlihatkan ekspektasi arus kas dan 

posisi keuangan dengan kegiatan-kegiatan usaha yang terencana. Dalam 

penyusunan Anggaran Keuangan harus dapat menyajikan informasi yang jelas 

mengenai tujuan, sasaran, hasil, dan manfaat yang ingin dicapai. Untuk itu didalam 
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proses penyusunannya diperlukan personil yang memahami berbagai informasi 

yang relevan dengan anggaran keuangan (Herlianto, 2015). 

 

2.6 Unified Modelling Language 

Unified Modeling Language adalah bahasa pemodelan standar yang 

memungkinkan pengembang menentukan, memvisualisasikan, membuat, dan 

mendokumentasikan artefak sistem perangkat lunak. Dengan demikian, UML 

membuat artefak ini dapat diskalakan, aman, dan kuat dalam eksekusi. UML adalah 

aspek penting yang terlibat dalam pengembangan perangkat lunak berorientasi 

objek. Ini menggunakan notasi grafis untuk membuat model visual dari sistem 

perangkat lunak. Arsitektur UML didasarkan pada fasilitas meta-objek, yang 

mendefinisikan dasar untuk membuat bahasa pemodelan. Mereka cukup tepat untuk 

menghasilkan seluruh aplikasi. UML yang sepenuhnya dapat dieksekusi dapat 

digunakan untuk berbagai platform menggunakan teknologi yang berbeda dan 

dapat digunakan dengan semua proses sepanjang siklus pengembangan perangkat 

lunak. UML dirancang untuk memungkinkan pengguna mengembangkan bahasa 

pemodelan visual yang ekspresif, siap pakai. Selain itu, mendukung konsep 

pengembangan tingkat tinggi seperti kerangka kerja, pola, dan kolaborasi.  

Penggunaan model ini bertujuan untuk mengidentifikasikan bagian-bagian 

yang termasuk dalam lingkup sistem yang dibahas dan bagaimana hubungan antara 

sistem dengan subsistem maupun sistem lain diluarnya (Sukmawati & Priyadi, 

2019). 
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2.6.1 Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah model tentang bagaimana berbagai jenis 

pengguna berinteraksi dengan sistem untuk memecahkan masalah. Dengan 

demikian, ini menggambarkan tujuan pengguna, interaksi antara pengguna dan 

sistem, dan perilaku sistem yang diperlukan dalam memenuhi tujuan-tujuan ini. 

Model use case terdiri dari sejumlah elemen model. Elemen model yang paling 

penting adalah kasus penggunaan, aktor dan hubungan di antara mereka. Diagram 

use-case digunakan untuk menggambarkan secara grafis subset dari model untuk 

menyederhanakan komunikasi. Biasanya akan ada beberapa diagram kasus 

penggunaan yang terkait dengan model yang diberikan, masing-masing 

menunjukkan subset elemen model yang relevan untuk tujuan tertentu. Elemen 

model yang sama dapat ditampilkan pada beberapa diagram use-case, tetapi setiap 

instance harus konsisten. Jika alat digunakan untuk mempertahankan model use 

case, kendala konsistensi ini otomatis sehingga setiap perubahan pada elemen 

model (mengubah nama misalnya) akan secara otomatis tercermin dalam setiap 

diagram use-case yang menunjukkan elemen itu. 

Model use-case dapat berisi paket yang digunakan untuk menyusun model 

untuk menyederhanakan analisis, komunikasi, navigasi, pengembangan, 

pemeliharaan, dan perencanaan. Faktanya, sebagian besar model use case adalah 

tekstual, dengan teks yang ditangkap dalam Spesifikasi Use Case yang terkait 

dengan setiap elemen model use-case. Spesifikasi ini menjelaskan alur peristiwa 

use case. Model use case berfungsi sebagai utas pemersatu sepanjang 

pengembangan sistem. Ini digunakan sebagai spesifikasi utama dari persyaratan 
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fungsional untuk sistem, sebagai dasar untuk analisis dan desain, sebagai input 

untuk perencanaan iterasi, sebagai dasar mendefinisikan kasus uji dan sebagai dasar 

untuk dokumentasi pengguna. (Kurniawan, 2018).  

Use case diagram merupakan suatu diagram yang berisi use case, actor, 

serta relationship diantaranya. Use Case Diagram dapat digunakan untuk 

kebutuhan apa saja yang diperlukan dalam suatu sistem, sehingga sistem dapat 

digambarkan dengan jelas bagaimana proses dari sistem tersebut. Tabel 2.1 adalah 

simbol pada use case diagram.   

 

 

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 
 

 

Actor 
Menspesifikasikan himpunan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

2 
 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri. 

3  Generalization 
Hubungan dimana objek anak 

berbagi perilaku dan struktur data 

dari objek yang ada diatasnya. 

4  Include Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit. 
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5 
 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari use 

case sumber pada suatu titik yang 

diberikan. 

6  Association Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 

7 

 

 

 

 

System Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas. 

8 
 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu actor 

9 
 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen 

lain yang bekerja sama untuk 

menyediakan prilaku yang lebih 

besar dari jumlah dan elemen-

elemennya (sinergi). 

10  Note 
Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 

dijalankan dan mencerminkan suatu 

sumber daya komputasi 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.6.2 Activity Diagram 

Activity Diagram menggambarkan berbagai alir aktifitas dalam sistem yang 

sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin 

terjadi, dan bagaimana mereka berakhir (Ladjamudin, 2017). 



23 

 

Activity diagram menurut adalah salah satu cara untuk memodelkan event-

event yang terjadi dalam suatu use case. Diagram ini juga dapat digantikan dengan 

sejumlah teks. 

 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 
 

Activity 
Memperlihatkan bagaimana masing-

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

2  Action State dari sistem yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi 

3  Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk /diawali. 

