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ABSTRAK 

 

PUTRI IDAMAN WATI WARUWU 

PEMBANGUNAN SISTEM INFORMASI PENGENALAN MUSEUM 

WILAYAH SUMATERA UTARA DENGAN BERBASIS WEBSITE 

2019 
Saat ini kebanyakan dari orang Indonesia sangat jarang mengunjungi Museum, hal ini 

disebabkan karena kurangnya kepedulian dan minat masyarakat umum terhadap 

kesenian daerah, Budaya dan Sejarah. Respon minat dari masyarakat terhadap museum 

masih kurang, dikarenakan pemahaman tentang museum masih sempit. Bahkan tidak 

jarang dari mereka mengetahui bahwa museum seperti sebuah bangunan yang 

didalamnya hanya menyimpan benda kuno yang tidak bermanfaat. Padahal jika 

dipahami dan diteliti lebih dalam, museum  sangatlah signifikan dalam pengembangan 

wawasan serta pengetahuan yang sangat berguna untuk menciptakan pelestarian 

terhadap warisan budaya, akan tetapi juga untuk melestarikan makna yang ada pada 

sistem, nilai dan norma. Dimana warisan budaya yang ada pada masa lampau tidak 

mudah untuk ditinggalkan, sehingga dapat memperkenalkan kebudayaan nasional. 

Selama ini museum pada wilayah Sumatera Utara masih kurang peminatnya karena 

terbatasnya informasi, maka sangatlah penting guna mempublikasikan masyarakat 

untuk mendapatkan sumber informasi sejarah dan kebudayan yang lengkap dan 

terpercaya. Dengan cara menyebar luaskan informasi tentang museum pada wilayah 

Sumatera Utara kepada masyarakat melalui media publikasi yang akan digunakan yaitu 

melalui media website untuk menunjukkan profil dan beberapa koleksi dari museum  

wilayah Sumatera Utara kepada masyarakat. Pada sistem informasi museum wilayah 

Sumatera Utara saat ini belum relevan dan masih perlu dikembangkan. Dengan 

mengembangkan sistem informasi tersebut melalui sistem website online, dan juga 

menggunakan bahasa pemrograman MySQL dan PHP sebagai pembuatan database. 

 

Kata kunci : Museum, Sumatera Utara, Rancang Bangun Sistem Informasi, MySQL, 

PHP. 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang 

 Seiring dengan perkembangan teknologi yang sangat pesat, masalah yang 

timbul dalam roda perusahaan bertambah kompleks dan semakin sulit untk 

dikerjakan sendiri, disamping itu pendidikan juga telah dicapai dan setinggi – 

tinggi mungkin. Perkembangan teknologi khususnya komputer pada saat sekarang 

ini mempunyai peranan yang sangat penting dalam kehidupan di masyarakat. 

Teknologi yang berkembang sesuai dengan tuntutan zaman menjadi sarana yang 

sangat mendukung untuk menangani berbagai permasalahan yang timbul dalam 

mengelola dan menyelesaikan permasalahan yang ada di perusahaan, instansi – 

instansi maupun organisasi – organisasi lain. 

 Begitu juga dengan Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara, yang sudah 

menggunakan komputer untuk mengelola berbagai permasalahan benda bersejarah 

yang ada dilingkungan sehingga aktivitas kerja dapat berjalan lancar dan semakin 

baik. Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara dalam mengelola data benda 

bersejarah dan data informasi museum dengan cara menggunakan komputer, 

namun penggunanya belum maksimal. Hal itu terjadi dikarenakan semakin 

bertambahnya data – data yang diperlukan untuk dicatat sebagai dokumen. 

Museum Negeri Medan menggunakan Software Microsoft Excel dalam mengelola 

dan menyajikan data – data benda bersejarah. Seiring dengan berjalannya waktu 

maka diperlukan cara yang lebih cepat, tepat dan akurat dalam menginformasikan 
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data benda bersejarah yang terkini sehingga dibutuhkan suatu program khusus 

yang dapat mendukungnya. 

 Disini dicoba untuk mengembangkan suatu ”PEMBANGUNAN 

SISTEM INFORMASI PENGENALAN MUSEUM WILAYAH 

SUMATERA UTARA DENGAN BERBASIS WEBSITE” yang dibuat dengan 

alat bantu komputer untuk menyajikan data benda bersejarah secara online. 

 Berdasarkan permasalahan diatas maka Museum Negeri Provinsi 

Sumatera Utara memerlukan suatu sistem komputerisasi yang lebih sesuai dengan 

kebutuhannya yang dapat membantu menyampaikan informasi yang lebih cepat 

dan efisien dalam mengolah data benda bersejarah secara online. 

 

1.2 Perumusan Masalah    

 Beberapa rumusan masalah yang diuraikan diskripsi ini adalah : 

a. Bagaimana merancang sistem informasi pendataan data benda bersejarah 

secara online ?  

b. Bagaimana sistem yang dirancang dapat digunakan pada Museum Negeri 

Provinsi Sumatera Utara untuk dapat memenuhi kebutuhan Museum pada 

saat ini dan saat yang akan datang ? 

 

1.3 Batasan Masalah  

 Beberapa batasan masalah yang diuraikan diskripsi ini adalah : 

a. Hanya menangani data- data benda bersejarah pada Museum Negeri Provinsi 

Sumatera Utara Medan. 
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b. Keluaran yang di hasilkan yaitu laporan data benda bersejarah dan informasi 

terbaru tentang Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara. 

c. Menggunakan bahasa pemprograman PHP, dan My SQL sebagai pembuatan  

database. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 Adapun tujuan penulis mengadakan suatu penelitian ini, yaitu : 

a. Untuk menerapkan dan mengembangkan ilmu pengetahuan yang didapat 

selama melaksanakan kegiatan perkuliahan di Universitas Pembangunan 

Panca Budi Fakultas Sains Dan Teknologi Program Studi Sistem Komputer. 

b. Untuk memahami prosedur pengolahan data khususnya pengolahan data – 

data benda bersejarah pada Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara Medan. 

c. Untuk mencari dan mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi Museum 

Negeri Provinsi Sumatera Utara Medan khususnya dalam bidang perancangan 

sistem Website museum secara  online. 

d. Sebagai salah satu syarat menyelesaikan program pendidikan Strata Satu        

(S1) di Universitas Pembangunan Panca Budi Medan. 

 

1.5 Manfaat Penelitian  

 Adapun manfaat dari penulis mengadakan suatu penelitian ini, yaitu : 

a. Agar dapat menciptakan suatu sistem pendataan bersejarah dengan baik dan 

efisien. 
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b. Agar dapat mengatasi permasalahan – permasalahan  yang ada di Museum 

Negeri Provinsi Sumatera Utara. 

c. Menciptakan suatu rancangan program yang dapat di aplikasikan pada 

Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara. 

d. Sebagai bahan masukan bagi museum Negeri Provinsi Sumatera Utara dalam 

mengolah data – data benda bersejarah, sehingga dapat meningkatkan kualitas 

kerja secara cepat dan akurat. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Konsep Dasar Sistem 

a.  Pengertian Sistem 

Menurut Yulia Djahir dan Dewi Pratita (2015: 7), “Definisi sistem 

dikelompokkan menjadi dua bagian yang menekankan pada prosedurnya dan ada 

yang menekankan pada elemennya. Kedua kelompok ini adalah benar dan tidak 

bertentangan, yang berbeda adalah cara pendekatannya”. 

Terdapat dua kelompok didalam mendefenisikan sistem, yaitu yang 

menekankan pada prosedurnya dan yang menekankan pada komponen atau 

elemennya. Pendekatan sistem yang menekankan pada prosedur, mendefenisikan 

bahwa sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur – prosedur yang saling 

berhubungan, berkumpul bersama – sama untuk melakukan suatu kegiatan atau 

meneyelesaikan suatu sasaran tertentu. Pendekatan sistem yang menekankan pada 

elemen atau komponennya mendefenisikan bahwa Sistem adalah kumpulan dari 

elemen – elemen yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu. 

b. Karakteristik Sistem 

Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat – sifat tertentu yaitu : 

1) Komponen Sistem 

Memiliki beberapa komponen yang saling berinteraksi, yang memiliki arti 

saling bekerja sama untuk membentuk satu kesatuan. Komponen sistem 

sendiri terdiri dari komponen yang berupa subsistem atau bagian-bagian 
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lain dari sistem. Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling 

berinteraksi atau saling bekerjasama untuk membentuk suatu kesatuan. 

Komponen–komponen sistem atau elemen – elemen sistem dapat berupa 

suatu subsistem atau bagian – bagian dari sistem. 

2) Batasan Sistem  

Batasan sistem adalah batasan antara sistem satu dengan sistem lain. 

Batasan sistem ini dapat memungkinkan sistem dipandang sebagai satu 

kesatuan. 8 Batasan dari suatu sistem juga menunjukkan ruang lingkup 

(Scope) dari sistem tersebut juga merupakan daerah yang membatasi 

antara suatu sistem dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan 

luarnya.  

3) Lingkungan Luar Sistem 

Lingkungan luar sisten (Environment) adalah apapun diluar batas dari 

sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar system dapat 

bersifat menguntungkan dan merugikan. Sifat menguntungkan ini harus 

tetap di jaga, sedangkan sifat merugikan harus dijaga dan dikendalikan 

agar tidak merusak kelangsungan hidup sistem. 

4) Penghubung Sistem (Interface)   

Penghubung sistem adalah media bantu untuk menghubungkan antara 

suatu subsistem dengan subsistem lain. Keluaran dari subsistem akan 

menjadi masukkan untuk subsistem lain melalui penghubung (Output) dari 

satu subsistem akan menjadi masukan (Input). 
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5) Masukan Sistem 

Masukkan adalah energi yang dimasukkan ke dalam sistem, yang berupa 

perawatan dan masukkan sinyal. Perawatan input adalah energi yang 

dimasukkan agar sistem dapat beroperasi, sedangkan sinyal input adalah 

energi yang diproses untuk mendapatkan keluaran. 

