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BAB I 

LANDASAN TEORI 

1.1  Latar Belakang 

Kemajuan teknologi dan informasi diketahui sangat cepat sehingga memiliki 

dampak yang dapat memudahkan seseorang untuk mendapatkan suatu informasi. 

Hal ini berdampak pada pembangunan website yang sudah menjadi sarana untuk 

berbagai macam hal, seperti kumpulan informasi yang dapat  diakses secara publik 

dan dikelola oleh seseorang atau oleh organisasi. Website menyediakan berbagai 

macam variasi yang beragam, seperti media sosial, pendidikan, atau e-commerce 

[1]. 

Credit Union Mototabian bergerak dan memberi pelayanan di bidang usaha 

peminjaman uang, yang terletak di Kota Kotamobagu, Sulawesi Utara. Tempat ini 

juga dapat berperan sebagai tempat tabungan bagi seluruh masyarakat yang ingin 

menyimpan uang mereka secara teratur dan terorganisir dengan baik. Namun, ada 

permasalahan yang dihadapi oleh Credit Union Mototabian yang dimana tempat ini 

tidak memiliki website yang dapat memberikan informasi baru berupa, seminar 

atau program kerja yang nantinya akan direalisasikan oleh anggota-anggota Credit 

Union Mototabian. Para karyawan Credit Union Mototabian melakukan upaya 

seperti menyebarkan informasi event yang akan diselenggarakan melalui story 

WhatsApp atau menyampaikan secara lisan kepada masyarakat yang datang ke 

Credit Union Mototabian. Upaya ini tidak dapat memberi dampak yang besar 

dikarenakan informasi yang diberikan hanya akan menyebar dalam skala yang 

kecil, yaitu di sekitar kantor Credit Union Mototabian.  

Maka dari itu, permintaan dari pihak Credit Union Mototabian adalah 

membuat website berupa profile web agar dapat diberikan kepada anggota yang 

akan mengurus website ini, sehingga dapat memberikan informasi baru yang dapat 

diakses dan menjangkau masyarakat luas. 



2 
 

 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana cara membangun website untuk Credit Union Mototabian agar 

dapat mempermudah masyarakat untuk memperoleh informasi seperti penjelasan 

singkat tentang perusahaan, informasi pendaftaran, dan sebagainya? 

 

1.3  Tujuan Kerja Praktik 

Tujuan dari Kerja Praktik yang dilakukan adalah membuat website untuk 

memberi layanan website Credit Union Mototabian dan memudahkan masyarakat 

agar dapat mengetahui informasi terkait Credit Union Mototabian. 

 

1.4  Manfaat Kerja Praktik 

  Manfaat yang didapat dari Kerja Praktik adalah sebagai berikut: 

1. Perusahaan 

Mendapatkan layanan baru, yaitu website. Dimana terdapat informasi, 

biodata singkat, dan event yang terkait dengan Credit Union Mototabian. 

2. Anggota 

a. Mengurus dan memberi informasi baru seperti data tentang perusahaan 

atau hal terkait Credit Union Mototabian. 

b. Memberi informasi berupa status keaktifan tabungan kepada masyarakat 

yang mendaftar. 

3. Masyarakat 

a. Mempermudah untuk mendapatkan informasi terbaru terkait Credit Union 

Mototabian. 

b. Dapat mengecek status tabungan mereka melalui website. 

4. Mahasiswa 

Menerapkan ilmu pengetahuan yang diperoleh dengan membuat website 

untuk membantu pihak Credit Union Mototabian untuk memberi informasi 

sekaligus mendapatkan pengalaman kerja yang nyata. 
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1.5 Batasan Masalah 

Pembangunan website memiliki 5 (lima)  batasan, yaitu: 

1. Hak akses diberikan untuk pengguna (user) hanya untuk melihat isi konten 

web. 

2.  Admin IT diberikan hak akses untuk memodifikasi isi dan tampilan web. 

3. Website ini dibuat dengan fokus memberikan informasi mengenai Credit Union 

Mototabian. 

4. Masa jabatan keanggotaan yang ditampilkan pada website akan dikelola secara 

manual oleh admin IT. 

5. Keamanan dan promosi website tidak dilakukan. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

       Diketahui sistematika penulisan untuk laporan Kerja Praktik ini terdiri dari 

lima bab, yaitu: 

BAB 1 : PENDAHULUAN 

         Berisi penjelasan mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan Kerja 

Praktik, manfaat Kerja Praktik, batasan masalah dan sistematika penulisan. 

BAB 2 : DATA UMUM PERUSAHAAN 

Berisi penjelasan mengenai sejarah umum Credit Union Mototabian dan alur 

kerja milik perusahaan. 

BAB 3 : LANDASAN TEORI 

Berisi teori pendukung, prosedur pengumpulan data, dan metode yang 

digunakan dalam pembangunan website dan laporan Kerja Praktik. 

BAB 4 : PEMBAHASAN 

Berisi penjelasan mengenai tahapan pengembangan sistem yang mengikuti 

tahapan metode untuk pembangunan website. 

BAB 5 : KESIMPULAN DAN SARAN 

Berisi pembahasan mengenai kesimpulan dan saran dari pembangunan website 

yang dibuat. 



 

 

BAB II 

DATA UMUM PERUSAHAAN 

 

2.1 Sejarah Singkat Perusahaan 

Saat pertama kalinya Credit Union Milenium hadir di Keuskupan Manado 

khususnya di Paroki Kristus Raja Kotamobagu yang dinyatakan dapat untuk 

mengikuti agenda Rapat Pleno Dewan Pastoral Paroki Kristus Raja Kotamobagu 

Semester II bulan Juni tahun 2007. Hasil yang didapatkan adalah memutuskan 

langkah selanjutnya Bidang Pengembangan Sosial Ekonomi (PSE) Paroki Kristus 

Raja Kotamobagu, untuk secepatnya membentuk Credit Union Milenium. Dengan 

segala keterbatasannya Credit Union Mototabian (CUMT) semenjak berdiri, para 

pengurus, pengawas, dan anggota CUMT telah berusaha bekerja dengan keras 

untuk memenuhi persyaratan agar CUMT disetujui untuk diterima agar bisa 

menjalin hubungan dengan Credit Union yang terletak di Chicago, Amerika Serikat 

bernama World Council of Credit Unions (WOCCU), di Asia berpusat di Bangkok 

bernama Association of Asian Confederation of Credit Union (ACCU) dan 

Indonesia berpusat di Kalimantan Badan Koperasi Credit Union Kalimantan 

(BKCUK). Akhirnya perjuangan yang dilakukan membuahkan hasil pada tepatnya  

7 Mei 2009 sampai dengan 9 Mei 2009, para anggota Credit Union Mototabian  

diundang untuk ikut hadir pada Rapat Anggota Tahunan Tahun Buku 2009 pada 

BKCUK dan CUMT hadir dalam RAT tersebut diwakili oleh sekretaris bpk. 

Markus Sugeng dan ketua badan pengawas bpk. Lucky Musung. Sehingga RAT 

diakhiri  ditanggal 9 Mei 2009, telah diresmikan bahwa CUMT diterima dan masuk 

dalam jalinan hubungan mendunia dengan nomor anggota yang ke-72 [2]. Pada 

awal mulainya beroperasional, CUMT mendapat sosialisasi berupa modal dari 

BKCUK sebesar  Rp. 50.000.000 (lima puluh juta rupiah). Bantuan yang diberikan 

dipakai untuk membayar uang bulanan para anggota, memesan brankas, 1 

set komputer, membeli sebuah sepeda motor untuk keperluan kantor. 
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Sejak berdiri sampai dengan resminya CUMT, BKCUK terhitung telah 

membantu memberikan dana sebesar  Rp. 118.600.000 (Seratus Delapan Belas Juta 

Enam Ratus Ribu Rupiah). Pada akhirnya, hutang ini telah dibayar lunas oleh 

CUMT pada tanggal 24 Februari 2010 [2]. 

 

2.2 Lingkup Pekerjaan Perusahaan 

Credit Union Mototabian memberikan pelayanan di bidang usaha peminjaman 

uang dan tabungan. 

 

2.2.1 Visi dan Misi 

A. Visi 

Meningkatkan kualitas hidup anggota agar bermartabat dan mandiri [2]. 

 

B.   Misi 

Menjadi lembaga pemberdayaan manusia berbasis komunitas yang unggul, 

terpercaya dan berkelanjutan [2]. 

 

2.2.2 Logo 

Di bawah ini merupakan logo dari Credit Union Mototabian. 

 

 

 

          Gambar 2.1 Logo Perusahaan [2] 
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Saat ini Credit Union Mototabian menggunakan logo perusahaan yang 

terdiri dari dua tangan yang mengangkat bola dunia, di dalam bola dunia terdapat 

potret terdiri dari tiga orang serta tulisan “Credit Union Mototabian” yang 

melengkung [2]. 