4  
Activity 

Final Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

5  Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.6.3 Sequence Diagram 

 Diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima 

antar objek. Untuk menggambarkan diagram sekuen maka harus diketahui objek-

objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode yang dimiliki 

kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu. Tabel berikut adalah simbol-simbol yang 

ada pada diagram sekuen. 
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Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram 

Simbol-simbol Deskripsi 

Aktor 

 

 

 

                         

Atau 

 

 

 

Orang, proses atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat diluar sistem 

informasi itu sendiri, jadi walaupun 

simbol dari aktor adalah orang, tapi 

aktor belum tentu merupakan orang; 

biasanya dinyatakan menggunakan 

kata benda diawal frase nama aktor 

Garis hidup / Lifeline 

 

 

 

Menyatakan kehidpan suatu objek 

Objek 

 

 

 

Menyatakan objek yang berinteraksi 

Waktu aktif  Menyatakan objek dalam keadaan aktif 

dan berinteraksi, semua yang 

terhubung dengan waktu aktif ini 

adalah sebuah tahapan yang dilakukan 

didalamnya. 

Pesan tipe create 

 

 

<<create>> 

Menyatakan suatu objek membuat 

objek yang lain, arah panah mengarah 

pada objek yang dibuat 

Pesan tipe call Menyatakan suatu objek memanggil 

operasi / metode yang ada pada objek 

lain atau dirinya sendiri. 

Arah panah mengarah pada objek yang 

memiliki operasi / metode, karena ini 

memanggil operasi / metode maka 

operasi / metode yang dipanggil harus 

ada pada diagram kelas sesuai dengan 

kelas objek yang berinteraksi. 

  nama aktor 

 

  nama objek : nama kelas 
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Pesan tipe send Menyatakan bahwa suatu objek 

mengirimkan data / masukan / 

informasi ke objek lainnya, arah panah 

mengarah pada objek yang dikirim 

Pesan tipe return 

                   

               1: Keluaran 

Menyatakan suatu objek yang telah 

menjalankan suatu operasi atau metode 

menghasilkan suatu kembalian ke 

objek tertentu, arah panah mengarah 

pada objek yang menerima kembalian 

Pesan tipe destroy 

               <<destroy>>         

Menyatakan suatu objek mengakhiri 

hidup objek yang lain, arah panah 

mengarah pada objek yang diakhiri, 

sebaiknya jika ada create maka ada 

destroy 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

2.7 Bahasa Pemrograman 

Bahasa pemrograman adalah bahasa formal yang terdiri dari sekumpulan 

instruksi yang menghasilkan berbagai macam keluaran. Bahasa pemrograman 

digunakan dalam pemrograman komputer untuk mengimplementasikan algoritma. 

Kebanyakan bahasa pemrograman terdiri dari instruksi untuk komputer. Ada mesin 

yang dapat diprogram yang menggunakan sekumpulan instruksi khusus, bukan 

bahasa pemrograman umum. Sejak awal 1800-an, program telah digunakan untuk 

mengarahkan perilaku mesin seperti alat tenun Jacquard, kotak musik, dan piano 

pemutar. Program untuk mesin ini (seperti gulungan piano pemain) tidak 

menghasilkan perilaku yang berbeda dalam menanggapi input. 

Ribuan bahasa pemrograman yang berbeda telah dibuat, dan lebih banyak 

lagi yang dibuat setiap tahun. Banyak bahasa pemrograman ditulis dalam bentuk 
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imperatif (yaitu, sebagai urutan operasi yang harus dilakukan) sementara bahasa 

lain menggunakan bentuk deklaratif (yaitu hasil yang diinginkan ditentukan, bukan 

bagaimana mencapainya). 

Deskripsi bahasa pemrograman biasanya dibagi menjadi dua komponen 

yaitu sintaks (bentuk) dan semantik (makna). Beberapa bahasa ditentukan oleh 

dokumen spesifikasi (misalnya, bahasa pemrograman C ditentukan oleh Standar 

ISO) sementara bahasa lain (seperti Perl) memiliki implementasi dominan yang 

diperlakukan sebagai referensi. Beberapa bahasa memiliki keduanya, dengan 

bahasa dasar yang ditentukan oleh standar dan ekstensi yang diambil dari 

implementasi dominan menjadi umum (Ramadhani, 2019). 

 

2.8 Database 

Database adalah kumpulan informasi terstruktur yang terorganisir, atau 

data, biasanya disimpan secara elektronik dalam sistem komputer. Basis data 

biasanya dikendalikan oleh sistem manajemen basis data (DBMS). Bersama-sama, 

data dan DBMS, bersama dengan aplikasi yang terkait dengannya, disebut sebagai 

sistem basis data, sering kali disingkat menjadi basis data saja. 

Data dalam tipe database paling umum yang beroperasi saat ini biasanya 

dimodelkan dalam baris dan kolom dalam rangkaian tabel untuk membuat 

pemrosesan dan kueri data menjadi efisien. Data tersebut kemudian dapat dengan 

mudah diakses, dikelola, dimodifikasi, diperbarui, dikontrol, dan diatur. Sebagian 

besar database menggunakan bahasa kueri terstruktur (SQL) untuk menulis dan 

membuat kueri data  (Hung et al., 2018). 
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2.9 Web 

2.9.1 Pengertian Web 

World Wide Web (www), lebih dikenal dengan web yang merupakan salah 

satu layanan yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung ke internet 

dengan fasilitas hypertext untuk menampilkan data berupa text, gambar, suara 

animasi dan data multimedia lainnya. Sehingga web pada awalnya adalah ruang 

informasi dalam internet dengan menggunakan teknologi hypertext pemakai 

dituntun menemukan informasi dengan mengikuti link yang disediakan dalam 

dokumen web yang ditampilkan dalam web browser. Situs web dapat dikategorikan 

menjadi dua yaitu “web statis” dan “web dinamis”. 

Web statis adalah web yang menampilkan informasi-informasi yang sifatnya 

statis (tetap). Disebut statis karena pengguna tidak dapat berinteraksi dengan web 

tersebut. Dengan demikian untuk mengetahui suatu web tersebut bersifat statis atau 

dinamis dapat dilihat dari tampilannya. Jika suatu web hanya berhubungan dengan 

halaman web lain dan berisi suatu informasi yang tetap maka web tersebut disebut 

statis. 