6)  Keluaran Sistem 

Keluaran (Output) adalah hasil dari energi yang di olah dan di 

klarifikasikan menjadi keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. 

Keluaran dapat merupakan masukan untuk subsistem yang lain atau 

kepada suprasistem. 

7) Pengolah Sistem 

Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolahan yang akan 

merubah masukan menjadi keluaran. 

8) Sasaran Sistem 

Suatu sistem mempunyai tujuan atau sasaran dari sistem sangat 

menentukan masukan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan di 

hasilkan sistem. 

2.2 Konsep Dasar Infomasi  

Dalam konsep dasar informasi akan diuraikan mengenai pengertian dan 

kualitas dari informasi. 

a. Pengertian Informasi 

Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang berguna untuk 

membuat keputusan. Informasi berguna untuk pembuat keputusan karena 
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informasi menurunkan ketidakpastian (atau meningkatkan pengetahuan) 

Informasi menjadi penting, karena berdasarkan informasi itu para pengelola 

dapat mengetahui kondisi obyektif perusahaannya. Informasi tersebut 

merupakan hasil pengolahan data atau fakta yang dikumpulkan dengan 

metode ataupun cara – cara tertentu. 

b. Kualitas Informasi 

Kualitas dari suatu informasi tergantung tiga hal yaitu informasi harus akurat 

(accurate), tepat pada waktunya (timeliness) dan relevan (relevance). 

1) Akurat (Accurate) 

Informasi harus bebas dari kesalahan – kesalahan, tidak biasa dan 

menyesatkan. Informasi harus akurat karena dari sumber informasi sampai 

ke penerima informasi kemungkinan banyak terjadi gangguan yang dapat 

merubah atau merusak informasi tersebut. 

2) Tepat Pada Waktunya (Timeliness) 

Informasi yang datang kepada penerimanya tidak boleh terlambat. 

Informasi yang sudah usang tidak akan mempunyai nilai lagi, karena 

informasi merupakan landasan didalam pengambilan keputusan. Bila 

pengambilan keputusan terlambat maka berakibat fatal untuk organisasi. 

3) Relevan (Relevance) 

Relevan berarti informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakainya. 

Relevansi informasi untuk tiap – tiap orang satu dengan lainnya berbeda. 
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2.3 Konsep Dasar Sistem Informasi 

Informasi dapat di peroleh dari suatu sistem infomasi (Information 

System). 

a. Pengertian Sistem Informasi 

Pengertian menurut Krismaji (2015:14), Informasi adalah “data yang telah 

diorganisasi dan telah memiliki kegunaan dan manfaat”. 

Hal serupa disampaikan oleh Romney dan Steinbart (2015:4) :Informasi 

(information) adalah data yang telah dikelola dan diproses untuk memberikan arti 

dan memperbaiki proses pengambilan keputusan. Sebagaimana perannya, 

pengguna membuat keputusan yang lebih baik sebagai kuantitas dan kualitas dari 

peningkatan informasi. Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa 

pengertian informasi adalah data yang diolah agar bermanfaat dalam pengambilan 

keputusan bagi penggunanya. Informasi dapat diperoleh dari sistem Informasi 

(Information System) atau disebut juga dengan Processing System atau 

Information Generating System. Menurut Robert A. Leitch dan K. Roscoe Davis 

Sistem Informasi adalah suatu sistem didalam suatu organisasi yang 

mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi dan 

menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan – laporan yang diperlukan. 

Menurut Gordon B Davis, sistem informasi adalah suatu sistem yang 

menghubungkan pengguna (individu dan organisasi) dengan komputer yang 

dirancang secara integritas guna menyediakan informasi yang mendukung fungsi 

operasional, manajemen, analisis serta fungsi pengambilan keputusan dalam suatu 

organisasi. 
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b. Komponen – komponen Sistem Informasi 

Sistem informasi terdiri dari komponen – komponen yang masing masing 

saling berinteraksi satu sama lainnya membentuk satu kesatuan untuk 

mencapai sasaran. 

Komponen – komponen sistem informasi yaitu: 

1) Blok Masukan 

Input mewakili data yang masuk kedalam sistem informasi yang dapat 

berupa dokumen – dokumen dasar. 

2) Blok Model 

Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan model matematik 

yang akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data 

dengan cara tertentu untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan. 

3) Blok Keluaran 

Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan informasi  

berkualitas dan dokumentasi untuk semua tingkatan manajemen serta 

semua pemakai sistem. 

4) Blok Teknologi 

Teknologi digunakan untuk menerima input, menjalankan model,  

menyimpan dan mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan 

keluaran dan membantu pengendalian dari sistem secara keseluruhan. 

5) Blok Basis Data 

Basis data merupakan kumpulan data yang saling berhubungan satu 

dengan lainnya, tersimpan di perangkat keras komputer dan digunakan 
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perangkat lunak untuk memanipulasinya. Data perlu disimpan di basis 

data untuk keperluan penyediaan informasi lebih lanjut. 

6) Blok Kendala 

Beberapa pengendalian perlu dirancang dan diterapkan untuk meyakinkan 

bahwa hal – hal yang dapat merusak sistem dapat dicegah ataupun bila 

terlanjur terjadi kesalahan – kesalahan dapat langsung cepat teratasi. 

 

2.4 Pengembangan Sistem  

Menurut Satzinger, Jackson dan Burd (2012:06), System Development 

Life Cycle (SDLC) adalah suatu pengembangan sistem yang mengidentifikasi 

semua kegiatan yang diperlukan untuk membangun, meluncurkan dan memelihara 

sistem informasi. Biasanya SDLC mencakup semua kegiatan yang merupakan 

bagian darianalisis sistem, desain sistem, pemrograman, pengujian, dan 

pemeliharaan sistem serta proses manajemen proyek lain nya yang diperlukan 

untuk keberhasilan penyebaran sistem informasi. Pengembangan sistem dapat 

berarti menyusun sistem yang baru menggantikan sistem yang lama secara 

keseluruhan atau memperbaiki sistem yang telah ada. Sistem yang lama perlu 

diperbaiki karena adanya permasalahan – permasalahan yang timbul di sistem 

yang lama. Siklus hidup Pengembangan Sistem (System Development Life Cycle) 

atau SDLC merupakan suatu bentuk yang digunakan untuk menggambarkan 

tahapan dan langkah – langkah didalam tahapan tersebut dalam proses 

pengembangannya. 

Tahapan tersebut terdiri dari : 
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1) Kebijakan dan Perencanaan Sistem 

Kebijakan sistem (system policy) merupakan landasan dan dukungan dari 

manajemen puncak untuk membuat perencanaan sistem. Perencanaan sistem 

(system planning) merupakan pedoman untuk melakukan pengembangan 

sistem. 

2) Analisa Sistem 

Analisa sistem merupakan tahapan menganalisis sistem untuk menemukan 

kelemahan – kelemahannya sehingga dapat diusulkan perbaikannya. 

3) Desain (perancangan)  sistem secara umum 

Desain sistem secara umum merupakan persiapan dari desain terinci yang 

mengidentifikasikan komponen – komponen sistem informasi yang akan di 

desain secara rinci. 

4) Desain (perancangan) sistem terinci 

Desain sistem terinci dimaksudkan untuk pemrograman komputer dan ahli 

teknik lainnya yang akan mengimplementasikan sistem. 

5) Seleksi Sistem 

Seleksi sistem merupakan tahap untuk memilih perangkat keras dan 

perangkat lunak untuk sistem informasi. 

6) Implementasi 

Implementasi sistem yaitu tahapan menerapkan sistem supaya sistem siap 

dioperasikan. 
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7) Perawatan Sistem 

Perawatan sistem merupakan tahapan setelah pengembangan sistem selesai 

dilakukan atau sistem telah di operasikan. 

Tahapan dalam Siklus Pengembangan Sistem atau System Development Life Cycle 

(SDLC) sebagai berikut 

 

               

Awal proyek sistem 

 

          

          

          

          

        

Pengembangan sistem 

 

 

 

  

  

        

              Manajemen sistem 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Siklus Hidup Pengembangan Sistem 

Sumber: Tata Sutabri analisa sistem informasi 

 

 

2.5 Analisa Sistem 

Analisa sistem adalah penguraian dari suatu sistem informasi yang utuh ke 

dalam bagian – bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan 

Kebijakan dan Perencanaan Sistem 

Analisa Sistem 

Desain sistem secara  umum 

Desain (perancangan) sistem terinci 

Seleksi Sistem 

Implementasi (penerapan) Sistem 

Perawatan Sistem 
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dan mengevaluasi permasalahan – permasalahn yang diharapkan sehingga dapat 

di usulkan perbaikan – perbaikannya. 

 

2.6 Perancangan Sistem 

a. Pengertian Perancangan Sistem 

Perancangan sistem menurut Diana dan Setiawati (2011:48) 

mendefinisikan bahwa perancangan sistem merupakan sekumpulan prosedur yang 

dilakukan untuk mengubah spesifikasi logis menjadi desain yang dapat 

diimplementasikan ke sistem komputer organisasi. Desain tersebut meliputi 

desain laporan, laporan, 23 formulir, data, dan proses informasi. Pada tahap ini 

dibuta rencana pengujian dan implementasi sistem yang baru serta pelatihan 

karyawan. 

Menurut John Burth dan Gray Grundnitski Perancangan sistem di 

defenisikan sebagai penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau 

pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh 

dan berfungsi.  