1. Gambar Keluarga: gambar ini menegaskan yang dibangun oleh Credit Union 

adalah manusia [2]. 

2. Gambar Bola Dunia: gambar imi menjelaskan bahwa gerakan Credit Union 

merupakan gerakan mencakup seluruh dunia. Agar tetap konsisten, maka 

diperlukan pendidikan. Pendidikan yang dianut oleh Credit Union adalah 

pendidikan yang menyadarkan dan membebaskan [2]. 

3. Gambar Tangan: tangan kiri merupakan lambang solidaritas (setia kawan yang 

berbunyi “anda susah saya bantu, saya susah anda bantu”) [2]. Tangan kanan 

memiliki lambang swadaya yang mottonya dari anggota, oleh anggota, dan 

untuk anggota [2]. 

 

2.2.3 Struktur Organisasi 

 Berikut terdapat struktur perusahaan pada Credit Union Mototabian. Tanda 

bintang pada gambar merujuk kepada bagian dimana penulis ditempatkan selama 

melaksanakan Kerja Praktik. 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Struktur Organisasi 
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2.3 Lingkup Pekerjaan yang Dilakukan 

 Penulis ditempatkan pada unit asisten manajer yang terdapat dibagian 

sekretaris. Dalam pengumpulan data dan pembuatan website, penulis bekerja 

dengan seluruh anggota yang menangani proses peminjaman dan penabungan uang 

di Credit Union Mototabian. Selama pelaksanaan Kerja Praktik berlangsung, 

penulis diminta untuk membantu dalam menangani masalah-masalah teknis terkait 

dengan teknologi informasi dan melayani masyarakat. 



 

 

BAB III 

LANDASAN TEORI 

 

3.1  Teori Pendukung 

 Website menampilkan berbagai macam informasi secara teratur dan 

terorganisir dengan baik sehingga membuat pengguna dapat menghemat waktu dan 

tenaga dalam mencari serta mendapatkan informasi yang diinginkan. Website juga 

dapat menyediakan berbagai macam variasi yang beragam, seperti media sosial, 

pendidikan, atau e-commerce [1]. 

 

3.2  Teknologi yang Digunakan 

 Pada bagian ini akan dibahas semua teknologi yang digunakan dalam 

pembangunan website Credit Union Mototabian. 

 

3.2.1  HyperText Markup Language (HTML) 

 Adalah bahasa untuk membuat isi website. HTML yang dikenal dengan 

HyperText Markup Language merupakan bahasa untuk web dengan W3C (World 

Web Consortium). Pada umumnya  HTML digunakan  untuk  penyusunan struktur 

halaman yang terdapat pada website agar sesuai dengan keinginan pembuatnya. 

Format ekstensi HTML tersimpan dalam bentuk html dan Microsoft Visual Code 

adalah salah satu contoh dari text editor yang dapat membantu pengguna untuk 

membuat HTML [3]. File HTML tentunya diakhiri dengan ekstensi html bisa 

diakses dengan web browser apa pun, salah satunya Microsoft Edge. Web Browser 

tersebut dapat membaca file HTML dan menerjemahkan bahasa HTML, sehingga 

tampilan isi kontennya dapat dilihat dan dibaca oleh  pengguna. Biasanya masing-

masing halaman tersebut terdiri atas serangkaian tags, yang tersusun untuk 

membentuk sebuah halaman website. Tags bertujuan untuk membuat susunan 

hierarki yang terorganisir dengan baik sehingga konten yang dibuat menjadi bagian 

paragraf, heading, dan konten lainnya [4]. 

 

 

 
                   

                8 
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3.2.2 Hypertext Prepocessor (PHP) 

Bahasa pemrograman ini diperuntukkan pada sistem operasi seperti 

Windows sebagai contoh. PHP adalah bahasa pemrograman yang sering digunakan 

untuk membuat website yang bersifat server-side scripting dan dinamis. PHP dapat 

memanfaatkan fungsi dari database melalui perantara MySQL sehingga dapat 

menampilkan data pada halaman website yang dinamis [5]. Alasan PHP sering 

dipakai adalah karena cenderung mudah untuk dipelajari, sumber yang tersebar 

secara luas, memiliki kompabilitas yang baik dengan HTML, dan tentunya bersifat 

open-source [3]. 

 

3.2.3 Database MySQL 

SQL adalah bahasa yang terstruktur digunakan untuk memanajemen suatu 

database dan bersifat relational. Sedangkan, MySQL adalah sistem yang mengolah 

dan memanajemen basis data sehingga dapat dikategorikan sebagai open-source. 

Data yang tersimpan pada database MySQL dapat dikelola dalam beberapa tabel 

secara terpisah sehingga pengguna dapat mengatur isi data dengan cepat. Sistem 

basis data pada MySQL dapat menunjang berbagai fitur seperti multi-threaded, 

multi-user, serta SQL DBMS [3]. Pada intinya, cara kerja MySQL adalah membuat, 

memanajemen dan mengelola database yang terdapat pada server-side yang 

bertujuan untuk menyimpan berbagai informasi dengan menggunakan bahasa SQL. 

Fungsi lain dimiliki oleh MySQL adalah pengguna dipermudah untuk mengelola 

data yang tersimpan dalam teks, yang dikelola secara lokal maupun umum dalam 

web. 

Penyedia server web telah menyediakan beberapa fungsi untuk MySQL 

dalam konteks pengembangan website agar dapat dikelola oleh web developer. Isi 

antarmuka yang terdapat pada MySQL yang dikenal sebagai PHPMyAdmin 

memiliki tujuan untuk menghubungkan PHP dengan MySQL agar proses 

manajemen database pada web bisa dilakukan secara terstruktur [3].  

 

3.2.4 Cascading Style Sheet (CSS) 

CSS merupakan kumpulan atribut berfungsi mengatur format dari tampilan 

web dan dapat digunakan untuk mengatur tampilan banyak dokumen secara 

bersamaan.   
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CSS merupakan script yang berfungsi untuk mengolah bagian dari sebuah 

konten yang akan ditampilkan pada sebuah web sesuai dengan keinginan 

pembuatnya.. CSS bekerja dengan mengasosiasikan aturan yang terdapat dalam 

script dengan halaman HTML. Aturan ini berisi bagaimana konten elemen tertentu 

harus ditampilkan. Terdapat tiga bagian dalam CSS yaitu selector untuk 

menentukan elemen mana pada HTML yang akan diberlakukan aturan 

tampilannya, property untuk menunjukkan bagaimana elemen yang dirujuk akan 

ditampilkan, dan value untuk menentukan nilai pengaturan yang ingin digunakan 

untuk property yang dirujuk [5]. 

 

3.2.5 Javascript 

Javascript (JS) dikenal sebagai bahasa pemrograman yang berbasis Client 

Side Programming Language dan digunakan dalam pembuatan situs web untuk 

meningkatkan fungsionalitasnya. Tipe bahasa proses pemrogramannya dilakukan 

oleh client seperti  Microsoft Edge. Pada tahun 1995, Netscape merupakan 

perusahaan yang pertama kali mempublikasikan Javascript. Pada awal mula bahasa 

ini diberi nama “LiveScript” yang memiliki fungsi untuk menjadi bahasa yang 

simpel agar dipakai Netscape Navigator 2.  

JS juga dapat dikombinasikan bersama dengan HTML dan CSS dalam 

pembuatan website agar dapat bersifat responsif. Javascript bersifat open-source 

dan cross-platform sehingga penggunaannya dapat ditemui dengan mudah dalam 

berbagai jenis web. Javascript memiliki keterkaitan terhadap browser yang dapat 

memanggil halaman web tersebut dimana terdapat skrip dari Javascript dan berada 

di dalam berkas HTML [3]. 

 

3.2.6 Front end 

Front end berfungsi untuk menghubungkan pengguna dengan segala sesuatu 

yang berkaitan dengan back end, biasanya berfokus pada user interface. Pada 

bagian ini, HTML, CSS dan Javascript bekerja dengan membuat tampilan website 

dapat membuat pengguna berinteraksi dengan website. Peran front end sangat 

penting, dengan  tampilan yang dapat dimengerti oleh pengguna maka informasi 

dapat didapat dengan mudah [7]. 
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3.2.7 Back end 

Back end adalah tempat dimana semua proses pada sistem berjalan, seperti 

tambah, hapus, atau ubah data. Bahasa pemograman yang digunakan pada Back 

end adalah PHP, MySQL, dan I/O (Input/Output). Back end berfokus pada 

pengelolaan database dan scripting. [7]. 