Web dinamis adalah web yang menampilkan informasi serta dapat 

berinteraksi dengan pengguna. Web yang dinamis memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi menggunakan form sehingga dapat megolah informasi yang 

ditampilkan. Web dinamis bersifat interaktif, tidak kaku dan terlihat lebih indah. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa kelebihan dari aplikasi web adalah dapat 

diakses kapan pun dan darimana pun selama ada internet. Dan dapat diakses hanya 
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dengan menggunakan web browser perlu menginstal, tidak perlu mnginstal aplikasi 

web itu sendiri adalah antarmuka yang dapat dibuat terbatas sesuai spesifikasi 

standar untuk membuat dokumen web dan keterbatasan kemampuan web browser 

untuk menampilkannya. Dan terbatasnya kecepatan internet mungkin membuat 

respon aplikasi menjadi lambat (Kustiyaningsih & Devie, 2017). 

 

2.9.2 Pemrograman Web 

Dalam web programming, terdapat server-side programming dan client-

side programming. Client-side programming adalah untuk membuat web yang 

statais, sedangkan untuk membuat web yang dinamis (dapat interaktif dengan user) 

diperlukan server-side dan client-side programming. Program web yang tergolong 

dalam Client-Side seperti Java Script, VB Script, HTML dan lain-lain. Hasil 

parsing script pemrograman client-side yang berupa HTML dari server web dapat 

dilihat dengan memilih menu view > Source Code. Sedangkan program web yang 

tergolong server side adalah CGI/Perl, ASP, JSP, PHP, CFM. Hasil parsing script 

pemrograman server-side yang berupa HTML dari server web dapat dilihat dengan 

memilih menu view > Source Code juga. Hal ini terjadi karena script hanya diproses 

diserver web dan hasilnya dikembalikan dalam bentuk tag-tag HTML kemudian 

ditampilkan pada browser. 

Berdasarkan basis pengembangan aplikasi (software) dapat dibedakan 

menjadi dua macam, yaitu: 

1. Aplikasi berbasis desktop 
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Aplikasi berbasis desktop dikembangkan untuk dijalankan di masing-

masing client (komputer pengakses aplikasi pengolahan database). 

Database diletakkan di server sedangkan aplikasi diinstal di masing-masing 

client. Bahasa pemrograman yang digunakan untuk aplikasi tipe ini 

biasanya adalah Borland Delphi, Visual Basic, Java NetBeans, dan 

sebagainya. Pada aplikasi berbasis desktop, aplikasi dibangun dengan 

menggunakan tool tertentu, kemudian dikompilasi. Hasilnya dapat langsung 

digunakan dalam komputer.  

2. Aplikasi berbasis web 

Aplikasi berbasis web tidak perlu diinstal di masing-masing client 

pengakses aplikasi karena aplikasi cukup dikonfigurasi di server. Kemudian 

client mengakses dari browser seperti Internet Explorer, Opera Mini, 

Firefox. Executor aplikasi dilakukan oleh web server seperti Apache, IIS, Xi 

Tami dan lain sebagainya. 

Perbedaan lain aplikasi berbasis desktop dan web adalah bahwa untuk 

aplikasi dengan mengoptimasi pengguna memori, manajemen proses dan 

pengaturan input-output. Pada aplikasi berbasis web, faktor yang menentukan 

kinerja aplikasi adalah kecepatan akses database dan kecepatan akses jaringan dan 

internet (Nugroho, 2018). 

 

2.10 PHP 

PHP (Hypertext Preprocessor) merupakan sebuah bahasa scripting yang 

terpasang pada HTML. Sebagian besar sintaks mirip dengan bahasa C, java dan 
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Perl, ditambah beberapa fungsi PHP yang spesifik. Tujuan utama penggunaan 

bahasa ini adalah untuk memungkinkan perancangan web menulis halaman web 

dinamik dengan cepat. Hubungan PHP dengan HTML halaman web biasanya 

disusun dari kode-kode HTML yang disimpan dalam sebuah file berekstensi .html. 

file HTML ini dikirimkan oleh server (atau file) ke browser, kemudian browser 

menerjemahkan kode-kode tersebut sehingga menghasilkan suatu tampilan yang 

indah. Lain halnya dengan program php, program ini harus diterjemahkan oleh web 

server sehingga menghasilkan kode html yang dikirim ke browser agar dapat 

ditampilkan. Program ini dapat berdiri sendiri ataupun disisipkan di antara kode-

kode html sehingga dapat langsung ditampilkan bersama dengan kode-kode html 

tersebut. Program PHP dapat ditambahkan dengan mengapit program tersebut di 

antara tanda. Tanda-tanda tersebut biasanya disebut tanda untuk escaping (kabur) 

dari kode html.  

PHP merupakan bahasa pemrograman web yang bersifat server-side HTML 

embedded scripting, dimana script-nya menyatu dengan HTML berada di server, 

artinya adalah sintaks dan perintah-perintah yang kita berikan akan sepenuhnya 

dijalankan di server tetapi disertakan HTML biasa (Kadir, 2019).  

Kelebihan-kelebihan PHP adalah sebagai berikut:  

1. Script (kode program) terintegrasi dengan file HTML, sehingga developer 

(pengembang) bisa berkonsentrasi langsung pada penampilan webnya. 

2. Tidak ada proses compiling dan linking. 

3. Berorientasi obyek (object oriented). 

4. Sintaksis pemrogramannya mudah dipelajari, mirip C dan Perl. 
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5. Integrasi yang sangat luas ke berbagai server database. Database yang 

didukung oleh PHP adalah: Oracle, Sybase, MSQL, Solid, ODBC, 

PostgreSQL, Informix, dBase, UNIX DBM. 