Menurut George M. Scott Perancangan sistem menentukan bagaimana 

suatu sistem akan menyelesaikan dari komponen – komponen perangkat lunak 

dan perangkat keras dari suatu sistem sehingga setelah instalasi dari sistem akan 

benar – benar memuat rancang bangun yang telah di tetapkan pada akhir tahap 

analisis sistem. 
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b. Peralatan Pendukung 

 Adapun  peralatan pendukung yang akan digunakan sebagai berikut: 

1) Bagan Alir Sistem (Sistem Flowchart) 

Bagan alir sistem merupakan  bagan yang menunjukkan arus pekerjaan 

secara keseluruhan dari sistem. Bagan ini menjelaskan urutan – urutan dari 

prosedur – prosedur yang ada didalam sistem, serta menunjukkan apa yang 

dikerjakan disistem. Simbol – simbol yang digunakan dalam 

menggambarkan Bagan Alir Sistem antara lain sebagai berikut: 

Tabel 1.1 Simbol Bagan Alir Sistem 

 

No 

Simbol Keterangan 

1. 

 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

 

4. 

 

 

 

 

 

5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dokumen  

Menunjukkan dokumen input dan 

output baik untuk proses manual, 

mekanik dan komputer. 

 

Kegiatan Manual 

    Menunjukkan pekerjaan manual 

 

 

Simpanan offline    

     File nonkomputer yang diarsip urut. 

 

Operasi Luar 

    Menunjukkan operasi yang 

dilakukan diluar proses operasi 

komputer/nonkomputer. 

 

Garis Alir 

    Menunjukkan arus dari proses. 
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6. 

 

 

 

Penghubung 

    Menunjukkan penghubung ke 

halaman yang masih sama atau ke 

halaman lain. 

Sumber : Tata Sutabri analisa sistem informasi 

 

 

2) Diagram Alir Data (DAD) 

Diagram alir data adalah suatu bentuk model yang menggambarkan sistem 

sebagai suatu jaringan proses fungsional yang dihubungkan satu sama lain 

baik secara manual maupun komputer tingkat atau level DAD terdiri dari : 

a) Diagram Konteks 

Merupakan diagram yang ditingkatna paling tinggi, yang terdiri dari 

suatu proses dan menggambarkan ruang lingkup sistem. 

b) Diagram Nol 

Merupakan diagram antara konteks dan diagram rinci yang 

menggambarkan proses utama dari DAD yang sedang dikembangkan. 

c) Diagram Rinci 

Merupakan diagram paling bawah yang merupakan penguraian dari 

proses yang ada pada diagram nol. Komponen – komponen DAD terdiri 

dari: 
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Tabel 2.2 Simbol Diagram Alir Data 

No Simbol Keterangan 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Terminal 

Merupakan eksternal entity atau kesatuan 

luar yang merupakan sumber tujuan data. 

Terminator dapat digambarkan dengan 

suatu notasi kotak. 

 

Arus Data      

Dipakai untuk menunjukan arus data yang 

dapat berupa masukan atau hasil dari 

proses sistem mengalir antara proses, 

simpanan data dan kesatuan luar. Arah 

panah menggambarkan arah dari data. 

 

Proses      

Menggambarkan bagian dari sistem yang 

mentranformasikan input data menjadi 

output data atau dapat diartikan sebagai 

kegiatan yang dilakukan oleh orang, mesin 

atau komputer. 

 

Data Store 

Merupakan sarana yang digunakan untuk 

menyimpan data. Data store dapat 

digambarkan sepasang garis horizontal 

yang paralel. 

Sumber : Tata Sutabri analisa sistem informasi 

 

 

3) Diagram Hubungan Entitas (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah suatu model jaringan (network) 

yang menggunakan susunan data yang disimpan dari sistem secara baik atau 

merupakan koseptual yang mendeskripsikan hubungan antara data store 

(dalam DAD). Komponen – komponen yang digunakan dalam ERD adalah 

sebagai berikut. 
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Tabel 2.3 Simbol Entity Relationship Diagram 

No Simbol Keterangan 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Entitas 

Adalah suatu objek yang ada pada 

dunia nyata dan dapat dibedakan 

dari objek lainnya yang di 

definisikan secara unik. Entitas 

dapat berupa lingkungan elemen, 

resource, atau suatu transaksi yang 

sangat penting. Entity disimbolkan 

dengan persegipanjang. 

 

Relationship 

Adalah Hubungan yang terjadi 

antara satu entitas atau lebih dan 

digambarkan dengan suatu prisma 

yang diberi label berbentuk kata 

kerja. 

 

Elips  

Adalah menyatakan atribut. 

 

Connection ( hubungan antar) 

Yaitu garis penghubung antara 

himpunan relasi dengan himpunan 

entitas dengan atribut. 

Sumber : Tata Sutabri analisa sistem informasi 

 

4) Kardinalisasi 

Kardinalisasi adalah menjelaskan batasan pada jumlah entity yang 

berhubungan melalui sebuah relasi yang ada. Pemetaan kardinal dapat di 

kategorikan menjadi 3 macam yaitu: 
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a) One to One (1 : 1) 

Yaitu antara entity pertama dapat berhubungan dengan satu entity kedua 

dan entity kedua dapat berhubungan dengan entity pertama paling 

banyak satu entity. 

Contoh :         

          

          

   1   1     

Gambar 2.2 Bagan Relasi Satu ke Satu 

Sumber : Tata Sutabri analisa sistem informasi 

 

b) One to Many ( 1 : M ) 

Yaitu antara entity pertama dapat berhubungan dengan sejumlah entity 

kedua, tetapi satu entity kedua hanya dapat berhubungan dengan satu 

entity kedua. 

Contoh: 

       1          M 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Bagan Relasi Satu ke Banyak 

Sumber : Tata Sutabri Analisa Sistem Informasi 

 

 

c) Many to Many 

Yaitu antara satu entitas pertama dapat berhubungan dengan banyak pada 

entity kedua, demikian pula sebaliknya. 

Membeli 

Membeli 

Customer Motor 

Customer Motor 
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Contoh:         

 

          

           M       M 

 

Gambar 2.4 Relasi Banyak ke Banyak 

Sumber : Tata Sutabri analisa informasi 

 

5) Kamus Data 

Kamus data adalah katalog fakta tentang data dan kebutuhan – kebutuhan 

informasi dari suatu sistem informasi. Dengan menggunakan kamus data 

maka seorang analis sistem dapat mendefenisikan data yang mengalir 

didalam sistem dengan lengkap. Kamus data dapat dibuat pada tahap analisa 

sistem maupun tahap perancangan sistem. Pada tahap analisa, kamus data 

dapat digunakan untuk merancang input, merancang laporan – laporan dan 

basis data. 

 

6) Spesifikasi Proses (Process Spesification) 

Spesifikasi proses adalah suatu pendeskripsian prose yang terjasi pada level 

paling dasar dalam DFD. Selain itu dalam spesifikasi proses ada bagian yang 

harus dilakukan ketika masukan diubah menjadi keluaran. Berbagai bentuk 

spesifikasi proses dapat digunakan dengan syarat: 

a) Dapat diverifikasi oleh pemmkai dan penganalisa sistem. 

b) Mampu berkomunikasi efektif dengan pemakai yang bervariasi. 

 

 

 

 

Membeli Customer Customer 
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Bentuk dari spesifikasi proses dapat dibedakan menjadi 4 macam yaitu: 

a) Bentuk naratif, merupakan bentuk yang paling sederhana dalam 

spseifikasi proses karena menggunakan kalima – kalimat singkat tapi 

harus jelas penggunaannya. 

b) Algoritma singkat merupakan pola pikiran yang terstruktur yang 

berisi tahapan – tahapan penyelesaian masalah. Algoritma ini lebih 

mudah diimplementasikan dibanding bentuk naratif. 

c) Berorientasi pada user interface, spesifikasi proses bentuk ini sangat 

mudah dan sering digunakan oleh pemakai karena tampilannya yang 

mudah dimengerti dan jelas. Spesifikasi proses berorientasi pada user 

interface ini memiliki 3 jenis yaitu: 

1. Data entry, mrupakan spesifikasi proses yang mendeskripsikan 

tentang bentuk tampilan layar, tempat penyimpanan, perintah dan 

validasi setiap item data. 

2. Report, merupakan spseifikasi proses yang menjelaskan tentang 

bentuk keluaran atau bentuk laporan yang dicetak, bentuk 

tampilan layar, perintah, sumber data dan proses awal yang 

mendeskripsikan proses apa yang harus dilakukan sebelum 

laporan dicetak. 

3. Data Processing, biasanya jenis spesifikasi proses ini hanya 

menjelaskan proses apa yang harus dilakukan. 

4. Block Chart berfungsi untuk memodelkan masukan, keluaran, 

proses maupun transaksi dengan menggunakan simbol tertentu. 
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Pembuatan block chart ini harus memudahkan pemakai 

memahami alur dari sistem atau transaksi. 

 

7) Normalisasi 

Normalisasi merupakan proses pengelompokkan elemen data menjadi tabel – 

tabel yang menunjukan entitas dan relasinya. Pada proses normalisasi ini 

selalu diuji pada beberapa kondisi. Apakah ada kesulitan pada saat 

menambah, menghapus,mengubah dan membaca pada database, bila ada 

kesulitan pada pengujian tersebut maka relasi dapat di pecah pada beberapa 

tabel lagi. 

Bentuk – brntuk Normalisasi yaitu: 

a) Normalisasi Tidak Normal (Unnormalized Form) 

Bentuk ini merupakan kumpulan data yang akan direkam, tidak ada 

keharusan mengikuti format tertentu. Data dapat saja tidak lengkap atau 

terduplikasi. 

b) Normalisasi kesatu (2 NF) 

Suatu relasi dikatakan dalam bentuk normal pertamaa (1 NF) jika 

memenuhi syarat yaitu relasi tersebut hanya mempunyai nilai – nilai 

atomik (tidak ada atribut yng berulang – ulang atau bernilai ganda). 

c) Normalisasi kedua (2 NF) 

Normal kedua mensyaratkan jika setiap atribut yang bukan kunci 

bergantung secara fungsional pada atribut kunci primer (primary key). 

Untuk itu, harus ditentukan primary key yang unik. 
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d) Normalisasi ketiga (3 NF) 

Bentuk Normal ketiga, jika berada dalam bentuk normal kedua dan setiap 

atribut bukan kunci tergantung secara transitif terhadap primary key. 