 

3.3 Metode Pengembangan Sistem 

Metode yang dipakai adalah RAD (Rapid Application Development) dan untuk 

kakas penggambaran menggunakan UML (Unified Modelling Language). RAD 

atau Rapid Application Development merupakan alur pengembangan yang 

mengutamakan jangka waktu pembangunan sistem yang singkat dan cepat serta 

cocok digunakan untuk situasi yang terbatas [6]. Metodologi RAD dikembangkan 

untuk mengatasi sisi kelemahan dari metode desain terstruktur dengan 

menyesuaikan fase pada System Development Life Circle (SDLC) untuk 

mendapatkan bagian yang diperlukan agar pengembangan sistem dapat dilakukan 

dengan cepat. Sehingga, metode tersebut didasarkan oleh beberapa faktor seperti 

waktu pengembangan yang relatif singkat dan keterlibatan yang tinggi dari 

pengguna dalam proses pengembangan perangkat lunak [6]. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan RAD [7] 
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Pada proses pembangunan aplikasi dengan metodologi RAD terdapat 4 fase 

yaitu: 

Fase 1: Requirements Planning 

Fase ini akan dilakukan penggambaran rancangan yang nantinya akan 

dibuat untuk menentukan kebutuhan yang dibutuhkan oleh sistem [6]. Setelah itu 

kebutuhan yang sudah diidentifikasi akan dicatat dan dimasukkan ke dalam daftar 

kebutuhan sistem sehingga menghasilkan laporan kebutuhan sistem yang 

mencakup ruang lingkup sistem dan persetujuan pengguna [8]. Dalam kasus ini 

pengguna yang ditujukan adalah admin IT. 

Fase 2: User Design 

Pada tahap desain sistem, seluruh kebutuhan sistem akan ditafsirkan dalam 

bentuk prototype. Hasil yang diperoleh akan diberi kepada pengguna untuk 

mengidentifikasi apakah sistem masih berada di jalan yang benar atau sudah 

melenceng dari yang diharapkan [6]. Hal ini wajib dilakukan sampai seluruh fitur 

sistem sudah terpenuhi dan disetujui oleh pengguna. Tahap ini akan menjelaskan 

alur bagaimana website akan berjalan pada sisi pengguna dan sisi admin. 

Fase 3: Construction 

Ketika fase kedua sudah disetujui, maka fase ini akan melanjutkan hasil 

prototype menjadi nyata [6]. Hal-hal terkait, nantinya akan dikerjakan pada fase ini 

dituangkan dalam coding website, pengujian coding, pengujian integrasi sistem, 

dan sebagainya. 

Fase 4: Cutover 

Fase terakhir RAD akan menghasilkan pembangunan suatu sistem dan akan 

diuji lagi agar tidak ada fitur yang berjalan tidak sesuai yang diharapkan. Metode 

pengujian yang dipakai adalah dengan blackbox dan whitebox [8]. Metode blackbox 

digunakan untuk menguji fungsionalitas dari sistem. Sedangkan whitebox ditujukan 

untuk menguji struktur atau alur logika dari coding yang dihasilkan, khusus untuk 

pembangunan Website Credit Union Mototabian [6]. Untuk masalah maintenance 

sistem, akan diserahkan kepada end user, atau admin IT. 

 UML dikenal sebagai bahasa pemodelan untuk menggambarkan, 

membangun, dan menjelaskan hasil sistem, memodelkan projek, serta soft-system. 

UML disebut sebagai notasi diagram standar untuk memodelkan aplikasi yang 

berorientasi objek [8].   
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3.3.1 Data Flow Diagram 

 Atau bisa disebut dengan DFD, adalah yang diagram penggambaran proses 

alur input/output dari sebuah sistem yang dirancang. Diagram berperan penting 

pada tahap penggambaran sistem karena dengan menggambarkan batasan yang 

terdapat pada sistem, dapat membuat alur perancangan terlihat dengan jelas, smaka 

proses pengembangan yang dilakukan dapat berjalan lebih terfokus dan terarah [9]. 

Tujuan dan fungsi DFD adalah menggambarkan sistem menjadi jaringan proses 

yang aliran datanya nanti akan dihubungkan satu sama lain. Berikut simbol DFD 

disajikan pada tabel di bawah ini. 

 

Tabel 3.1 Simbol DFD [9] 

Simbol                 Keterangan 

 Entitas adalah simbol yang 

menunjukkan orang atau sistem 

yang berada diluar namun dapat 

berinteraksi dengna sistem [9]. 

 Simbol Data flow berbentuk panah 

yang memperlihatkan satu alur, 

yang selalu diawali dan diakhiri 

pada suatu proses [9]. 

 Simbol ini adalah proses fungsi 

yang menunjukkan proses dengan 

rinci [9]. 

 Simbol Data store menunjukkan 

data yang disimpan dengan cara 

tertentu [9]. 
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3.3.2 Entity Relationship Diagram 

 Atau disebut dengan ERD, merupakan diagram pemodelan hubungan antar 

materi dihubungkan melalui primary key dan foreign key yang terdapat pada tabel 

di dalam database. Teknik pemodelan untuk memodelkan kebutuhan data dari 

suatu organisasi, biasanya dipakai oleh sistem analisis untuk menganalisis 

persyaratan proyek pengembangan sistem. Menggunakan teknik diagram untuk 

desain database berdasar sistem yang dibuat. ERD menggambarkan relasi entitas 

dengan komponen pendukung [9]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berikut penjelasan kardinalitas rasio yang merupakan hubungan antar satu 

entitas dengan entitas lainnya: 

a. One to One (1:1) 

Entitas A hanya boleh berhubungan dengan satu entitas B, begitu pula 

sebaliknya [9]. 

b. One to many (1:M / Many) 

Entitas A dapat berhubungan dengan lebih dari satu entitas B tetapi tidak bisa 

sebaliknya [9]. 

c. Many to Many (M:M) 

Entitas A dapat berhubungan banyak dengan entitas B dan demikian pula 

sebaliknya [9]. 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Simbol Kardinalitas ERD 
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Selanjutnya simbol ERD dapat dilihat pada Tabel 3.2 sebagai berikut. 

 
Tabel 3.2 Simbol ERD [9] 

 

Simbol                 Keterangan 

 Entity merupakan suatu 

komponen data yang akan 

disimpan pada database. 

Penamaan kata ini dinamai 

dengan kata benda [9]. 

 Relationship menghubungkan 

relasi antara entitas dan 

penamaannya dinamai dengan 

kata kerja [9]. 

 Atribut merupakan kolom data 

yang disimpan pada suatu entitas 

[9]. 

  

 

Atribut Komposit [9]. 

  

 

Total parsitipasi dari E2 dalam 

R [9]. 

  

Rasio Kardinalitas 

1:N untuk E1:E2 dalam R [9]. 

 

 

 

 

 

E1 R E2 

E1 R E2 
N 1 
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Simbol Keterangan 

 Kontektor adalah penghubung 

antara relasi dan entitas yang 

memiliki jumlah pemakai 

(kardinalitas) [9]. 

 

Dalam pembuatan ERD terdapat 3 komponen penting yang akan dibentuk 

yaitu : 

1) Entitas 

Entitas merupakan suatu komponen yang memiliki nilai berbeda, nantinya 

dapat diwujudkan dalam basis data [9].  

2) Relasi 

Relasi adalah hubungan antara dua jenis entitas dan direpresentasikan sebagai 

simbol garis lurus yang menghubungkan dua entitas [9]. 

3) Atribut 

Atribut memberikan informasi lebih rinci tentang jenis entitas. Atribut 

memiliki struktur internal berupa tipe data dan nama data. Berikut adalah 

penjelasan lebih rinci tentang jenis atribut:  

a. Atribut Key 

Merupakan satu atau gabungan dari beberapa atribut dibedakan dari semua 

baris data dalam tabel dan diberi fungsi unik. Dikatakan unik jika pada 

atribut yang dijadikan primary tidak memiliki baris dengan nilai yang 

sama [9]. 

b. Atribut Multivalue 

Suatu atribut yang mempunyai nilai yang lebih dari satu pada atribut yang 

terkait. 

c. Atribut Simpel  

Atribut bernilai mutlak, tidak dapat dipecah. 

d. Atribut Composite 

Memiliki atribut yang terdiri lebih dari satu atribut yang mengandung nilai 

tertentu dan dapat dipecah menjadi sub atribut [9]. 
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3.4  Prosedur Pengumpulan Data 

 Pada bagian sub bab ini akan menjabarkan metode dan sumber yang 

diperlukan dalam memperoleh data selama kegiatan Kerja Praktik. 