 

2.11 MySQL 

MySQL merupakan sebuah bentuk database yang berjalan sebagai server, 

tidak meletakkan database tersebut dalam satu mesin dengan aplikasi yang 

digunakan, sehingga dapat meletakkan sebuah database pada sebuah mesin khusus 

dan dapat diletakkan ditempat yang jauh komputer pengaksesannya. MySQL 

merupakan database yang sangat kuat dan cukup stabil digunakan sebagai media 

penyimpanan data. Sebagai database server yang mampu memanajemeni database 

dengan baik, MySQL terhitung merupakan database yang paling banyak digemari 

dan paling banyak digunakan dibanding database yang lain (Kadir, 2019).   

MySQL, sistem manajemen database Open-Source SQL yang paling 

populer, dikembangkan, didistribusikan, dan didukung oleh Oracle Corporation. 

 

2.11.1 MySQL adalah sistem manajemen basis data. 

Database adalah kumpulan data terstruktur. Ini bisa berupa apa saja mulai 

dari daftar belanjaan sederhana hingga galeri foto atau sejumlah besar informasi 

dalam jaringan perusahaan. Untuk menambah, mengakses, dan mengolah data yang 

disimpan dalam database komputer, diperlukan sistem manajemen database seperti 

MySQL Server. Karena komputer sangat baik dalam menangani data dalam jumlah 
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besar, sistem manajemen basis data memainkan peran sentral dalam komputasi, 

sebagai utilitas mandiri, atau sebagai bagian dari aplikasi lain. 

 

2.11.2 Basis data MySQL bersifat relasional. 

Database relasional menyimpan data dalam tabel terpisah daripada 

meletakkan semua data dalam satu gudang besar. Struktur database diatur ke dalam 

file fisik yang dioptimalkan untuk kecepatan. Model logis, dengan objek seperti 

database, tabel, tampilan, baris, dan kolom, menawarkan lingkungan pemrograman 

yang fleksibel. Aturan dapat disiapkan untuk mengatur hubungan antara bidang 

data yang berbeda, seperti satu-ke-satu, satu-ke-banyak, unik, wajib atau opsional, 

dan "penunjuk" antara tabel yang berbeda. Database memberlakukan aturan ini, 

sehingga dengan database yang dirancang dengan baik, aplikasi tidak akan pernah 

terlihat data yang tidak konsisten, duplikat, orphan, out-of-date, atau hilang. 

Bagian SQL dari "MySQL" adalah singkatan dari "Structured Query 

Language". SQL adalah bahasa standar paling umum yang digunakan untuk 

mengakses database. Bergantung pada lingkungan pemrograman, SQL dapat 

dimasukkan secara langsung (misalnya, untuk menghasilkan laporan), 

menyematkan pernyataan SQL ke dalam kode yang ditulis dalam bahasa lain, atau 

menggunakan API khusus bahasa yang menyembunyikan sintaks SQL. 

SQL didefinisikan oleh ANSI / ISO SQL Standard. Standar SQL telah 

berkembang sejak 1986 dan ada beberapa versi. Dalam manual ini, "SQL-92" 

mengacu pada standar yang dirilis pada tahun 1992, "SQL: 1999" mengacu pada 

standar yang dirilis pada tahun 1999, dan "SQL: 2003" mengacu pada versi standar 
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saat ini. Kami menggunakan frasa "standar SQL" yang berarti versi Standar SQL 

saat ini kapan saja. 

 

2.11.3 Perangkat lunak MySQL adalah Open Source. 

Open Source berarti bahwa setiap orang dapat menggunakan dan 

memodifikasi perangkat lunak. Siapa saja dapat mengunduh perangkat lunak 

MySQL dari Internet dan menggunakannya tanpa membayar apa pun. Jika mau, 

kode sumber dapat diubah sesuai kebutuhan. Perangkat lunak MySQL 

menggunakan GPL (Lisensi Publik Umum GNU), http://www.fsf.org/licenses/, 

untuk menentukan apa yang boleh dan tidak boleh dilakukan dengan perangkat 

lunak tersebut dalam situasi yang berbeda.  

 

2.11.4 Server Database MySQL 

MySQL Server dapat berjalan dengan nyaman di desktop atau laptop, 

bersama aplikasi yang lain, server web, dan sebagainya, memerlukan sedikit atau 

tanpa perhatian. Jika mendedikasikan seluruh mesin untuk MySQL, pengaturan 

dapat disesuaikan untuk memanfaatkan semua memori, daya CPU, dan kapasitas I 

/ O yang tersedia. MySQL juga dapat meningkatkan skala ke kluster mesin, dalam 

jaringan bersama. 

MySQL Server pada awalnya dikembangkan untuk menangani database 

besar jauh lebih cepat daripada solusi yang ada dan telah berhasil digunakan dalam 

lingkungan produksi yang sangat menuntut selama beberapa tahun. Meskipun 

dalam pengembangan konstan, Server MySQL saat ini menawarkan serangkaian 
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fungsi yang kaya dan berguna. Konektivitas, kecepatan, dan keamanannya 

membuat MySQL Server sangat cocok untuk mengakses database di Internet. 

 

2.12 Visual Studio Code 

Visual Studio Code adalah editor kode sumber gratis yang dibuat oleh 

Microsoft untuk Windows, Linux, dan macOS. Fitur termasuk dukungan untuk 

debugging, syntax highlighting, intelligent code complete, snippet, code 

refactoring, dan embedded Git. Pengguna dapat mengubah tema, pintasan 

keyboard, preferensi, dan memasang ekstensi yang menambahkan fungsionalitas 

tambahan. Microsoft telah merilis kode sumber Visual Studio Code di repositori 

VSCode GitHub.com, di bawah Lisensi MIT permisif,  sedangkan binari yang 

dikompilasi adalah freeware. Dalam Survei Pengembang Stack Overflow 2019, 

Visual Studio Code menduduki peringkat alat lingkungan pengembang paling 

populer, dengan 50,7% dari 87.317 responden melaporkan bahwa mereka 

menggunakannya. 

Visual Studio Code adalah editor kode sumber yang dapat digunakan 

dengan berbagai bahasa pemrograman, termasuk Java, JavaScript, Go, Node.js, dan 

C ++. Ini didasarkan pada kerangka kerja Electron, yang digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi Web Node.js yang berjalan pada mesin tata letak Blink. 