Artinya semua atribut bukan kunci tidak tergantung pada atribut lain 

kecuali primary key. 

e) Normalisasi keempat (4 NF/Four Normal Form) 

yaitu suatu relasi dikatakan dalam bentuk 4 NF jika dan hanya jika 

berada dalam BCNF dan tidak mengandung 2 atribut atau lebih yang 

bernilai banyak serta berkaitan. 

2.7 Penjualan 

a. Defenisi Penjualan 

Penjualan adalah sebuah usaha atau langkah konkrit yang dilakukan untuk 

memindahkan suatu produk, baik itu berupa barang atau jasa, dari produsen 

kepada konsumen sebagai sasarannya. Tujuan utama penjualan yaitu 

mendatangkan keuntungan atau laba dari produk atau barang yang dihasilkan 

produsennya dengan pengelolaan yang baik. Dalam pelaksanaannya, penjualan 

sendiri tak akan dapat dilakukan tanpa adanya pelaku yang bekerja didalamnya 

seperti agen, pedangang, dan tenaga pemasaran. 

 Penjualan adalah transaksi perubahan nilai barang menjadi nilai uang atau 

nilai piutang dagang. Penjualan atau menjual suatu tindakan untuk menukar 

barang atau jasa dengan uang dengan cara mempengaruhi orang lain agar mau 

memiliki barang yang ditawarkan sehingga kedua belah pihak mendapatkan 
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keuntungan dan kepuasan. Sedangkan penjualan berbasis web atau dengan kata 

lain penjualan secara online. 

b. Fungsi Penjualan 

Fungsi – fungsi dari penjualan adalah: 

a) Mendapatkan keuntungan dari penjualan 

b) Menjalin rekan bisinis yang luas 

c) Melayani kebutuhan konsumen 

c. Sasaran Penjualan 

Pada umumnya sasaran penjualan adalah untuk mencapai pendapatan yang 

seoptimal mungkin dan mencapai tingkat pendapatan yang telah ditentukan 

sebelumnya. Untuk mencapai sasaran tersebut maka dibutuhkan perencanaan 

penjualan yang matang agar dapat berjalan dengan baik tanpa hambatan. 

 

2.8 World Wide Web 

 

 Menurut Abdul Kadir (2014:310), World Wide Web (WWW) adalah 

sistem pengakses informasi dalam internet yang biasa dikenal dengan istilah web. 

Web menggunakan protokol yang disebut HTTP (HyperTextTransfer Protocol) 

yang berjalan pada TCP/IP. Dengan menggunakan 9 HyperText, pemakai dapat 

melompat dari suatu dokumen ke dokumen lain dengan mudah, dengan cukup 

mengklik text-text khusus yang pada awalnya ditandai dengan garis bawah. 

Pertama – tama yang harus diketahui bahwa world wide web (www) atau yang 

biasa disebut web bukanlah internet, demikian pula sebaliknya. Namun demikian, 

internet adalah jaringan komputer global, sedangkan web buka sekedar jaringan 
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tetapi di dalamnya terdapat suatu set aplikasi komunikasi dan sistem perangkat 

lunak yang memiliki karakteristik sebagai berikut: 

1) Umumnya terletak pada internet host dan client. 

2) Umumnya menggunakan protocol TCP/IP. 

3) Mengerti HTML. 

4) Mengikuti model client/server untuk komunikasi data dua arah. 

5) Memungkinkan client untuk mengakses server dengan berbagai protocol 

seperti HTTP, FTP, Telnet, dan Ghosper. 

6) Memungkinkan client untuk mengakses informasi dalam berbagai media 

seperti teks, audio, dan video. 

7) Menggunakan model alamat URL (Uniform Resource Locator). 

 

a. Web Database 

Seperti sistem database yang lain, web database juga merupakan sistem 

penyimpanan data yang dapat diakses oleh bahasa pemograman tertentu. Namun 

tidak seperti sistem database konvensional yang hanya ditujukan untuk platform 

tertentu saja, web database dapat diakses oleh aplikasi web yang tentunya lebih 

bersifat umum. Web database dapat diakses oleh aplikasi-aplikasi web yang 

dikembangkan dengan HTML tag, Kontrol ActiveX, dan pemrograman yang 

bersifat server-side melalui CGI, Microsoft IIS (Internet Information Server) atau 

skrip yang bersifat server side.Kemampuan untuk mengintegrasikan database ke 

dalam aplikasi yang dapat diakses pengguna web browser inilah yang menjadi 

suatu database biasa menjadi web database. 



26 

 

b. Web Browser  

Web Browser atau yang lebih dikenal browser adalah suatu program atau 

aplikasi yang digunakan untuk menjelajahi Internet atau untuk mencari sebuah 

informasi dari suatu halaman Web/Blog. Awalnya Web Browser hanya 

berorientasi pada teks dan belum dapat menampilkan gambar. Namun, Web 

Browser sekarang tidak hanya menampilkan text dan gambar tetapi juga file 

multimedia seperti video dan suara. Browser juga dapat mengirim dan menerima 

e-mail, mengelola bahasa HTML (Hyper Text Markup Language) sebagai input, 

dan menjadikan halaman Web sebagai hasil output yang informatif. Browser juga 

bisa disebut sebagai Jembatan antara pengguna Internet dengan Internet tanpa 

browser ini tidak mungkin para pengguna internet dapat memanfaatkan 

Internet.Dengan menggunakan web browser ini juga, para pengguna Internet juga 

dapat mengakses dan memanfaatkan berbagai informasi yang terdapat di Internet 

dengan mudah. 

a. Cara Kerja Web Browser 

Di sini akan sedikit diuraikan bagaimana suatu halaman website bisa 

ditampilkan di layar monitor. 

1) Seorang yang bernama A ingin membuka sebuah blog 

2) Kemudian dia akan mengetikkan alamat url dari blog yang dituju pada 

browser. 

3) Kemudian alamat tersebut akan dilewatkan oleh suatu protocol HTTP 

melewati port 80 atau 443 pada server.  
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4) Web browser akan mengirimkan suatu aturan yang biasa disebut 

protocol,protocol yang biasa digunakan adalah TCP/IP. 

5) Setelah dikirimkan ke web server, maka web server akan merespon request 

dari web browser tersebut. 

6) Web server akan memeriksa web file, apakah ada atau tidak alamat yang di 

request oleh browser tadi dan mengirimkan kembali,  

7) Lalu browser akan menerjemahkan coding HTML yang dikirimkan oleh 

server menjadi suatu halaman web. Namun jika halaman tersebut tidak ada 

di dalam web server maka respon yang dikirimkan berupa pesan dengan 

kode 404 yang berarti tidak ditemukan.  

Beberapa contoh Web Browser yang ada: 

a) MOZILLA FIREFOX:  Cepat, aman dan kaya tampilan. 

b) OPERA :Cepat dan tampilan halaman yang web yang optimal dan 

memukau. 

c) INTERNET EXPLORER :Web browser bawaan windows. 

d) SAFARI :Web browser khas macintosh. 

e) GOOGLE CHROME :Web browser yang dikembangkan oleh google. 

f) AVANT BROWSER : Web browser berbasis internet explorer namun 

dengan tampilan yang lebih elegan  

g) FLOCK :Web browser yang ditujukan buat penggila social enginering. 
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2.9.  PHP dan MySQL 

a. Sekilas Tentang PHP 

Menurut dokumen resmi PHP, PHP merupakan singkatan dari 

PHPHypertexProcessor. PHP merupakan bahasa berbentuk skrip yang 

ditempatkan dalam server dan diproses di server.Bermula pada tahun 1994 saat 

Rasmus Lerdorf membuat sejumlah skrip perl yang dapat mengamati siapa saja 

yang melihat-lihat riwayat hidupnya. Skrip-skrip ini selanjutnya dikemas mejadi 

tool yang disebut “Personal Home Page“.Paket inilah yang menjdi cikal bakal 

PHP.Pada tahun 1995, Rasmus menciptakan PHP/FI versi 2.Pada versi ini 

pemogram dapat menempelkan kode terstruktur di dalam tag HTML. Selain itu, 

kode PHP juga bisa berkomunikasi dengan database dan melakukan perhitungan-

perhitungan yang kompleks. Saat ini PHP cukup popular sebagai piranti 

pemograman web, terutama di lingkungan Linux. Namun demikian PHP 

sebenarnya juga dapat berfungsi pada server-server yangberbasisUNIX, Windows 

NT dan Macintosh. Bahkan versi untuk Windows 95/98 pun tersedia. Pada 

awalnya PHP dirancang untuk diintegrasikan dengan web server Apache. Namun 

saat ini PHP juga dapat bekerja dengan web server seperti PWS (Personal Web 

Server), IIS (Internet Information Server) dan Xintami. PHP dapat di-download 

secara bebas dan gratis melalui situs www.php.net. Skrip PHP berkedudukan 

sebagai tag dalam bahasa HTML (Hypertex Markup Language) adalah bahasa 

standar untuk membuat halaman-halaman web. Kode PHP diawali dengan <?  dan 

diakhiri dengan ?>. Pasangan kedua kode inilah yang berfungsi sebagai tag kode 

PHP. Berdasarkan tag inilah server dapat memahami kode PHP dan kemudian 

http://www.php.net/


29 

 

memprosesnya. Hasilnya dikirim ke browser.  Prinsip kerja HTML diawali 

dengan permintaan suatu halaman web oleh browser. Berdasarkan URL (Uniform 

Resource Locator). Yang dikenal dengan alamat internet, browser mendapatkan 

alamat dari web server, mengidentifikasi halaman yang dikehendaki dan 

menyampaikan segala informasi yang dibutuhkan oleh web server. Selanjutnya 

web server mencari berkas yang diminta dan memberikan isinya ke browser. 