 

3.4.1 Metode Pengumpulan Data 

a. Wawancara 

Penulis mengadakan wawancara secara langsung maupun daring dengan ibu 

Yuliana Y. Sarionsong, S.Si selaku sekretaris Credit Union Mototabian. 

b. Studi Literatur 

Penulis melakukan pencarian data dari beberapa referensi melalui e-book, 

buku, laporan dan jurnal terkait dengan permasalahan yang dihadapi. 

 

3.4.2 Sumber Data 

a.       Data Primer 

Diperoleh secara langsung melalui sesi tanya jawab dengan ibu Yuliana Y. 

Sarionsong S.Si selaku sekretaris Credit Union. 

b. Data Sekunder 

Diperoleh melalui pencarian buku, e-book dan jurnal Ilmiah. 

 

  



 

 

BAB IV 

PEMBAHASAN 

 

4.1 Requirements Planning 

 Tahap ini akan menganalisis dan mendaftarkan kebutuhan  bisnis, ruang 

lingkup proyek dan kendala dari website yang dibangun.  

Hasil yang diperoleh dari tahap ini adalah mengidentifikasi target pengguna, 

daftar kebutuhan bisnis, dan ruang projek serta analisis sistem yang sedang berjalan 

[8]. 

 

4.1.1 Pengumpulan Data 

Dilakukan dengan memakai cara wawancara anggota-anggota Credit Union 

Mototabian yang nantinya akan diperkenalkan mengenai website yang akan dibuat. 

Setelah data yang diperlukan sudah terkumpul, data tersebut akan dianalisis agar 

bisa menjadi pedoman untuk pembuatan Website Credit Union Mototabian. 

 

4.1.1.1 Daftar Pertanyaan Wawancara 

Untuk daftar wawancara dapat dilihat pada bagian Lampiran A. 

 

4.1.1.2 Analisis dan Pemecahan Masalah 

Pengumpulan data telah dilakukan dengan cara wawancara secara 

langsung dengan anggota-anggota Credit Union Mototabian (CUMT). Dapat 

ditarik kesimpulan bahwa CUMT ingin membuat pembaharuan terhadap 

bagaimana cara mereka agar dapat memperkenalkan CUMT kepada masyarakat 

dalam skala yang luas. Maka dari itu, dibuatkan website agar CUMT dapat lebih 

memperkenalkan usaha mereka melalui dunia internet. Fitur yang penulis ajukan 

kepada manajer telah disetujui karena CUMT lebih sering menyimpan berkas 

penabung dalam bentuk berkas. Maka dari itu, untuk fitur “menunjukkan status 

tabungan” diberikan persetujuan dari manajer.  
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Setelah dilakukan analisis dan perbincangan dengan manajer beserta 

beberapa anggota CUMT, dapat disimpulkan dalam pembuatan Website Credit 

Union Mototabian akan menampilkan isi mengenai sejarah, visi dan misi, cara 

kerja, status keaktifan, serta apa itu Credit Union Mototabian. Isi tampilan ini dapat 

diubah melalui backend yang bisa diakses oleh admin IT. 

 

4.1.2 Identifikasi Target Pengguna 

Bagian ini akan dijelaskan dalam bentuk tabel apa saja tugas dan tanggung 

jawab dari pengguna website, berdasarkan hasil analisis dari wawancara yang telah 

dilakukan. 

Tabel 4.1 Identifikasi Pengguna 

 

4.1.3 Daftar Kebutuhan Pengguna 

 Daftar kebutuhan pengguna yang terdapat pada Credit Union Mototabian 

dapat dilihat pada Tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Daftar Kebutuhan Pengguna 

 

 

 

 

 

Aktor Tugas dan Tanggung Jawab 

           Admin IT 1. Memasukkan data penabung. 

2. Memasukkan data informasi. 

3. Memasukkan data berita. 

4. Memasukkan data event. 

5. Memeriksa website. 

Masyarakat   1.  Melihat status tabungan. 

  2.  Melihat informasi terkait Credit Union. 

Entitas Kebutuhan Pengguna 

Admin IT 1. Penyimpanan data penabung, informasi, 

berita, dan event. 

2. Menghapus data penabung, informasi, berita, 

dan event. 

3. Merubah data penabung, informasi, berita, 

dan event. 
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4.1.4 Project Scope 

Ruang lingkup proyek dalam Kerja Praktik ini dibuat berdasarkan data hasil 

analisis yang dilakukan kemudian diidentifikasi berdasarkan permasalahan yang ada. 

Setelah itu dilanjutkan ke tahap selanjutnya, yaitu tahap perancangan desain, 

pembangunan website, dan pengujian website yang telah dibangun. 

1. Fungsi admin 

a. Fungsi tambah data penabung, berita, event, informasi pendaftaran, dan 

pengguna. 

Fungsi ini untuk menambahkan informasi penabung dengan memasukkan 

nama, NIK, status tabungan, judul berita, judul informasi pendaftaran, isi 

berita, isi informasi pendaftaran, tambah pengguna dan isi event. 

b. Fungsi merubah data penabung, berita, event, informasi pendaftaran, dan 

pengguna. 

Fungsi ini untuk merubah data penabung, berita, event, informasi 

pendaftaran dan pengguna. 

2. Fungsi Pengguna 

a. Fungsi melihat informasi tabungan 

Fungsi ini untuk pengguna dapat melihat status tabungan. 

b. Fungsi melihat produk dan informasi 

Fungsi ini untuk pengguna dapat melihat produk dan informasi yang 

tersedia. 

c. Fungsi melihat event dan berita 

Fungsi ini untuk pengguna dapat melihat event dan berita yang tersedia 

3. Fungsi Umum 

Fungsi login  

Fungsi ini untuk admin dapat membuat akses masuk ke halaman, dimana 

fungsi admin yang telah dijelaskan di atas dapat dipergunakan. 
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4.1.5  System Requirements 

         Berikut ini merupakan daftar spesifikasi sistem yang digunakan.           

     Tabel 4.3 Spesifikasi Sistem 

 

4.2 User Design 

Akan dibuat sebuah perancangan desain prototype berupa input, proses, dan 

output yang berkaitan dengan pembuatan website ini. 

 

4.2.1 Pemodelan Sistem yang baru 

 Berikut merupakan pemodelan sistem dengan UML yang digunakan dalam 

memodelkannya memakai ERD dan DFD. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

No. Sumber Daya Spesifikasi 

1. Perangkat Keras: 

a. Processor 

b. Memory (RAM) 

c. Hardisk 

d. Lain-lain 

 
Intel Core i7  

8GB 

1 TB 

Mouse, Keyboard, Wi-fi, Printer 

2. Perangkat Lunak: 

a. Bahasa pemrograman 

b. DBMS 

c. Script Editor 

d. Pemodelan Object 

e. Sistem Operasi 

 
PHP 7.0.9 

MySQL 5.0.12 

Visual Studio Code 1.52.1 

Visio 2019 

Windows 10 
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4.2.1.1 Entity Relationship Diagram 

Pada Gambar 4.1 entitas user dan penabung tidak memiliki relasi satu 

sama lain dikarenakan kedua entitas tersebut yang terkandung dalam database 

tidak saling berhubungan/berdiri sendiri. 

 

4.2.1.2 Data Flow Diagram 

 

 

 

Gambar 4.1 ERD Website Credit Union Mototabian 

Gambar 4.2 Diagram Konteks 
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Gambar 4.3 DFD Level 1 



24 
 

 

 

4.3 Construction 

Semua perancangan prototype yang sudah dirancang akan diimplementasikan 

untuk membangun website. 

 

 4.3.1 Perancangan Antarmuka 

         Tahap ini akan digunakan sebagai acuan untuk website yang dibuat. Berikut 

disajikan tampilan dari website yang akan dibuat. 

 

4.3.1.1 Storyboard Antarmuka 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 4.4  merupakan halaman login yang memiliki keterangan seperti 

berikut: 

1) Form untuk pengguna mengisi email. 

2) Form untuk pengguna mengisi password. 

3) Tombol untuk pengguna dapat login kedalam halaman admin. 

4) Tombol untuk pengguna dapat mendaftarkan akun baru. 

Gambar 4.4 Storyboard Halaman Login 
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Pada Gambar 4.5 yang merupakan halaman buat akun yang memiliki 

keterangan seperti berikut: 

1) Form untuk pengguna mengisi email. 

2) Form untuk pengguna mengisi password. 

3) Tombol untuk pengguna dapat membuat akun baru. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.5 Storyboard halaman buat akun 
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 Pada Gambar 4.6 yang merupakan halaman admin yang memiliki 

keterangan seperti berikut: 

1) Tombol untuk pindah kehalaman Data Penabung. 

2) Tombol untuk pindah kehalaman Tambah Pengguna. 

3) Tombol untuk pindah kehalaman Produk. 