Visual Studio Code menggunakan komponen editor yang sama (nama kode 

"Monaco") yang digunakan di Azure DevOps (sebelumnya disebut Visual Studio 

Online dan Visual Studio Team Services). 
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Gambar 2.1 Microsoft Visual Studio Code 

 

2.12.1 Sejarah Visual Studio Code 

Visual Studio Code diumumkan pada 29 April 2015 oleh Microsoft pada 

konferensi Build 2015. Sebuah bangunan Pratinjau dirilis tak lama kemudian. Pada 

tanggal 18 November 2015, Visual Studio Code dirilis di bawah Lisensi Expat dan 

kode sumbernya dikirim ke GitHub. Dukungan perpanjangan juga diumumkan. 

Pada 14 April 2016, Visual Studio Code lulus tahap pratinjau publik dan dirilis ke 

web (Rahmel, 2018). 

Bahasa program tersebut tersusun mirip dengan bahasa Inggris yang biasa 

digunakan oleh para programmer untuk menulis program-program komputer 

sederhana yang berfungsi sebagai pembelajaran bagi konsep dasar pemrograman 

komputer. Sejak saat itu, banyak versi BASIC yang dikembangkan untuk 

digunakan pada berbagai platform komputer. 
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2.12.2 Fitur Visual Studio Code 

Visual Studio Code memungkinkan pengguna untuk membuka satu atau 

lebih direktori, yang kemudian dapat disimpan di ruang kerja untuk digunakan 

kembali di masa mendatang. Ini memungkinkannya untuk beroperasi sebagai editor 

kode bahasa-agnostik untuk bahasa apa pun. Ini mendukung sejumlah bahasa 

pemrograman dan serangkaian fitur yang berbeda per bahasa. File dan folder yang 

tidak diinginkan dapat dikecualikan dari pohon proyek melalui pengaturan. Banyak 

fitur Visual Studio Code tidak diekspos melalui menu atau antarmuka pengguna, 

tetapi dapat diakses melalui palet perintah.  

Kode Visual Studio dapat diperpanjang melalui ekstensi, tersedia melalui 

repositori pusat. Ini termasuk penambahan editor dan dukungan bahasa.  Fitur 

penting adalah kemampuan untuk membuat ekstensi yang menambahkan dukungan 

untuk bahasa baru, tema, dan debugger, melakukan analisis kode statis, dan 

menambahkan linter kode menggunakan Protokol Server Bahasa. Visual Studio 

Code menyertakan beberapa ekstensi untuk FTP, memungkinkan perangkat lunak 

digunakan sebagai alternatif gratis untuk pengembangan web. Kode dapat 

disinkronkan antara editor dan server, tanpa mengunduh perangkat lunak tambahan. 

Visual Studio Code memungkinkan pengguna untuk mengatur halaman kode di 

mana dokumen aktif disimpan, karakter baris baru, dan bahasa pemrograman 

dokumen aktif. Ini memungkinkannya untuk digunakan di platform apa pun, di 

lokasi mana pun, dan untuk bahasa pemrograman apa pun. 
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2.13 Tipe Data 

Data yang terdapat dalam sebuah tabel berupa field-field yang berisi nilai 

dari data tersebut. Nilai data dalam field memiliki tipe sendiri-sendiri. Bahasa 

pemrograman memiliki tipe data dan menggunakan beberapa tipe data (Ramadhani, 

2019). 

 

2.13.1 Tipe Data Numeric 

Tipe data numeric dibedakan dalam dua macam, yaitu integer dan floating 

point. Integer digunakan untuk data bilangan bulat sedangkan floating point 

digunakan untuk bilangan desimal. Tipe data numerik selengkapnya dapat dilihat 

pada tabel 2.4. 

 

  Tabel 2.4 Tipe Data Numeric 

Tipe Data Kisaran Nilai 

TINYINT (-128)-127 atau (0-255) 

SMALLINT (-32768)-32767 atau (0-65535) 

MEDIUMINT (-3888608)-8388607 atau 0-16777215 

INT, INTEGER (-2147683648)-(21447683647) atau 0-4294967295 

FLOAT (-3.4 E+38)-(-1.17E-38), 0 dan 1.175E-38-3.4e+38 

DOUBLE (-1.79E+308)-(-2.225E-308), 0 dan 2.225E-308 – 

1.79E+308 

Sumber: (Ramadhani, 2019) 

 



38 

 

2.13.2 Tipe Data String 

String adalah rangkaian karakter. Tipe-tipe data yang termasuk dalam tipe 

data string dapat dilihat pada tabel 2.5. 

 

  Tabel 2.5 Tipe Data String 

Tipe Data Kisaran Nilai 

CHAR 1-255 karakter 

VARCHAR 1-255 karakter 

TINYTEXT 1-255 karakter 

TEXT 1-65535 karakter 

MEDIUMTEXT 1-16777215 karakter 

LONGTEXT 1-424967295 karakter 

Sumber: (Ramadhani, 2019) 

 

2.13.3 Tipe Data Date 

Untuk tanggal dan jam, tersedia tipe-tipe data field berupa DATETIME, 

DATE, TIMESTAMP, TIME dan YEAR. Masing-masing tipe mempunyai kisaran 

nilai tertentu. MYSQL akan memberikan peringatan kesalahan (error) apabila 

tanggal atau waktu yang dimasukkan salah. Kisaran nilai dan besar memori 

penyimpanan yang diperlukan untuk masing-masing tipe dapat dilihat pada tabel 

2.6. 
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Tabel 2.6 Tipe Data Date 

Tipe Data Kisaran Nilai 

DATETIME 1000-01-01 00:00 sampai 9999-12-31 23:59:59 

DATE 1000-01-01 sampai 9999-12-31 

TIMESTAMP 1970-01-01 00:00:00 sampai 2037 

TIME -839:59:59 sampai 838:59:59 

YEAR 1901 sampai 2155 

Sumber: (Ramadhani, 2019) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian wajib dilakukan agar penelitian yang dibentuk dapat 

mengikuti garis yang ditentukan. Gambar 3.1 adalah tahapan penelitian penulis. 