Browsermenampilkan isinya ke layar pemakai. Sedangkan prinsip kerja PHP 

mirip dengan kode HTML, hanya saja ketika berkas PHP yang diminta didapatkan 

oleh web server, isinya segera dikirimke mesinPHP dan mesin inilahyang 

memproses dan memberikan hasilnya berupa kode HTML ke web server dan 

selanjutnya web server menyampaikan ke client. 

 

 

 
Gambar 2.5 Skema Kerja PHP 

Sumber: https://www.google.co.id/search?q=skema+kerja+php&tbm 

 

 

https://www.google.co.id/search?q=skema+kerja+php&tbm
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b. Sekilas Tentang MySQL 

MySQL adalah salah satu dari sekian banyak sistem database yang 

merupakan terobosan solusi yang tepat dalam aplikasi database.MySQL 

merupakan turunan salah satu konsep utama dalam database sejak lama yaitu SQL 

(Structured Query Language). MySQL dikembangkan pada tahun 1994 oleh 

sebuah perusahaan pengembang software dan konsultan database di Swedia 

bernama TcX Data KonsulltAB. Tujuan awal dikembangkan MySQL adalah untuk 

mengembangkan aplikasi berbasis web pada client. Saat ini MySQL dapat di-

download secara gratis di www.mysql.com. Sebagai database server yang memiliki 

konsep database modern, MySQL memiliki banyak sekali keistemewaan antara 

lain: 

1) Portabilitas, dapat berjalan stabil pada berbagai sistem operasi, 

sepertiWindows, Linux, MacOS, dan lain-lain. 

2) Open Source, didstribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL (General 

Public License). 

3) Multiuser, dapat digunakan oleh beberapa user dalam waktu yang bersamaan 

tanpa mengalami masalah. 

4) Performance Tuning, memiliki kecepatan yang menakjubkan dalam 

menangani query yang sederhana, dapat memproses lebih banyak SQL per 

satuan waktu.  

5) Security, memiliki beberapa lapisan sekuritas seperti level subnet mask, nama 

host, izin akes user dengan sistem perizinan yang mendetail serta password 

yang terenskripsi. 

http://www.mysql.com/
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6) Scalability and Limits, mampu menangani database dalam skala besar, 

dengan jumlah record lebih dari 50 juta dan 60 ribu tabel serta 5 miliar baris. 

Selain itu batas indeks yang dapat ditampung mencapai 32 indeks pada tiap 

tabelnya. 

7) Connectivity, dapat melakukan koneksi dengan client menggunakan protocol 

TCP/IP, Unix socket (Unix), atau Named pipes (NP). 

8) Localisation, dapat mendeteksi pesan kesalahan pada client dengan 

mengunakan lebih dari 20 bahasa. 

9) Interface, memiliki antarmuka (interface) terhadap beberapa aplikasi dan 

bahasa pemrograman dengan menggunakan fungsi API (Application 

Programming Interface). 

10) Clients and Tools, dilengkapi dengan berbagai tools yang dapat digunakan 

untuk administrasi database, dan pada setiap tools yang ada disertakan 

petunjuk online. 

c. Keunggulan MySQL 

Penyebab utama MySQL begitu popular di kalangan Web adalah karena ia 

memang cocok bekerja di lingkungan tersebut. Pertama, MySQL tersedia di 

berbagai platform Linux dan berbagai varian Unix. Sesuatu yang tidak dimiliki 

Access, padahal Access amat popular di platform Windows. Banyak server Web 

berbasiskan Unix, ini menjadikan Access otomatis tidak dapat dipakai karena ia 

pun tidak memiliki kemampuan client-server/networking. Kedua, fitur-fitur yang 

dimiliki MySQL memang yang biasanya banyak dibutuhkan dalam aplikasi Web. 

Misalnya, klausa LIMIT SQL-nya, praktis untuk melakukan paging. Atau jenis 
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indeks field FULLTEXT, untuk full text searching. Atau sebutlah kekayaaan 

fungsi-fungsi builtinnya, mulai dari memformat dan memanipulasi tanggal, 

mengolah string, regex, enkripsi dan hashing. Yang terakhir misalnya, praktis 

untuk melakukan penyimpanan password anggota situs. Ketiga, MySQL memiliki 

overhead koneksi yang rendah. Soal kecepatan melakukan transaksi atau kinerja 

di kondisi load tinggi mungkin bisa diperdebatkan dengan berbagai benchmark 

berbeda, tapi kalau soal yang satu ini MySQL-lah juaranya. Karakteristik ini 

membuat MySQL cocok bekerja dengan aplikasi CGI, di mana di setiap request 

skrip akan melakukan koneksi, mengirimkan satu atau lebih perintah SQL, lalu 

memutuskan koneksi lagi. Cobalah melakukan hal ini dengan Interbase atau 

bahkan Oracle. Maka dengan load beberapa request per detik sajaserver 

Web/database Anda mungkin akan segera menyerah karena tidak bisa 

mengimbangi beban ini.  

Sumber:http://www.gealgeol.com/2008/02/12/mysql.html/24 November 2013. 

 

d. Data Definition Language (DDL) 

Data Definition Language (DDL) merupakan sub bahasa SQL yang 

digunakan untuk membangun kerangka database. Ada tiga perintah yang termasuk 

dalam DDL, yaitu : 

1) CREATE : Perintah ini digunakan untuk membuat, termasuk diantaranya 

membuat database baru, tabel baru, view baru, dan kolom. 

 Sintax : create_database_(nama) 

 Contoh : create database buku_tamu 

http://www.gealgeol.com/2008/02/12/mysql.html/24%20November%202013
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2) ALTER : Perintah ini digunakan untuk mengubah struktur tabel yang telah 

dibuat. Pekerjaannya mencakup mengganti nama tabel, menambah kolom, 

mengubah kolom, menghapus kolom, maupun memberikan atribut pada 

kolom. 

 Sintax : ALTER TABEL nama_tabel 

 Contoh : ADD column_name datatyoe 

3) DELETE: Perintah ini digunakan untuk menghapus database dan tabel. 

 Sintax :DELETE FROM nama_tabel 

 WHERE syarat1,syarat2 

 Contoh:DELETE FROM bukutamu 

 WHERE id=1 

e. Data Manipulation Language (DML) 

Data Manipulation Language (DML) merupakan sub bahasa SQL yang 

digunakan untuk memanipulasi data dalam database yang telah terbuat. Perintah 

yang digunakan, diantaranya : 

1)  INSERT : perintah ini digunakan untuk menyisipkan atau memasukkan 

data  baru ke dalam tabel. Penggunaannya setelah database dan tabel 

selesai dibuat. 

 Sintax  : INSERT INTO nama_tabel (field1,fieid2,field3 . ..)VALUES 

(data1,data2,data3, . . .) 

 Contoh :INSERT INTO bukutamu 

 VALUES (1,’Arlicious’,’arly@arlicious.com’,’Tangerang’) 
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2) SELECT : Perintah ini digunakan untuk mengambil data atau 

menampilkan data dari satu tabel atau beberapa tabel dalam relasi. Data 

yang diambil dapat kita tampilkan dalam layar prompt MySQL secara 

langsung maupun ditampilkan pada tampilan aplikasi. 

Sintax : SELECT field1, field2 

 FROM nama_tabel 

Contoh :SELECT nama,email FROM bukutamu 

3) UPDATE : Perintah ini digunakan untuk memperbaharui data lama menjadi 

data terkini. Jika anda memiliki data yang salah atau kurang Up To Date 

dengan kondisi sekarang, maka dapat diubah isi datanya dengan 

menggunakan perintah UPDATE. 

Sintax : UPDATE nama_tabel 

 SET field1= nilai_baru, field2= nama_baru, . . . 

 WHERE syarat1,syarat2 

Contoh :UPDATE bukutamu 

 SET email=’arly@arlicious.com’, kota=’Tangerang’ 

 WHERE 

4) DELETE : Perintah ini digunakan untuk menghapus data dari tabel. 

Biasanya data yang dihapus adalah data yang tidak diperlukan lagi. Pada 

saat menghapus data, perintah yang telah dijalankan tidak dapat digagalkan, 

sehingga data yang telah hilang tidak dapat dikembalikan lagi. 

Sintax :DELETE FROM nama_tabel 

 WHERE syarat1,syarat2 
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Contoh:DELETE FROM bukutamu 

 WHERE id=1 

f. Data Control Language (DCL) 

Data Control Language (DCL) merupakan sub bahasa SQL yang 

digunakan untuk melakukan pengontrolan data dan server databasenya. Perintah 

DCL, diantaranya :  

1) GRAND : Perintah ini digunakan untuk memberikan hak / izin akses oleh 

administrator (pemilik utama) server kepada user (pengguna biasa). Hak 

akses tersebut berupa hak membuat (CREATE), mengambil (SELECT), 

menghapus (DELETE), mengubah (UPDATE) dan hak khusus berkenaan 

dengan sistem databasenya. 

2) REVOKE : perintah ini memiliki kegunaan terbalik dengan GRAND, yaitu 

untuk menghilangkan atau mencabut hak aksesyang telah diberikan kepada 

user oleh administrator. 

Sumber : 

http://www.setetesilmulloh.co.cc/2010/04/dmlddlcandidatkeys.html/24Nove

mber 2013. 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.setetesilmulloh.co.cc/2010/04/dmlddlcandidatkeys.html/%20%20%2024
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Analisa Sistem Yang Sedang Berjalan     

Perancangan sistem merupakan suatu hal yang dapat mempengaruhi cara kerja 

dalam suatu pengolahan data. Menurut riset dan pengamatan yang dilakukan  oleh 

penulis, sistem yang sedang berjalan di Museum Negeri Provinsi Sumatera  Utara 

saat ini sudah menggunakan Komputer, tetapi terbatas dengan sistem manual dan 

menggunakan Microsoft Office untuk membuat pendataan data benda bersejarah. 