4) Tombol untuk pindah kehalaman Info Pendaftaran. 

5) Tombol untuk pindah kehalaman Event. 

6) Tombol untuk pindah kehalaman Berita. 

7) Tombol untuk pindah kehalaman Log Out. 

8) Tombol untuk pengguna pindah ke halaman tambah data. 

9) Form untuk pengguna dapat mencari data. 

10) Tabel untuk menunjukkan data penabung. 

11) Tombol untuk pengguna dapat menghapus data. 

12) Tombol untuk pengguna dapat pindah ke halaman edit data. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.6 Storyboard halaman admin 
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Pada Gambar 4.7 yang  merupakan halaman tambah data yang 

memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Form untuk pengguna dapat mengisi nama. 

2) Form untuk pengguna dapat mengisi NIK. 

3) Form untuk pengguna dapat mengisi status. 

4) Tombol untuk pengguna dapat menambahkan data. 

5) Tombol untuk pengguna dapat meng-reset  data. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.7 Storyboard halaman tambah data 
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Pada Gambar 4.8 yang merupakan halaman tambah data yang memiliki 

keterangan seperti berikut: 

1) Form untuk pengguna dapat mengganti nama. 

2) Form untuk pengguna dapat mengganti NIK. 

3) Form untuk pengguna dapat mengganti status. 

4) Tombol untuk pengguna dapat menyelesaikan edit data. 

5) Tombol untuk pengguna dapat meng-reset  data. 

 

Gambar 4.8 Storyboard halaman edit data 
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 Pada Gambar 4.9 yang merupakan halaman utama dari frontend yang 

memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Tombol untuk pindah ke bagian anggota. 

2) Tombol untuk pindah ke bagian tentang kami. 

3) Tombol untuk pindah ke halaman informasi. 

4) Tombol untuk pindah ke bagian kontak kami. 

5) Tombol untuk menampilkan modal dari anggota. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Storyboard halaman utama 
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Pada Gambar 4.10 yang merupakan halaman utama dari frontend yang 

memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Tombol untuk pindah ke halaman utama. 

2) Tombol untuk pindah ke bagian produk. 

3) Tombol untuk pindah ke halaman info pendaftaran. 

4) Tombol untuk pindah ke bagian status keaktifan. 

5) Tombol untuk menampilkan modal dari produk. 

 
 

Gambar 4.10 Storyboard halaman informasi 
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Pada Gambar 4.11 yang merupakan halaman modal dari frontend yang 

memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Tombol untuk menutup modal dari anggota. 

 
 

 
  

Gambar 4.11 Storyboard modal anggota 
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Pada Gambar 4.12 yang merupakan halaman modal dari frontend yang 

memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Tombol untuk menutup modal dari produk. 

 

 

 
  

Gambar 4.12 Storyboard modal produk 
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Pada Gambar 4.13 yang merupakan halaman navigasi anggota dari 

frontend yang memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Tombol untuk navigasi ke bagian anggota. 

  

Gambar 4.13 Storyboard navigasi anggota 
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Pada Gambar 4.14 yang merupakan halaman navigasi tentang kami dari 

frontend yang memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Tombol untuk navigasi ke bagian tentang kami. 

Gambar 4.14 Storyboard navigasi tentang kami 
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Pada Gambar 4.15 yang merupakan halaman navigasi kontak kami dari 

frontend yang memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Tombol untuk navigasi ke bagian kontak kami. 

 

 

 

 

 
  

Gambar 4.15 Storyboard navigasi kontak kami 
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Gambar 4.16 Storyboard navigasi produk dan informasi 

Pada Gambar 4.16 yang merupakan halaman navigasi produk dan 

informasi dari frontend yang memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Tombol untuk navigasi ke bagian produk. 
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Pada Gambar 4.17 yang merupakan halaman event dan berita dari frontend 

yang memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Tombol untuk kembali ke halaman informasi 

 
 

  

Gambar 4.17 Storyboard halaman event dan berita 
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Pada Gambar 4.18 yang merupakan halaman utama dari frontend yang 

memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Form untuk pengguna memasukkan judul produk. 

2) Form untuk pengguna memasukkan isi produk. 

3) Tombol untuk pengguna me-reset. 

4) Tombol untuk pengguna menambahkan data produk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 4.18 Storyboard tambah produk 
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Pada Gambar 4.19 yang merupakan halaman utama dari frontend yang 

memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Form untuk pengguna memasukkan judul daftar. 

2) Form untuk pengguna memasukkan isi daftar. 

3) Tombol untuk pengguna me-reset. 

4) Tombol untuk pengguna menambahkan data pendaftaran. 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 4.19 Storyboard tambah pendaftaran 
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Pada Gambar 4.20 yang merupakan halaman utama dari frontend yang 

memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Form untuk pengguna memasukkan isi event. 

2) Tombol untuk pengguna me-reset. 

3) Tombol untuk pengguna menambahkan event. 

 

 

 

 

 

  

Gambar 4.20 Storyboard tambah event 
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Pada Gambar 4.21 yang merupakan halaman utama dari frontend yang 

memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Form untuk pengguna memasukkan judul berita. 

2) Form untuk pengguna memasukkan isi berita. 

3) Tombol untuk pengguna me-reset. 

4) Tombol untuk pengguna menambahkan berita. 

 

 

 

 

  

Gambar 4.21 Storyboard tambah berita 



42 
 

 

 

 

 

 

Pada Gambar 4.22 yang merupakan storyboard dari edit produk yang 

memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Form untuk pengguna memasukkan judul produk. 

2) Form untuk pengguna memasukkan isi produk. 

3) Tombol untuk pengguna me-reset. 

4) Tombol untuk pengguna merubah  produk. 

 

 

  

Gambar 4.22 Storyboard edit produk 
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Pada Gambar 4.23 yang merupakan storyboard dari edit info pendaftaran 

yang memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Form untuk pengguna memasukkan judul info pendaftaran. 

2) Form untuk pengguna memasukkan isi pendaftaran. 

3) Tombol untuk pengguna me-reset. 

4) Tombol untuk pengguna merubah info pendaftaran. 

 

 

 

  

Gambar 4.23 Storyboard edit info pendaftaran 
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Pada Gambar 4.24 yang merupakan storyboard dari edit event yang 

memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Form untuk pengguna memasukkan isi event. 

2) Tombol untuk pengguna me-reset. 

3) Tombol untuk pengguna merubah event. 

 

 

 

  

Gambar 4.24 Storyboard edit event 
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Pada Gambar 4.25 yang merupakan storyboard dari edit berita yang 

memiliki keterangan seperti berikut: 

1) Form untuk pengguna memasukkan judul berita. 

2) Form untuk pengguna memasukkan isi berita. 

3) Tombol untuk pengguna me-reset. 

4) Tombol untuk pengguna merubah berita. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.25 Storyboard edit berita 
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4.3.2 Implementasi Database 

 

 

 Tabel penabung pada Gambar 4.26 adalah tabel yang menyimpan data 

penabung seperti nama, NIK, dan status. 

 

 

Tabel user pada Gambar 4.27 adalah tabel yang menyimpan data pengguna 

seperti nama, email, dan password. 

 

Tabel berita pada Gambar 4.28 adalah tabel yang menyimpan data berita 

seperti judul berita dan isi berita. 

 

Tabel event pada Gambar 4.29 adalah tabel yang menyimpan data event 

seperti isi event. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.26 Tabel penabung 

Gambar 4.27 Tabel user 

Gambar 4.28 Tabel berita 

Gambar 4.29 Tabel event 



47 
 

 

 

 

Tabel produk pada Gambar 4.30 adalah tabel yang menyimpan data produk 

seperti judul produk dan isi produk. 

 

 

Tabel daftar pada Gambar 4.31 adalah tabel yang menyimpan data daftar 

seperti judul daftar dan isi daftar. 

 

4.3.3 Implementasi Coding 
 

Fungsi Tambah_Data 

public function proses_tambah_data() 

    { 

        $data = [ 

            "nama" => $this->input->post('nama'), 

            "NIK" => $this->input->post('NIK'), 

            "status" => $this->input->post('status'), 

        ]; 

Fungsi Hapus_Data 

public function hapus_data($id) 

    { 

        $this->db->where('id', $id); 

        $this->db->delete('penabung'); 

    } 

Fungsi Edit_Data 

  public function ambil_id_penabung($id) 

    { 

        return $this->db->get_where('penabung', ['id' => 

$id])->row_array(); 

    } 

 

    public function proses_edit_data() 

    { 

        $data = [ 

            "nama" => $this->input->post('nama', true), 

            "NIK" => $this->input->post('NIK', true), 

            "status" => $this->input->post('status', true), 

        ]; 

 

        $this->db->where('id', $this->input->post('id')); 

        $this->db->update('penabung', $data); 

    } 

 
 
  

Gambar 4.30 Tabel produk 

Gambar 4.31 Tabel daftar 
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4.3.4 Implementasi Antarmuka 
 

 

 Gambar 4.32 merupakan tampilan dari antarmuka halaman login untuk 

memberi akses untuk masuk ke halaman admin. 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Gambar 4.33 merupakan tampilan dari antarmuka halaman admin yang 

menunjukkan bahwa pengguna berhasil masuk dan langsung disajikan data 

penabung beserta fitur yang tersedia. 