 

Perumusan Masalah

Penentuan Tujuan

Studi Literatur

Pengumpulan Data

Analisa Kebutuhan 

Sistem

Analisa Sistem Yang 

Berjalan

Perancangan 

Antarmuka
Perancangan Kriteria

Implementasi Sistem

Pengujian Sistem
 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 



41 

 

Tahapan penelitian harus dilakukan dalam mencapai hasil penelitian yang 

baik dan sempurna. Tahapan ini dilakukan dan diciptakan dari mulai awal hingga 

akhir penelitian agar penelitian dapat memiliki struktur yang baik. Penelitian ini 

merupakan usaha membangun suatu sistem informasi. Sistem informasi akan 

mengolah data-data pada perusahaan untuk merumuskan data vendor dan 

pekerjaan. Hasilnya adalah sistem informasi yang dibangun dapat digunakan oleh 

pihak admin perusahaan dalam memasukkan data-data anggaran agar tidak hilang. 

Sistem informasi akan menyimpan data tersebut ke dalam database yang telah 

dibuat. Tahapan berikut adalah prosedur yang diambil dalam penelitian. 

1. Perumusan Masalah 

Bagian ini dilakukan untuk menentukan latar belakang masalah yang akan 

diselesaikan. 

2. Penentuan Tujuan 

Penentuan tujuan dilakukan untuk menentukan arah penelitian yang 

dilakukan oleh penulis 

3. Studi Literatur  

Studi literatur adalah studi yang dilakukan berdasarkan sumber-sumber 

yang berkaitan dengan sistem informasi. Studi dapat dilakukan dengan 

mendapatkan informasi dari buku-buku, jurnal atau internet yang 

berhubungan dengan sistem informasi pengolahan data anggaran. 

4. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan untuk mendapatkan data sample yang akan 

digunakan pada sistem informasi pencatatan anggaran keuangan. 
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5. Analisa 

Analisa berperan guna memberikan cara pemecahan suatu rumusan 

masalah. Hal yang dilakukan analisa adalah memutuskan rumusan masalah 

yang berkaitan masalah yang terjadi dalam pencatatan anggaran keuangan 

perusahaan. 

6. Perancangan 

Perancangan dilakukan untuk membuat antarmuka, database dan kriteria 

variabel yang digunakan dalam sistem informasi. 

7. Implementasi dan pengujian 

Implementasi dan pengujian merupakan uji coba hasil sistem informasi 

pengolahan anggaran yang telah selesai dan menguji input dan output pada 

sistem informasi tersebut. 

 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data merupakan pengumpulan beberapa variabel untuk 

memperoleh informasi yang akan ditindaklanjuti selanjutnya. Metode ini dilakukan 

dengan beberapa langkah untuk mendapatkan manfaat dari penelitian dalam 

menghasilkan sistem informasi yang baik. Beberapa tahapan pengumpulan data 

yang dilakukan penulis untuk mendapatkan informasi, antara lain:  

1. Studi Kepustakaan 

Studi kepustakaan adalah cara mengumpulkan data, mempelajari, membaca 

dan mencari referensi yang ada baik itu buku, jurnal, makalah, dan lain 

sebagainya untuk mengumpulkan data. 
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2. Wawancara 

Penulis melaksanakan wawancara kepada bagian anggaran dalam 

mendapatkan data yang akan diproses pada sistem informasi. 

3. Pengamatan 

Penulis melakukan pengamatan secara langsung di perusahaan dalam 

melihat pencatatan anggaran keuangan secara langsung terhadap pencatatan 

vendor dan kontrak kerja.  

 

3.3 Desain Penelitian 

Desain penelitian berfungsi untuk menentukan bentuk antarmuka dari 

sistem informasi yang dibangun. 

 

3.3.1 Use Case Diagram 

Use case merupakan deskripsi fungsi dari sistem informasi pencatatan 

anggaran yang akan dibangun. Gambar 3.2 adalah desain use case untuk penelitian 

sistem informasi pencatatan anggaran. 
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User

Data Vendor

Data Kontrak

Data Admin

Login / Logout

Tambah/Input Data 

Kontrak

Update/Hapus Data 

Kontrak

Tambah/Input Data Admin

Update/Hapus Data Admin

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

Tambah/Input Data Vendor

Update/Hapus Data Vendor
<<extend>>

 

Gambar 3.2 Use case diagram penelitian 

 

3.3.2 Activity Diagram 

Activity Diagram adalah diagram yang akan menjelaskan kegiatan 

pengguna pada sistem informasi pencatatan anggaran Gambar 3.3 merupakan 

Activity diagram dari sistem informasi. 
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Activity Diagram

Admin Sistem

Sistem Informasi

Home

Data 

Vendor No

Tambah Data,

Edit Data,

Updata Data,

Hapus Data Vendor

Yes

Selesai

Data 

Kontrak

Tambah Data,

Edit Data,

Updata Data,

Hapus Data Kontrak

Yes

No

 

Gambar 3.3 Activity diagram penelitian 

 

3.3.3 Sequence Diagram 

Berikut ini adalah sequence diagram yang digunakan dalam penelitian ini. 

Diagram ini menjelaskan alur program menu utama sehingga memperlihatkan 

beberapa submenu. Gambar 3.4 adalah Sequence Diagram yang digunakan. 
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Admin

Home Data Vendor Data Kontrak Login / Logout

Tampilkan Menu Home

Tampilkan Menu Vendor

Tampilkan Menu Kontrak

Tampilkan Menu Login/Logout

 

Gambar 3.4 Sequence diagram penelitian 

 

3.4 Perancangan Antarmuka 

Perancangan antarmuka adalah perancangan tampilan yang akan dibuat 

menggunakan bahasa pemrograman PHP. Perancangan antarmuka terdiri dari 

beberapa halaman sehingga sistem informasi yang akan dibuat akan menjadi lebih 

terstruktur dan mudah untuk digunakan. Berikut ini merupakan tahapan 

perancangan sistem informasi. 