Salah satu kelemahan sistem yang sedang berjalan pada proses pendataan data 

benda bersejarah yaitu penyaringan tidak terbatas bagi yang mempunyai kualitas 

tinggi, tetapi berdasarkan nomor urut data benda sejarah, seandainya daya tampung 

sudah terpenuhi, maka pendataan data benda bersejarah akan langsung bisa 

ditampilkan ke user.  

Untuk mencari data benda bersejarah pengunjung harus datang ke lokasi 

setempat untuk mengetahui data benda bersejarah. Disamping itu juga, kelemahan 

lain yang dimiliki oleh sistem yang sedang berjalan tersebut tidak dapat diketahui 

secara pasti berapa besar data benda bersejarah atau jumlah benda bersejarah yang 

ada di Museum tersebut. Hal ini dikarenakan proses pendataan data benda bersejarah 

berakhir pada saat jumlah benda yang tersedia bagi Museum baru telah terpenuhi. 

Jadi tidak dapat diketahui secara pasti jumlah data benda bersejarah yang di 
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tampilkan ke user untuk menarik perhatian pengunjung pada Museum Negeri 

Provinsi Sumatera  Utara dari tahun-tahun sebelumnya. 

Pada sistem yang sedang berjalan, semua proses dilakukan secara manual, 

proses pendataan benda bersejarah dimulai dari masukan benda dari koleksi user, 

mengisi formulir yang telah ada, menyertakan lampiran berupa fotokopi KTP satu 

lembar, pasfoto ukuran 3x4 dua lembar dan surat pernyataan yang telah tersedia. 

Contoh lain dari kelemahan sistem yang ada sekarang yaitu pada proses 

pengolahan data benda bersejarah, dimana proses yang dilakukan dengan menuliskan 

data-data yang dibutuhkan ke dalam buku manual lalu dipindahkan ke dalam 

komputer menggunakan Microsoft Office.  Dan apabila suatu saat ada data yang 

hendak dicari, maka proses pencarian berlangsung secara manual pula, pencarian 

dilakukan satu demi satu, sehingga untuk memperoleh data tersebut menghabiskan 

waktu dan tenaga yang tidak sedikit. 

1.  Tujuan Pengamatan Sistem Yang sedang Berjalan                   

            Adapun tujuan dari mengamati sistem lama (sistem yang sedang berjalan) 

antara lain adalah sebagai berikut: 

a) Pemahaman terhadap sistem yang ada (sistem manual) merupakan dasar 

untuk merencanakan sistem yang baru, yaitu perancangan sistem 

informasi pendataan benda bersejarah menggunakan komputer yang 

berbasis web. Dengan demikian dalam membuat sistem yang baru tidak 

menyimpang dan tetap berpola pada fungsi-fungsi yang telah ada. 
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b) Untuk menentukan bentuk dan kriteria sistem yang baru secara prinsip, 

tujuan dari sistem baru dirancang dan dibuat, dan ditentukan berdasarkan 

kebutuhan dari sistem yang sedang berjalan. 

2.  Prosedur Pengolahan Data 

Sistem yang sedang berjalan pada sekolah Museum Negeri Provinsi Sumatera 

Utara masih secara manual, sehingga sering kali menghadapi beberapa masalah yang 

berkaitan dengan mengolah data benda bersejarah dari koleksi user. Adapun masalah 

yang timbul akibat sistem manual antara lain adalah : 

1) Pendataan benda bersejarah sulit sekali untuk di update secara cepat dan 

tepat kedalam sistem informasi  

2) Sulit sekali mencari data benda bersejarah dari koleksi user  

3) Tidak dapat mengetahui jumlah data benda bersejarah yang terbaru secara 

efektif dan efisien 

4) User mengalami kesulitan dalam mencari data benda bersejarah yang 

aktif dan non aktif   

3. Aliran Informasi (Flow Of Document) 

Aliran informasi bertujuan untuk mengetahui bagaimana terjadinya proses 

penginputan data benda bersejarah dan koleksi user untuk mengetahui masalah-

masalah yang ada serta kelemahan-kelemahan pada sistem yang sedang berjalan saat 

ini. Jika pada sistem lama terdapat kekurangan maka dapat disempurnakan dengan 

sistem yang baru. Aliran informasi dapat dilihat pada gambar 8 berikut. 
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Gambar 3.1 Aliran Informasi pada Museum Negeri Provinsi Sumatera  Utara 
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4.  Formulir Input dan Output Sistem Yang Sedang Berjalan 

Sistem yang sedang berjalan pada Museum Negeri Provinsi Sumatera  Utara 

masih secara manual yang dibuatkan ke dalam buku laporan. Bentuk-bentuk yang 

dihasilkan dalam sistem yang lama adalah sebagai berikut: 

Museum Negeri Provinsi Sumatera  Utara 

Laporan Input Data Koleksi dan Benda Bersejarah 

Tabel 3.1 Analisa Bentuk Sistem Yang Lama 

 

Nama 

Benda 

 

Jenis 

Benda 

 

Tgl 

Masuk 

 

Alamat 

User  

Update 

Koleksi  

Total 

Akhir 

 

Jumlah 

 

Tanggal 

 

Nama 

 

Pekerjaan 

 

 

 

         

 

Sumber : Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara 

        

       Medan, dd/mm/yyyy 

Bagian Administrasi 

 

(                                 ) 

5.  Formulir Input 

Untuk mendapatkan output dari hasil input data benda bersejarah dan koleksi 

user, tidak terlepas dari analisa terhadap input yang ada. Adapun input yang 

digunakan pada Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara adalah untuk mengetahui 

berapa banyak jumlah data benda bersejarah dan koleksi user yang mendaftar pada 

Museum Negeri Provinsi Sumatera  Utara. 
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6. Formulir Output 

Hasil dari input yang dilakukan oleh pihak tersebut menghasilkan beberapa 

output yang dibutuhkan untuk melakukan suatu perencanaan pemesanan benda 

bersejarah dari kolektor (user). Untuk membuat perancangan sistem yang baru, perlu 

diketahui terlebih dahulu bentuk laporan yang dihasilkan oleh sistem yang lama, 

yaitu : 

Museum Negeri Provinsi Sumatera  Utara 

Tabel 3.2. Bentuk Laporan yang Dihasilkan 

 

No. 

Pendaftaran 

 

 

Nama 

Benda 

 

Jenis 

Benda 

 

Tgl 

Masuk 

 

Asal 

Usul 

Benda 

 

Koleksi 

Benda 

Benda Bersejarah 

Kriteria Gambar Ket 

 

 

 

 

 

        

                                       

 Sumber : Museum Negeri Provinsi Sumatera  Utara 

Medan, dd/mm/yyyy 

Bagian Administrasi 

 

(                                 ) 
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7. Analisa Kelemahan Formulir Input/Output 

Setelah menganalisa lampiran-lampiran di atas yang terdapat pada Museum 

Negeri Provinsi Sumatera  Utara dalam penginputan data siswa dapat dilihat 

kelemahan-kelemahan, yaitu : 

1) Laporan data benda bersejarah yang dihasilkan sangat sederhana dan 

sangat terbatas. 

2) Dalam menganalisa laporan atau informasi data data benda bersejarah dan 

koleksi user memerlukan waktu yang cukup lama karena pemrosesan data 

yang dilakukan belum didukung oleh sistem aplikasi yang optimal. 

3) Memerlukan tempat penyimpanan data yang besar dalam penyimpanan 

arsip yang tidak dipakai lagi, sehingga mengalami kesulitan dalam 

pencarian arsip tersebut. 

 

3.2 Perancangan Sistem Yang Di Usulkan 

Perancangan sistem dapat diartikan sebagai usaha menggabungkan antara 

modul-modul kegiatan yang saling berkaitan untuk menghasilkan suatu aplikasi 

sistem program yang outputnya kemungkinan dapat digunakan untuk jangka pendek 

dan jangka panjang. 

Sistem yang baru ini dirancang menurut tempat dan kebutuhan lembaga 

tempat penulis mengadakan penelitian. Jadi sistem yang ada sudah dirancang dapat 

diterapkan dan digunakan oleh lembaga tersebut. Namun demikian tidak tertutup 
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kemungkinan kalau seandainya ada lembaga lain yang bermaksud hendak 

menggunakan sistem tersebut.  

Hal ini dapat dilakukan hanya dengan melakukan sedikit perubahan pada 

layout tampilan, unit pemrosesan dan beberapa bagian yang dianggap perlu. Sistem 

yang berjalan pada suatu lembaga organisasi tidak selalu sama, walaupun sepintas 

terkadang tidak terdapat adanya perbedaan, namun demikian dalam hal proses data 

pastilah mempunyai perbedaan, perbedaan yang sangat mendasar tentunya pada 

kriteria dan jumlah data yang dimiliki oleh organisasi tersebut. 

Sistem yang baru ini juga digunakan untuk mengolah data benda bersejarah dan 

koleksi user pada Museum Negeri Provinsi Sumatera  Utara tempat sistem diamati. 

Pemasukan data tersebut dapat dilakukan pada client atau workstation, sedangkan 

proses pengolahan datanya sendiri dilakukan di server, hal ini disebabkan sistem yang 

ada (yang baru ini) kemungkinan untuk mengakses data secara bersama-sama atau 

networking system. 

1) Keuntungan  

Setiap sesuatu yang baru diciptakan pasti untuk diterapkan, proses 

kelayakan untuk diterapkan suatu sistem yang baru tergantung pula dari 

keuntungan dan manfaat yang diperoleh dari sistem tersebut. Dengan 

adanya sistem yang baru berbasis web, maka diharapkan dapat membawa 

berbagai keuntungan dan kemudahan bagi yang menggunakannya, 

diantara keuntungan yang dapat diberikan dari sistem yang baru ini antara 

lain: 
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a) Mempermudah dalam memproses data 

Meringankan beban / kerja panitia pendaftaran data benda bersejarah 

baru  

b) Dapat menemukan data benda bersejarah dan koleksi user dengan 

mudah dan cepat 

c) Menampilkan data benda bersejarah dan koleksi user dalam waktu 

yang relatif singkat 

2) Pemograman dan Uji Coba Program 

 Pemograman (programming) merupakan kegiatan menulis kode program 

yang akan dieksekusi oleh komputer. Kode program yang ditulis oleh 

pemrogram (programmer) harus berdasarkan dokumentasi yang 

disediakan oleh analis sistem sebagai hasil dari rancangan sistem secara 

rinci. Hasil program yang sesuai dengan desainnya akan menghasilkan 

program yang sesuai dengan yang akan dibutuhkan oleh pemakai sistem. 