  

Gambar 4.32 Antarmuka halaman login 

Gambar 4.33 Antarmuka halaman admin 
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Gambar 4.34 merupakan tampilan dari antarmuka halaman tambah data 

yang berfungsi untuk menambahkan data baru. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.35 merupakan tampilan dari antarmuka halaman edit data yang 

berfungsi untuk merubah data yang sudah ada. 

 

  

Gambar 4.34 Antarmuka halaman tambah data 

Gambar 4.35 Antarmuka halaman edit data 
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Gambar 4.36 merupakan tampilan dari antarmuka halaman utama yang 

menyajikan beberapa fitur yang ada. 

 

Gambar 4.37 merupakan tampilan dari antarmuka bagian anggota ketika 

pengguna menekan tombol anggota. 

  

Gambar 4.36 Antarmuka halaman utama 

Gambar 4.37 Antarmuka bagian anggota 
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Gambar 4.38 merupakan tampilan dari antarmuka bagian tentang kami 

ketika pengguna menekan tombol tentang kami. 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.39 merupakan tampilan dari antarmuka halaman informasi ketika 

pengguna menekan tombol informasi pada halaman utama. 

 

  

Gambar 4.38 Antarmuka bagian tentang kami 

Gambar 4.39 Antarmuka halaman informasi 
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Gambar 4.40 merupakan tampilan dari antarmuka halaman bagian produk 

dan informasi ketika pengguna menekan tombol produk dan informasi. 

 

 

 

Gambar 4.41 merupakan tampilan dari antarmuka modal produk ketika 

pengguna menekan gambar berjabat tangan yang terdapat pada bagian produk dan 

informasi. 

 

  

Gambar 4.40 Antarmuka bagian produk dan informasi 

Gambar 4.41 Antarmuka modal produk  
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Gambar 4.42 merupakan tampilan dari antarmuka modal informasi ketika 

pengguna menekan gambar speaker yang terdapat pada bagian produk dan 

informasi. 

  

Gambar 4.43 merupakan tampilan dari antarmuka bagian status keaktifan 

ketika pengguna menekan tombol status keaktifan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.42 Antarmuka modal informasi 

Gambar 4.43 Antarmuka bagian status keaktifan 
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Gambar 4.44 merupakan tampilan dari antarmuka modal anggota ketika 

pengguna menekan gambar orang pada bagian anggota 1. 

Gambar 4.45 merupakan tampilan dari antarmuka halaman buat akun 

ketika pengguna menekan tombol tambah pengguna. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.44 Antarmuka modal anggota 1 

Gambar 4.45 Antarmuka halaman buat akun 
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Gambar 4.46 merupakan tampilan dari antarmuka modal anggota ketika 

pengguna menekan gambar orang pada bagian anggota 2. 

 

 

Gambar 4.47 merupakan tampilan dari antarmuka modal anggota ketika 

pengguna menekan gambar orang pada bagian anggota 3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.46 Antarmuka modal anggota 2 

      Gambar 4.47 Antarmuka modal anggota 3 



56 
 

 

 

Gambar 4.48 merupakan tampilan dari antarmuka modal anggota ketika 

pengguna menekan gambar orang pada bagian anggota 4. 

 

Gambar 4.49 merupakan tampilan dari antarmuka modal anggota ketika 

pengguna menekan gambar orang pada bagian anggota 5. 

  

Gambar 4.48 Antarmuka modal anggota 4 

Gambar 4.49 Antarmuka modal anggota 5 
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Gambar 4.50 merupakan tampilan dari antarmuka modal member ketika 

pengguna menekan gambar orang pada bagian anggota 6. 

Gambar 4.51 merupakan tampilan dari antarmuka bagian kontak kami 

ketika pengguna menekan tombol kontak kami. 

Gambar 4.50 Antarmuka modal anggota 6 

Gambar 4.51 Antarmuka bagian kontak kami 
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Gambar 4.52 merupakan tampilan dari antarmuka bagian event dan berita 

ketika pengguna menekan tombol event dan berita. 

 

Gambar 4.53 merupakan tampilan dari antarmuka bagian event. 

 

 

  

  

Gambar 4.52 Antarmuka bagian berita 

Gambar 4.53 Antarmuka bagian event 
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 Gambar 4.54 merupakan tampilan dari antarmuka halaman produk. 
  

 

 

Gambar 4.55 merupakan tampilan dari antarmuka halaman tambah produk. 
 

 

 

 

  

  

Gambar 4.54 Antarmuka halaman produk 

Gambar 4.55 Antarmuka halaman tambah produk 
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Gambar 4.56 merupakan tampilan dari antarmuka halaman tambah produk. 
 

Gambar 4.57 merupakan tampilan dari antarmuka halaman informasi 

pendaftaran. 

 

 

 

Gambar 4.58 merupakan tampilan dari antarmuka halaman tambah informasi 

pendaftaran. 

 

  

Gambar 4.56 Antarmuka halaman edit produk 

Gambar 4.57 Antarmuka halaman informasi pendaftaran 

Gambar 4.58 Antarmuka halaman tambah informasi pendaftaran 
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Gambar 4.59 merupakan tampilan dari antarmuka halaman event. 

Gambar 4.60 merupakan tampilan dari antarmuka halaman tambah event. 

  

Gambar 4.59 Antarmuka halaman event 

Gambar 4.60 Antarmuka halaman tambah event 
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Gambar 4.61 merupakan tampilan dari antarmuka halaman edit event. 

Gambar 4.62 merupakan tampilan dari antarmuka halaman berita. 

 Gambar 4.63 merupakan tampilan dari antarmuka halaman tambah berita. 

  

Gambar 4.61 Antarmuka halaman edit event 

Gambar 4.62 Antarmuka halaman berita 

Gambar 4.63 Antarmuka halaman tambah berita 
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Gambar 4.64 merupakan tampilan dari antarmuka halaman edit berita. 
 

 

Gambar 4.65 merupakan tampilan dari antarmuka halaman edit berita. 

 

4.4   Cutover 

  Pada tahap ini semua coding, fitur, dan kebutuhan pengguna akan diuji. 

 

4.4.1 Tujuan Pengujian 

Tujuan dari dilakukan pengujian pada frontend dan backend website adalah: 

1. Memastikan tampilan antarmuka yang dibuat sudah sesuai. 

2. Memastikan semua kebutuhan pengguna bekerja sesuai sebagaimana 

mestinya. 

3. Menguji dan melihat kesesuaian serta fungsionalitas dari database 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.64 Antarmuka halaman edit berita 

Gambar 4.65 Antarmuka halaman edit info pendaftaran 



64 
 

 

 

4.4.2 Kriteria Pengujian 

Pada bagian ini berisi kriteria uji coba terhadap website yang telah dibangun.  

1. Melakukan pengujian terhadap fitur login. 

2. Melakukan pengujian terhadap fitur daftar. 

3. Melakukan pengujian terhadap fitur tambah, hapus, dan edit. 

4. Melakukan pengujian terhadap fitur log out. 

5. Melakukan pengujian terhadap fitur modal. 

6. Melakukan pengujian terhadap fitur navigasi. 

 

4.4.3 Pelaksanaan Pengujian 
 

Tabel 4.4 Pelaksanaan Pengujian 

No. Kegiatan Hasil yang 

diharapkan 

Hasil Aktual 

1 Pengujian login dan log out.   

 Pengguna memasukkan email 

dan password yang benar. 

Pengguna dapat 

masuk dan 

dialihkan ke 

halaman admin. 

Pengguna dapat 

masuk dan 

dialihkan ke 

halaman admin. 

 Pengguna memasukkan email 

dan password yang salah. 

Pengguna tidak 

dapat masuk dan 

muncul pesan 

error bahwa email 

atau password 

salah. 

Pengguna tidak 

dapat masuk dan 

muncul pesan 

error bahwa email 

atau password 

salah. 

 Pengguna memasukkan email 

dan password yang tidak 

terdaftar. 

Pengguna tidak 

dapat masuk dan 

muncul pesan 

error bahwa akun 

belum terdaftar. 