 

3.4.1 Rancangan Menu Home 

Rancangan menu home adalah tampilan yang muncul ketika website 

pertama sekali dijalankan. Menu home memiliki beberapa komponen yang terdiri 

dari beberapa bagian. Gambar 3.5 adalah hasil perancangan menu home. 
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Gambar 3.5 Rancangan menu home 

 

Menu utama memiliki berapa komponen antara lain: 

1. Header : menampilkan judul sistem informasi. 

2. Sidebar : menampilkan pilihan menu. 

3. Konten : menampilkan isi dari menu terpilih. 

4. Footer : menampilkan informasi penulis. 

 

3.4.2 Rancangan Menu Login 

Menu login adalah menu untuk memberikan akses kepada pengguna sistem 

informasi atau orang yang berwenang. Gambar 3.6 adalah rancangan menu login. 
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Gambar 3.6 Rancangan menu login 

 

3.4.3 Rancangan Menu Kontrak 

Menu kontrak adalah menu yang akan berfungsi untuk melakukan 

pencatatan data kontrak kerja yang telah disepakati. Gambar 3.7 adalah rancangan 

menu kontrak. 
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Gambar 3.7 Rancangan menu kontrak 

 

3.4.4 Rancangan Menu Vendor 

Rancangan menu vendor adalah menu yang berfungsi untuk melakukan 

pencatatan data vendor yang telah bekerja sama dengan pelaksana prasarana 

permukiman wilayah III provinsi Sumatera Utara. Gambar 3.8 adalah hasil 

perancangan menu vendor. 
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Gambar 3.8 Rancangan menu vendor 

 

Data vendor akan mencatat informasi profil dari vendor tersebut untuk 

kemudian disimpan dalam database dan menjadi referensi kerjasama. Pihak admin 

dapat mengelola data pelanggan untuk menambah, membaca, memperbaharui dan 

menghapus data pelanggan yang ada di database. 

 

3.4.5 Rancangan Menu Admin 

Rancangan menu admin berfungsi untuk mengelola data pengguna yang 

dapat melakukan pengolahan sistem informasi. Gambar 3.9 adalah hasil 

perancangan menu admin. 
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Gambar 3.9 Rancangan menu admin 

 

Data admin akan mencatat pengguna yang berhak mengelola data sistem 

informasi pencatatan anggaran. Pihak admin dapat mengelola data admin untuk 

menambah, membaca, memperbaharui dan menghapus data admin yang ada di 

database yang terdaftar. 

 

3.5 Perancangan Basis Data 

Perancangan basis data dalam sistem informasi pencatatan anggaran 

keuangan memiliki tiga buah tabel. Masing-masing tabel memiliki struktur data 

dengan tipe berbeda. Berikut ini adalah susunan basis data yang digunakan pada 

penelitian sistem informasi pencatatan anggaran keuangan. 
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Tabel 3.1 Struktur Database Kontrak 

Variabel Jenis 

ID Kontrak String 

Pekerjaan String 

Vendor String 

Tanggal Awal Date 

Tanggal Akhir Date 

Nominal Numeric 

Pembayaran Numeric 

Status String 

 

Tabel 3.2 Struktur Database Vendor 

Variabel Jenis 

ID Vendor String 

Nama Vendor String 

Alamat String 

Kode POS String 

NPWP String 

No. Rekening String 

Nama Bank String 

 

Tabel 3.3 Struktur Database Admin 

Variabel Jenis 

ID Admin String 

Nama Admin String 

Username String 

Password String 

 

 



53 

 

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagian ini penulis mencoba memberikan hasil penelitian yang sudah 

dibangun. Hasil penelitian utama berupa sistem informasi pengolahan data 

anggaran keuangan pada pencatatan kontrak di Wilayah 3 Provinsi Sumatera Utara. 

 

4.1 Kebutuhan Perangkat Keras dan Lunak 

Dalam menciptakan penelitian, ada beberapa perangkat pendukung yang 

harus dipenuhi yaitu perangkat keras dan perangkat lunak. Kedua kebutuhan ini 

saling bekerja satu sama lainnya dalam menjalankan sistem informasi pencatatan 

anggaran keuangan pada perusahaan. Perangkat keras bertujuan untuk sebagai 

media untuk menjalankan sisten informasi tersebut, sementara perangkat lunak 

akan membantu penulis dalam membuat program atau sistem informasi. Berikut ini 

adalah spesifikasi perangkat keras dan lunak yang dibutuhkan dalam penelitian. 

 

4.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras 

Sistem informasi pencatatan anggaran keuangan sangat membutuhkan 

perangkat keras. Perangkat keras adalah sebagai mesin utama yang akan 

mengoperasikan perangkat lunak. Spesifikasi perangkat keras yang digunakan 

dapat dilihat pada tabel 4.1. 
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Tabel 4.1 Spesifikasi Perangkat Keras 

No. Nama Komponen Spesifikasi 

1 Processor Intel Core i3 1.9 GHz 

2 RAM 4 GB 

3 Harddisk 500 GB 

4 Monitor 14 inch 

5 Mouse Wireless 2.4 GHz 

6 Keyboard Built-in Keyboard 

 

 

 

4.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 

Perangkat lunak dibutuhkan dalam menciptakan sistem informasi yang 

dirangkai menggunakan bahasa pemrograman. Tabel 4.2 adalah spesifikasi 

perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini. 

 

Tabel 4.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 

No. Nama Komponen Spesifikasi 

1 Sistem Operasi Windows 10 64 Bit 

2 IDE Pemrograman Visual Studio Code 

3 Bahasa Pemrograman PHP, CSS 

4 Data Editor Microsoft Excel 2019 

5 Word Processing Microsoft Word 2019 

6 Web Server XAMPP Apache 

7 Database Server XAMPP MySQL 
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4.2 Hasil Antarmuka 

Hasil antarmuka sistem informasi memiliki beberapa menu yang dapat 

memberikan kegunaan kepada admin. Antarmuka ini dibuat menggunakan bahasa 

pemrograman PHP dan CSS.  Bagian berikut ini menjelaskan menu-menu di dalam 

sistem informasi tersebut.  