3) Uji Coba Sistem 

Pengujian sistem biasanya dilakukan setelah pengetesan program. 

Pengetesan sistem (System Testing) dilakukan untuk memeriksa data antar 

komponen sistem yang diimplementasi. Tujuan utama dari pengetesan 

sistem ini adalah untuk memastikan bahwa elemen-elemen atau 

komponen-komponen dari sistem telah berfungsi sesuai dengan yang 

diharapkan. Uji coba  perlu dilakukan untuk  mencari kesalahan atau 

kelemahan yang kemungkinan masih terjadi. Pengetesan sistem termasuk 
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juga pengetesan program secara menyeluruh. Pada pengetesan program, 

masing-masing program yang telah berjalan dengan benar dan baik bukan 

berarti program tersebut juga akan dapat berjalan dengan program lainnya 

dalam sistem dengan baik. Kumpulan dari semua program yang telah 

diintegrasikan perlu di uji coba kembali untuk melihat apakah suatu 

program dapat menerima input data dengan baik, dapat memprosesnya 

dengan baik  dan memberi output kepada program yang lainnya. 

4) Konversi Sistem 

Proses konversi sistem merupakan proses meletekkan sistem yang baru, 

agar  dapat digunakan. Ada beberapa pendekatan untuk melakukan 

konversi sistem, yaitu sebagai berikut: 

a) Konversi Langsung 

Dilakukan dengan mengganti sistem yang lama dengan sistem yang baru. 

Pendekatan konversi langsung (direct conversion) disebut juga dengan 

pemotongan langsung (direct cutover) atau pendekatan cold turnkey atau 

pendekatan abrupt cutover. 

b) Konversi Pararel 

Pendekatan  konversi pararel (Parallel Conversion) dilakukan dengan 

mengoperasikan sistem yang baru bersama-sama dengan sistem yang 

lama selama suatu periode waktu tertentu. Kedua sistem ini dioperasikan 

bersama-sama untuk meyakinkan bahwa yang baru telah benar-benar 
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beroperasi dengan sukses sebelum sistem yang lama dihentikan. 

Pendekatan ini merupakan lawan dari pendekatan konversi langsung.  

c) Konversi Percontohan 

Pendekatan ini biasanya dilakukan bila beberapa sistem yang sejenis akan 

ditetapkan pada area terpisah (beberapa departemen, beberapa cabang 

atau devisi). Konversi sistem dapat dilakukan pada sebuah unit organisasi 

terlebih dahulu dan dinilai operasinya. Jika sistem yang baru ini telah 

dapat beroperasi dengan sukses, maka sistem yang baru ini mulai 

diterapkan ke semua bagian-bagian yang lainnya. 

d) Konversi bertahap 

Pendekatan ini dilakukan dengan menerapkan masing-masing modul 

sistem yang berbeda secara urut. Tiap-tiap modul dioperasikan terlebih 

dahulu dan jika telah sukses maka disusul oleh modul yang lainnya dan 

seterusnya sampai semua modul berhasil dioperasikan. Pendekatan 

bertahap (Stepped Conversion atau Staged Coversion atau Phase-in 

Conversion) atau disebut juga dengan pendekatan potongan bertahap 

(Phased cut-over approach) 

Dari keempat cara konversi sistem sebagaimana yang disebutkan di atas, 

maka menurut penulis yang paling tepat untuk digunakan adalah konversi paralel. Hal 

ini disebabkan setiap sistem yang baru diterapkan belum terjamin kesesuaianya 

dengan apa yang diharapkan, jadi seandainya dilakukan secara paralel bila sistem 
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yang baru bermasalah maka dapat digunakan kembali sistem yang lama untuk 

sementara waktu sambil menunggu perbaikan yang baru tersebut. 

a. Ulasan Sistem Baru 

Sistem baru yang diusulkan ini merupakan perbaikan dari sistem manual 

menjadi sistem komputerisasi, sehingga peyajian informasi atau laporan yang 

dihasilkan sistem tersebut akan lebih efektif dan akurat. Jadi sistem informasi tersebut 

dirancang untuk mengatasi kekurangan-kekurangan yang ada pada Museum Negeri 

Provinsi Sumatera  Utara, serta mengatasi keterlambatan informasi yang dihasilkan. 

Adapun sasaran yang ingin dicapai pada rancangan sistem yang baru ini adalah: 

1) Mengatasi kesalahan-kesalahan yang biasanya terjadi dalam pemasukan 

data. 

2) Membantu pihak-pihak yang terkait dalam melaksanakan tugasnya masing-

masing, khususnya bagian administrasi. 

3) Memberikan laporan atau informasi data benda bersejarah dan koleksi user 

dengan waktu yang relatif singkat 

b. Desain Global 

Desain global bertujuan untuk menjelaskan dan menerangkan mengenai 

sistem baru yang akan dibangun secara keseluruhan. Desain global memberikan 

gambaran bagi para pengguna atau pemakai sistem baru dalam menerangkan proses 

yang terjadi pada suatu sistem sehingga memberikan kemudahan bagi mereka.  
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c. Desain Terinci 

Adapun bentuk desain terinci terdiri dari perancangan output dari sebuah 

sistem dan perancangan input dari sistem yang akan dirancang nantinya menjadi 

sebuah informasi dalam website. 

1) Perancangan Output 

Output yang dihasilkan oleh sistem informasi ini adalah berupa laporan-laporan 

yang dibutuhkan oleh manajemen Museum Negri Provinsi Sumatera  Utara, 

yang dipergunakan sebagai salah satu bahan pengambil keputusan demi 

kemajuan operasional museum dalam hal menyampaikan informasi mengenai 

data benda bersejarah kepada pengunjung melalui website. 

Adapun bentuk-bentuk laporan yang dirancang adalah sebagai berikut: 

a) Laporan Data Benda Bersejarah 

   

LAPORAN DATA BENDA BERSEJARAH  

Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara 

 

Tabel 3.3 Laporan Data Benda Bersejarah 

 

Id Galeri Id Album Judul 

Galery 

Galery 

Seo 

Keterangan 

 

9(4) 

 

 

 

 

9(4) 

 

 

9(4) 

 

 

 

 

9(4) 

 

X(50) 

 

 

 

 

X(50) 

 

X(50) 

 

 

 

 

X(50) 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 

X(50) 

X(50) 

X(50) 

X(50) 
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b) Laporan Data Koleksi Benda 

 

LAPORAN DATA KOLEKSI 

Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara 

 

Tabel 3.4 Laporan Data Koleksi Benda 

 

  

 

 

 

 

 

 

2) Perancangan Input 

Desain input merupakan suatu alat pemasukan data yang dibutuhkan dalam 

pemrosesan pembuatan laporan yang diinginkan perusahaan dalam mengambil 

kesimpulan. Yang dimaksud input disini adalah input data yang langsung 

dihubungkan ke proses komputer melalui pengentrian dengan keyboard Adapun 

bentuk desain input tersebut adalah: 

 

 

 

 

 

Album Seo Id Album Judul Album 
Gambar 

Album 
Aktif 

9(4) 

9(4) 

X(50) 

X(50) 

X(25) 

X(25) 

X(25) 

X(25) 

X(50) 

X(50) 
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a) Desain Input Data Album 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Desain Input Data Album 

Desain input data album adalah untuk memasukkan data album bedasarkan 

nomor, judul album, dan aksi. 

 

b) Desain Input Data Berita 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Input Data Berita 

Desain Input Berita adalah untuk memasukkan data berita bedasarkan nomor, 

judul, link untuk membuat menu/submenu, tanggal posting dan aksi. 

 

 

 

MUSEUM NEGERI  

Album 

Keterangan Petunjuk 

Tambah Album 

No       Judul Album          Aksi 

MUSEUM NEGRI  

Berita Tulisan, (Halaman Dinamis) 

Masukkan Judul Berita 

Tambah Berita / Tulisan 

No       Judul     Link Untuk Membuat Menu / Submenu          Tgl Posting         Aksi 

Cari 
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c) Desain Input Download 

 

                                    

 

 

 

 Gambar 3.4 Desain Input Download 

Desain input Download adalah untuk memasukkan data download bedasarkan judul, 

nama file, tanggal posting, dan aksi. 

d) Desain Input Galery Foto 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Desain Input Galery Foto 

Desain Input Galery Foto adalah untuk memasukkan data gallery foto yang terdapat 

pada koleksi bedasarkan nomor, judul photo, album dan aksi 

 

 

 

 

MUSEUM NEGRI 

Download 

Keterangan Petunjuk 

Tambah Download 

No       Judul     Nama File                                 Tgl Posting           Aksi 

MUSEUM NEGRI 

Galeri Foto 

Keterangan Petunjuk 

Tambah Foto 

No    Judul Foto             Jumlah                             Aksi 
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e) Desain Input Hubungi Kami 

 

 

 

 

 

Gambar 3.6 Desain Input Hubungi Kami 

Desain Input Hubungi Kami berfungsi untuk melihat dan menjawab komentar 

bedasarkan nomor, nama pengirim, email, subjek, tanggal, dan aksi. 

f) Desain Input Kolom Tengah 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Desain Input Kolom Tengah 

Desain input Kolom Tengah berfungsi untuk menambahkan banner/iklan pada kolom 

tengah bedasarkan nomor, judul, url, tanggal psoting, dan aksi. 