Pengguna tidak 

dapat masuk dan 

muncul pesan 

error bahwa akun 

belum terdaftar. 
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4.4.3 Pelaksanaan Pengujian 
 

Tabel 4.4 Pelaksanaan Pengujian 

No. Kegiatan Hasil yang 

diharapkan 

Hasil Aktual 

 Pengguna menekan tombol log 

out. 

Pengguna berhasil 

keluar dair 

halaman admin 

dan muncul pesan 

bahwa pengguna 

berhasil log out. 

Pengguna berhasil 

keluar dair 

halaman admin 

dan muncul pesan 

bahwa pengguna 

berhasil log out. 

Gambar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Gambar 4.69 Hasil pengujian ketika pengguna menekan 

tombol log out 

 

 

 

 

Gambar 4.68 Hasil pengujian ketika pengguna memasukkan 
email dan password yang belum terdaftar 
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No. Kegiatan Hasil yang 

diharapkan 

Hasil Aktual 

2 Pengujian tambah pengguna.   

 Pengguna memasukkan email 

dan password dengan benar. 

Pengguna berhasil 

membuat akun 

baru dan dialihkan 

ke halaman login. 

Pengguna berhasil 

membuat akun 

baru dan dialihkan 

ke halaman login. 

 Pengguna memasukkan email 

yang tidak valid dan password 

yang pendek. 

Pengguna tidak 

berhasil membuat 

akun baru dan 

muncul pesan error 

bahwa password 

terlalu pendek dan 

email tidak valid. 

Pengguna tidak 

berhasil membuat 

akun baru dan 

muncul pesan 

error bahwa 

password terlalu 

pendek dan email 

tidak valid. 

Gambar 

 

 

Gambar 4.70 Hasil pengujian ketika pengguna membuat akun baru dengan benar 
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Gambar 

 

No. Kegiatan Hasil yang 

diharapkan 

Hasil Aktual 

3 Pengujian fitur tambah data 

penabung. 

  

 Pengguna memasukkan data 

penabung dengan benar. 

Pengguna berhasil 

menambahkan data 

baru dan dialihkan ke 

halaman admin. 

Pengguna berhasil 

menambahkan data 

baru dan dialihkan ke 

halaman admin. 

Gambar 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.71 Hasil pengujian ketika pengguna 
memasukan email yang tidak valid dan password terlalu 

pendek 

Gambar 4.72 Hasil pengujian ketika pengguna menambahkan data 
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No. Kegiatan Hasil yang 

diharapkan 

Hasil Aktual 

4 Pengujian edit data penabung.   

 Pengguna merubah data 

penabung. 

Pengguna berhasil 

merubah data 

penabung. 

Pengguna berhasil 

merubah data 

penabung. 

Gambar 

 

5 Pengujian navigasi. 

 Pengguna menekan tombol 

navigasi anggota. 

Frontend website 

berhasil 

memindahkan 

posisi tampilan 

pengguna ke bagian 

anggota. 

Frontend website 

berhasil memindahkan 

posisi tampilan 

pengguna ke bagian 

anggota. 

 Pengguna menekan tombol 

navigasi tentang kami. 

Frontend website 

berhasil 

memindahkan 

posisi tampilan 

pengguna ke bagian 

tentang kami. 

Frontend website 

berhasil memindahkan 

posisi 

tampilanpengguna ke 

bagian tentang kami. 

Gambar 4.73 Hasil pengujian ketika pengguna merubah data  
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No. Kegiatan Hasil yang 

diharapkan 

Hasil Aktual 

 Pengguna menekan tombol 

navigasi produk dan informasi. 

Frontend website 

berhasil 

memindahkan 

posisi tampilan 

pengguna ke 

bagian produk dan 

informasi. 

Frontend website 

berhasil 

memindahkan 

posisi tampilan 

pengguna ke 

bagian produk dan 

informasi. 

 Pengguna menekan tombol 

navigasi kontak kami. 

Frontend website 

berhasil 

memindahkan 

posisi tampilan 

pengguna ke 

bagian kontak 

kami. 

Frontend website 

berhasil 

memindahkan 

posisi tampilan 

pengguna ke 

bagian kontak 

kami. 

 Pengguna menekan tombol 

navigasi status keaktifan 

Frontend website 

berhasil 

memindahkan 

tampilan 

pengguna ke 

bagian status 

keaktifan. 

Frontend website 

berhasil 

memindahkan 

tampilan 

pengguna ke 

bagian status 

keaktifan. 
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No. Kegiatan Hasil yang 

diharapkan 

Hasil Aktual 

    

 Pengguna menekan tombol 

navigasi event dan berita. 

Frontend website 

berhasil 

memindahkan 

posisi tampilan 

pengguna ke 

bagian  event dan 

berita. 

Frontend website 

berhasil 

memindahkan 

posisi tampilan 

pengguna ke 

bagian  event dan 

berita. 

Gambar 

 

Gambar 4.74 Hasil pengujian ketika pengguna menekan tombol navigasi anggota 
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Gambar 

 

Gambar 4.75 Hasil pengujian ketika pengguna menekan tombol navigasi tentang kami 

Gambar 4.76 Hasil pengujian ketika pengguna menekan tombol navigasi kontak kami 

Gambar 4.77 Hasil pengujian ketika pengguna menekan tombol informasi 
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Gambar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.80 Hasil pengujian ketika pengguna menekan tombol event dan berita. 

Gambar 4.78 Hasil pengujian ketika pengguna menekan tombol navigasi produk 

Gambar 4.79 Hasil pengujian ketika pengguna menekan tombol navigasi status keaktifan 
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No. Kegiatan Hasil yang diharapkan Hasil Aktual 

7 Pengujian Modal 

 Pengguna menekan gambar 

member. 

Frontend website 

berhasil menampilkan 

modal yang berisi 

informasi anggota. 

Frontend website 

berhasil menampilkan 

modal yang berisi 

informasi anggota. 

 Pengguna menekan gambar 

produk. 

Frontend website 

berhasil menampilkan 

modal yang berisi 

informasi produk. 

Frontend website 

berhasil menampilkan 

modal yang berisi 

informasi produk. 

Gambar 

 

Gambar 4.81 Hasil pengujian ketika pengguna menekan tombol modal produk  

 

Gambar 4.82 Hasil pengujian ketika pengguna menekan tombol modal anggota  
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No. Kegiatan Hasil yang diharapkan Hasil Aktual 

8 Pengujian tambah produk dan info pendaftaran 

 Pengguna menambahkan 

judul dan isi produk. 

Backend website 

berhasil menambahkan 

judul dan isi produk. 

Backend website 

berhasil menambahkan 

judul dan isi produk. 

 Pengguna menambahkan 

judul dan isi info 

pendaftaran. 

Backend website 

berhasil menambahkan 

judul dan isi info 

pendaftaran. 

Backend website 

berhasil menambahkan 

judul dan isi info 

pendaftaran. 

Gambar 

 

Gambar 4.83 Hasil pengujian ketika pengguna menambahkan produk  

 

 

Gambar 4.84 Hasil pengujian ketika pengguna menambahkan info pendaftaran  
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No. Kegiatan Hasil yang diharapkan Hasil Aktual 

9 Pengujian tambah event dan berita 

 Pengguna menambahkan 

judul dan isi event. 

Backend website 

berhasil menambahkan 

judul dan isi event. 

Backend website 

berhasil menambahkan 

judul dan isi event. 

 Pengguna menambahkan 

judul dan isi berita. 

Backend website 

berhasil menambahkan 

judul dan isi berita. 

Backend website 

berhasil menambahkan 

judul dan isi berita. 

Gambar 

 

Gambar 4.85 Hasil pengujian ketika pengguna menambahkan event 

 

 

Gambar 4.86 Hasil pengujian ketika pengguna menambahkan berita 
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No. Kegiatan Hasil yang diharapkan Hasil Aktual 

10 Pengujian merubah event dan berita 

 Pengguna merubah judul 

atau isi event. 

Backend website 

berhasil merubah judul 

atau isi event. 

Backend website 

berhasil  merubah  

judul atau isi event. 

 Pengguna berubah judul atau 

isi berita. 

Backend website 

berhasil  merubah  

judul atau isi berita. 

Backend website 

berhasil  merubah  

judul atau isi berita. 

Gambar 

 

Gambar 4.87 Hasil pengujian ketika pengguna merubah event  

 

 

Gambar 4.88 Hasil pengujian ketika pengguna merubah berita 
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No. Kegiatan Hasil yang diharapkan Hasil Aktual 

10 Pengujian merubah produk dan info pendaftaran 

 Pengguna merubah judul 

atau isi produk. 

Backend website 

berhasil merubah judul 

atau isi produk. 

Backend website 

berhasil  merubah  

judul atau isi produk. 

 Pengguna berubah judul atau 

isi info pendaftaran. 