 

4.2.1 Hasil Tampilan Menu Home 

Menu home berfungsi untuk memberikan tampilan pertama pada saat sistem 

informasi dibuka. Menu home memiliki menu lainnya yang terletak pada sidebar. 

Gambar 4.1 adalah tampilan menu home. 

 

 

Gambar 4.1 Halaman menu home 
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4.2.2 Hasil Tampilan Menu Login 

Menu login berfungsi untuk memberikan pengguna akses masuk ke sistem. 

Hanya pengguna yang sudah memiliki akun yang dapat masuk ke dalam sistem 

dalam mengolah data anggaran. Gambar 4.2 adalah tampilan menu login. 

 

 

Gambar 4.2 Halaman menu login 

 

4.2.3 Hasil Tampilan Menu Kontrak 

Menu ini berfungsi untuk melakukan pencatatan kontrak yang akan 

dilakukan terhadap vendor tertentu. Pada menu kontrak, beberapa parameter akan 

dicatat termasuk nominal dan status kontrak yang disepakati oleh kedua belah 

pihak. Gambar 4.3 adalah tampilan menu kontrak. 
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Gambar 4.3 Halaman menu kontrak 

 

Ada sebanyak sembilan buah kontrak yang saat ini sedang berjalan. Masing-

masing kontrak memiliki pencatatan tanggal mulai dan tanggal berakhir kontrak. 

Selain itu, nilai nominal pengerjaan kontrak juga tercatat. Apabila tanggal sekarang 

telah melewati tanggal masa berakhir kontrak, maka status dari kontrak akan 

berubah menjadi Selesai. 

 

4.2.4 Hasil Tampilan Menu Vendor 

Menu vendor akan melakukan pencatatan perusahaan yang bekerja sama 

dalam melakukan pekerjaan. Gambar 4.4 adalah hasil tampilan menu vendor.  
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Gambar 4.4 Halaman menu vendor 

 

Menu vendor akan mengizinkan pihak admin dalam mencatat data-data 

perusahaan yang akan melakukan kerja sama dengan Wilayah III Provinsi Sumatera 

Utara. Vendor merupakan perusahaan yang diberi otoritas dalam melakukan 

pekerjaan yang sudah direncanakan oleh dinas terkait. Saat ini ada sebanyak 

sembilan perusahaan yang sudah bekerja sama dengan dinas. 

 

4.2.5 Hasil Tampilan Menu Admin 

Menu admin berfungsi untuk menambah dan mengelola data admin yang 

dapat mengelola data anggaran keuangan. Gambar 4.5 adalah hasil tampilan menu 

admin.  
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Gambar 4.5 Halaman menu admin 

 

Menu ini mengizinkan pihak admin dalam melakukan perubahan data, 

penghapusan dan penambahan data admin yang berhak dalam melakukan 

pengolahan data anggaran keuangan. 

 

4.2.6 Hasil Pencetakan Laporan 

Laporan dapat dicetak atau disimpan dalam bentuk PDF. Gambar 4.6 dan 

4.7 adalah hasil tampilan laporan dari data kontrak dan vendor. 
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Gambar 4.6 Halaman pencetakan data kontrak 

 

 

Gambar 4.7 Halaman pencetakan data vendor 

 

4.2.7 Hasil Export to Excel 

Laporan dapat diekspor atau disimpan dalam bentuk Microsoft Excel. 

Gambar 4.8 dan 4.9 adalah hasil tampilan laporan dari data kontrak dan vendor. 
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Gambar 4.8 Halaman export to excel data kontrak 

 

 

Gambar 4.9 Halaman export to excel data vendor 

 

4.3 Hasil Pembahasan 

Dalam melakukan perjanjian kerja dengan pihak vendor, maka dinas satuan 

kerja pelaksanaan prasaran permukiman wilayah III provinsi Sumatera Utara dapat 

melakukan penginputan data vendor dan kontrak yang dapat dilakukan oleh pihak 

admin dari sistem informasi. Data vendor merupakan data perusahaan yang sudah 

diberikan hak dan kewajiban dalam menjalankan dan menyelesaikan kontrak kerja 
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dengan dinas permukiman. Data kontrak merupakan data pekerjaan yang harus 

diselesaikan oleh vendor dalam periode tertentu yang tercatat dalam tanggal mulai 

dan tanggal berakhir. Nominal merupakan biaya yang harus dibayarkan kepada 

vendor selama projek atau pengerjaan dilakukan. Status akan selesai apabila tanggal 

berakhir sudah masuk ke masa kadaluarsa atau kontrak kerja sudah berakhir dengan 

catatan semua pengerjaan yang berhubungan dengan kontrak tersebut berhasil 

diselesaikan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Sistem informasi dapat membantu pencatatan anggaran keuangan. Beberapa 

kesimpulan yang dapat dipaparkan, antara lain: 

1. Sistem informasi berhasil dalam melakukan pencatatan data anggaran 

keuangan di satuan kerja pelaksanaan prasarana permukiman wilayah III 

provinsi Sumatera Utara. 

2. Database yang dibangun sebanyak tiga tabel dapat menampung data admin, 

data kontrak dan data vendor. 

3. Relasi data yang terjadi adalah hubungan data vendor dengan data kontrak 

dalam mengambil nama perusahaan yang akan bekerja sama. 

 

5.2 Saran 

Penelitian ini masih memiliki beberapa kekurangan. Ada beberapa saran 

yang dapat dipaparkan oleh penulis, antara lain: 

1. Sebaiknya sistem informasi dapat dikembangkan dalam bentuk aplikasi 

mobile agar memudahkan admin dalam melakukan akses data. 

2. Sebaiknya sistem informasi di onlinekan sehingga pihak admin dapat 

menggunakan sistem tersebut di luar dari kantor dinas. 
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