Backend website 

berhasil  merubah  

judul atau isi info 

pendaftaran. 

Backend website 

berhasil  merubah  

judul atau isi info 

pendaftaran. 

Gambar 

 

Gambar 4.89 Hasil pengujian ketika pengguna merubah produk 

 

 

Gambar 4.90 Hasil pengujian ketika pengguna merubah info pendaftaran 
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4.4.4 Analisis Hasil Pengujian 

          Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, dapat diambil kesimpulan seperti 

berikut: 

1. Admin IT dapat masuk ke halaman admin. 

2. Frontend website berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 

3. Backend website sebagian besar berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang didapat dari pembangunan website yang dilakukan, 

maka diperoleh kesimpulan seperti berikut: 

1. Frontend dan backend website berhasil dibuat, sehingga pihak Credit Union 

Mototabian memperoleh layanan website mereka. 

2. Website yang dirancang berhasil menampilkan informasi event, berita, dan 

informasi pendaftaran. 

3. Fitur yang terdapat pada frontend dan backend website berjalan sesuai dengan 

yang dirancang. 

4. Masyarakat dapat melihat informasi event, berita, dan informasi pendaftaran 

5. Berdasarkan pada hasil User Acceptance Test (UAT) yang dilaksanakan secara 

daring, maka didapatkan kesimpulan bahwa website dapat digunakan. 

   

5.2 Saran 

Penulis memiliki saran yang dapat dilakukan dalam pembangunan website ini 

selanjutnya, yaitu: 

1. Menambahkan lebih banyak fitur agar website terlihat lebih menarik. 

2. Untuk halaman website yang masih statis, dapat dibuat dinamis pada 

pengembangan berikutnya. 
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Lampiran A 

 
Daftar Pertanyaan Wawancara 

 
Berikut merupakan daftar pertanyaan yang diajukan ke manajer dan anggota Credit 

Union Mototabian: 

a)  Manajer 

1. Bagaimana awal terbentuknya Credit Union di Kotamobagu? 

 Jawab: Gerakan Credit Union Milenium/Modern hadir di Keuskupan Manado 

khususnya di Bumi Totabuan lebih khusus di Paroki Kristus Raja Kotamobagu 

dicanangkan secara resmi dalam agenda Rapat Pleno Dewan Pastoral Paroki 

Kristus Raja Kotamobagu Semester II bulan Juni tahun 2007. Hasil rapat 

merekomendasikan serta memutuskan agar Bidang Pengembangan Sosial Ekonomi 

(PSE) Paroki Kristus Raja Kotamobagu segera menjajaki, mempersiapkan dan 

membentuk Credit Union yang saat itu dikenal dengan nama Credit Union 

Milenium. Menindak lanjuti rekomendasi dan hasil keputusan Rapat Pleno Dasar 

Pengenaan Pajak (DPP) Kristus Raja Kotamobagu, maka pada tanggal 10 sampai 

dengan 12 Agustus 2007, di Stasi Santo Fransiskus Xaverius Guaan diadakan Loka 

Karya dan Pelatihan Tenaga Penggerak Ekonomi Sosial Umat yang dihadiri 103 

peserta, dibiayai dari Kas Paroki dan difasilitasi oleh Komisi Pengembangan Sosial 

Ekonomi Keuskupan. 

 

2. Kenapa diperlukan website untuk Credit Union Mototabian? 

 Jawab: Credit Union Mototabian ingin mencoba untuk memiliki website yang 

dimana masyarakat dapat melihat serta mengetahui informasi terkait Credit Union 

Mototabian. Serta, masyarakat dapat mengetahui status keaktifan tabungan mereka 

tanpa harus pergi ke kantor.  

 

3. Apa saja hal-hal yang harus terkandung dalam website yang akan dibuat? 

Jawab: Kalau bisa, terdapat penjelasan singkat mengenai Credit Union
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 Mototabian, tabel status keaktifan yang disinggu oleh penulis, visi dan misi dan 

informasi kontak Credit Union Mototabian. 

 

4. Apakah perlu dibuatkan fitur untuk pengguna agar bisa melihat informasi tabungan 

mereka melalui website? 

 Jawab: Jika memungkinkan, ya. Hal ini dapat menunjukkan bahwa Credit Union 

Mototabian melayani masyarakat secara transparan dan jujur. 

 

5. Bagaimana tampilan website yang ingin dibuat? 

 Jawab: Simpel saja, tidak terlalu rumit dan tidak terlalu rumit. Intinya, website yang 

akan dibuat dapat menampilkan unsur-unsur yang sudah disebut pada pertanyaan 

ke 3 di atas. 

 

6. Siapa yang akan mengelola website? 

 Jawab: Nanti akan ditunjuk 1 (satu) orang yang akan mengelola website ini jika 

sudah selesai. Namun, tidak menutup kemungkinan kalau nantinya penulis yang 

akan mengelola website ini dimasa yang akan datang. 

 

7. Apakah logo Credit Union Mototabian memiliki arti? Jika ada, mohon 

penjelasannya. 

 Jawab: Ya, logo Credit Union Mototabian memiliki 3 (tiga) arti, yaitu: 

- Gambar Keluarga: gambar tersebut menunjukkan bahwa yang dibangun oleh 

Credit Union adalah manusia. 

- Gambar Bola Dunia: gambar tersebut menunjukkan bahwa gerakan Credit 

Union merupakan gerakan yang mendunia (mengglobal). Agar tetap konsisten 

dalam Credit Union, maka diperlukan pendidikan. Pendidikan ala Credit Union 

adalah pendidikan yang menyadarkan dan membebaskan. 

- Gambar Tangan: tangan kiri melambangkan solidaritas (setia kawan yang 

mottonya berbunyi “anda susah saya bantu, saya susah. 
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anda bantu”). Tangan kanan melambangkan swadaya (dengan kekuatan sendiri) 

yang mottonya dari anggota, oleh anggota, dan untuk anggota. 

 

8. Apa saja visi dan misi yang dipegang erat oleh Credit Union Mototabian? 

 Jawab: Visi kami adalah meningkatkan kualitas hidup anggota agar bermartabat 

dan mandiri. Misi kami adalah Menjadi Lembaga pemberdayaan manusia berbasis 

komunitas yang unggul, terpercaya dan berkelanjutan. 

 

b) Anggota 

3. Bagaimana cara masyarakat dapat menabung di Credit Union Mototabian? 

Jawab: Masyarakat dapat mendaftarkan diri mereka dengan memasukkan nama dan 

NIK mereka sesuai yang ada di KTP. 

 

Nara Sumber, 

 

 

Yuliana Y. Sarionsong S.Si 
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Lampiran B 

 
User Acceptance Test 

 

 
Berikut merupakan hasil testing dari website Credit Union Mototabian yang dilakukan 

oleh pihak sekretaris. 

No. Pertanyaan Respon 

1 Apakah website dapat digunakan dengan mudah? Ya 

2 Apakah fitur sudah disediakan dan berjalan 

sesuai dengan kebutuhan? 

Ya 

3 Apakah tampilan website sudah sesuai dengan 

yang diharapkan? 

Ya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sekretaris, 

 

 

 

 

 

Yuliana Y. Sarionsong S.Si 
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Berikut merupakan hasil testing dari website Credit Union Mototabian yang dilakukan 

oleh pihak anggota Credit Union Mototabian. 

 

No. Pertanyaan Respon 

1 Apakah website dapat digunakan dengan mudah? Ya 

2 Apakah fitur sudah disediakan dan berjalan 

sesuai dengan kebutuhan? 

Ya 

3 Apakah tampilan website sudah sesuai dengan 

yang diharapkan? 

Ya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anggota, 

 

 

 

 

 

Gracela Renyaan 
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Berikut merupakan hasil testing dari website Credit Union Mototabian yang dilakukan 

oleh pihak masyarkaat. 

 

No. Pertanyaan Respon 

1 Apakah website dapat digunakan dengan mudah? Ya 

2 Apakah fitur sudah disediakan dan berjalan 

sesuai dengan kebutuhan? 

Ya 

3 Apakah tampilan website mudah untuk 

dimengerti? 

Ya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

  

Masyarakat, 

 

 

 

 

 

Jonathan Maringka 
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Berikut merupakan hasil testing dari website Credit Union Mototabian yang dilakukan 

oleh pihak masyarkaat. 

 

No. Pertanyaan Respon 

1 Apakah website dapat digunakan dengan mudah? Ya 

2 Apakah fitur sudah disediakan dan berjalan 

sesuai dengan kebutuhan? 

Ya 

3 Apakah tampilan website mudah untuk 

dimengerti? 

Ya 
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Masyarakat, 

 

 

 

 

 

Ivan Ticoalu 