 

 

 

 

MUSEUM NEGRI  

Banner Kolom Tengah 

Keterangan Petunjuk 

Tambah Banner Kolom Tengah 

No       Judul     Url                                            Tgl Posting           Aksi 

MUSEUM NEGRI 

Hubungi Kami 

Keterangan Petunjuk 

No    Nama       Email              Subjek        Tanggal               Aksi 

Hal : << awal I < sebelumnya I 1 selanjutnya > I akhir >> 
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g) Desain Input Kolom Kanan 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8 Desain Input Kolom Kanan 

Desain input Kolom Kanan berfungsi untuk menambahkan banner/iklan pada Kolom 

Kanan bedasarkan nomor, judul, url, tanggal psoting, dan aksi. 

h) Desain Input Utama Bawah 

 

 

 

 

 

Gambar 3.9 Desain Input Utama Bawah 

Desain input Kolom Utama Bawah berfungsi untuk menambah banner/iklan pada 

Kolom Utama Bawah bedasarkan nomor, judul, url, tanggal posting, dan aksi. 

 

 

 

 

MUSEUM NEGRI  

Banner Kolom Kanan 

Keterangan Petunjuk 

Tambah Banner Kolom Kanan 

No       Judul     Url                                            Tgl Posting           Aksi 

MUSEUM NEGRI  

Banner Kolom Utama Bawah 

Keterangan Petunjuk 

Tambah Banner Kolom Utama Bawah 

No       Judul     Url                                            Tgl Posting           Aksi 
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i) Desain Input Kata Jelek 

 

 

 

 

 

Gambar 3.10  Desain Input Kata Jelek 

Desain Input Kata Jelek berfungsi untuk menyaring kata kata jelek yang di input oleh 

user pada website bedasarkan nomor, kata jelek, ganti, dan aksi. 

j) Desain Input Kategori Berita 

 

 

 

 

 

Gambar 3.11 Desain Input Kategori Berita 

Desain input Kategori Berita adalah untuk menambah berita dan sifatnya dinamis 

bedasarkan nomor, nama kategori, link untuk membuat menu/submenu, status, dan 

aksi. 

 

 

 

MUSEUM NEGRI  

Kata Jelek 

Keterangan Petunjuk 

Tambah Kata Jelek 

No    Kata Jelek      Ganti                                         Aksi 

MUSEUM NEGRI  

Kategori 

Keterangan Petunjuk 

Tambah Kategori 

No   Nama Kategori    Link untuk membuat Menu / Submenu    Status                 Aksi 
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k) Desain Input Komentar 

 

 

 

 

 

Gambar 3.12 Desain Input Komentar 

Desain Input Komentar berfungsi untuk menseleksi komentar yang di inputkan oleh 

pengunjung pada tulisan yang bersifat dinamis bedasarkan nomor, nama, komentar, 

aktif dan aksi. 

l) Desain Input Menu Utama 

 

 

 

 

Gambar 4.16 Desain Input Menu Utama 

Gambar 3.13 Desain Input Menu Utama 

Desain Input Menu Utama berfungsi untuk membuat menu pada tampilan utama 

website bedasarkan nomor, urutan, menu utama, link, aktif dan aksi. 

 

 

 

MUSEUM NEGRI  

Komentar 

Keterangan Petunjuk 

No    Nama       Komentar       Aktif               Aksi 

Hal : << awal I < sebelumnya I 1 selanjutnya > I akhir >> 

                                                                                               MUSEUM NEGRI  

Menu Utama 

Keterangan Petunjuk 

Tambah Menu Utama 

No    Urutan      Menu Utama      Link      Aktif           Aksi 
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m) Desain Input Modul 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Desain Input Modul 

Desain Input Modul adalah untuk membuat modul pada tampilan administrator  

bedasarkan nomor, nama modul, link, publish, aktif, status, dan aksi. 

n) Desain Input Tag Level 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15 Desain Input Tag Level 

Desain Input Tag Level adalah untuk membuat pengelompokan kecil berita dan 

tulisan bedasarkan nomor, nama tag dan aksi. 

 

 

 

 

                                                                                                MUSEUM NEGRI  

Modul 

Keterangan Petunjuk 

Tambah Modul 

No   Nama Modul   Link   Publish      Aktif      Status     Aksi 

MUSEUM NEGRI  

Kategori 

Keterangan Petunjuk 

Tambah Tag 

No    Nama Tag      Aksi 
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o) Desain Input Template 

 

 

 

 

 

Gambar 3.16 Desain Input Template 

Desain Input Template berfungsi untuk membuat templates website pada halaman 

menu utama bedasarkan nomor, nama template, pembuat, folder, aktif dan aksi. 

p) Desain Input User  

 

 

 

 

 

Gambar 3.17 Desain Input User 

Desain Input User adalah untuk membuat hak akses pengguna administrator 

bedasarkan nomor, user name, nama lengkap, email, no.telp/hp, blokir dan aksi. 

 

 

 

 

                                                                                MUSEUM NEGRI  

Template 

Keterangan Petunjuk 

Tambah Template 

No   Nama Template  Pembuat   Folder     Aktif         Aksi 

                                                                                MUSEUM NEGRI  

User 

Keterangan Petunjuk 

Tambah User 

No   User Name   Nama Lengkap  Email   No.Telp/Hp   Blokir    Aksi 
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q) Desain Input Login 

 

 

 

 

Gambar 3.18 Desain Input Login 

Desain Input Login adalah untuk masuk ke halaman administrator dengan 

menginputkan nama dan password admin. 

r) Desain Tampilan Menu Utama 

 

 

                                                      Animasi Gambar 

   Berita 

   Chating 

   Komentar 

   Iklan 

 

Gambar 3.19 Desain Tampilan Menu Utama 

Desain tampilan menu utama berfungsi untuk menampilkan informasi benda 

bersejarah pada saat website dibuka oleh pengunjung. Adapun menu yang terdapat 

pada tampilan utama yaitu : Beranda, Profil, Koleksi, Berita, Galeri foto, Download, 

Hubungi kami. 

MUSEUM NEGRI  

Login 

User Name  : 

Password     : 

Login 

Museum Negeri Medan                                                                                                                    

 
Beranda      Profil      Koleksi      Berita     Galeri foto    Download     Hubungi Kami 

 
 

Pengantar 

Berita Terkini 

Peta 
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3.3  Perancangan Tabel 

Pada spesifikasi file dijelaskan beberapa jenis dan tipe dari file yang 

digunakan di dalam database program ini, dimana pada database itu sendiri terdiri 

dari beberapa tabel, adapun tabel-tabel tersebut antara lain: 

1) Desain Tabel Data Album 

Desain tabel data album digunakan untuk mengetahui field-field apa saja yang 

terdapat pada data album, sehingga tidak terjadi kesalahan dalam 

mendefinisikan type data di dalam program yang akan di buat. 

Tabel 3.5 Desain Tabel Data Album 

 
 

2) Desain Tabel Banner 

Tabel 3.6 Desain Tabel Input Banner 
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3) Desain Tabel Banner Tengah Bawah 

Tabel 3.7 Desain Tabel Banner Tengah Bawah 

 

 

4) Desain Tabel Utama Bawah 

Tabel 3.8 Desain Tabel Utama Bawah 
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5) Desain Tabel Berita 

Tabel 3.9 Desain Tabel Berita 

 

 

6) Desain Tabel Download 

Tabel 3.10 Desain Tabel Download 
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7) Desain Tabel Galery 

Tabel 3.11 Desain Tabel Galery 

 
 

 

8) Desain Tabel Halaman Statis 

Tabel 3.12 Desain Tabel Halaman Statis 

 
 

 

9) Desain Tabel Hubungi 

Tabel 3.13 Desain Tabel Hubungi 
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10) Desain Tabel Kata Jelek 

Tabel 3.14 Desain Tabel Kata Jelek 

 

 

11) Desain Tabel Kategori 

Tabel 3.15 Desain Tabel Kategori 

 
 

 

 

12) Desain Tabel Komentar 

Tabel 3.16 Desain Tabel Komentar 
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13) Desain Tabel Main Menu 

Tabel 3.17 Desain Tabel Main Menu 

 
 

 

14) Desain Tabel Modul 

Tabel 3.18 Desain Tabel Modul 

 
 

 

15) Desain Tabel Shoutbox 

Tabel 3.19 Desain Tabel Shoutbox 
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16) Desain Tabel Statistik 

Tabel 3.20 Desain Tabel Statistik 

 
 

 

17) Desain Tabel Tag 

Tabel 3.21 Desain Tabel Tag 

 

 

18) Desain Tabel Templates 

Tabel 3.22 Desain Tabel Templates 
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19) Desain Tabel User 

Tabel 3.23 Desain Tabel User 

 
 

 

 

 

3.4 Rancangan Logika Program 

Untuk dapat menunjang penginputan Pendataan benda Bersejarah Pada 

Museum Negeri Provinsi Sumatera  Utara penulis merancang sebuah modul program 

dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP. Program ini terbagi ke dalam sub-

sub menu modul. Berikut ini akan dijabarkan mengenai logika program dan sub-sub 

menu modul program tersebut. 

a. Program Flowchart 

Tahap desain logika program merupakan tahap awal dari pemrograman. 

Urutan-urutan langkah program serta logika dari satu komputer yang telah dirancang 

sebelumnya akan tampak dengan rancangan ini. Dalam rancangan ini program 

menggunakan sistem Flowchart sebagai berikut dapat dilihat pada gambar dibawah 

ini : 
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Start 

Exit 

 

Pilih Menu 

Home 

 

Beranda 

 

Profil 

 

Hubungi Kami 

 

Koleksi 
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Berita 
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Galeri Foto 
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Login 

 

Y 
Cek Login 

 

Tampil Download 
 

Tampil Hubungi 
Kami 

Tampil Galeri Foto 

 

Tampil Berita 

 

Tampil Koleksi 

 

Tampil Profil 

 

Tampil Beranda 

 

Tampil Home 

 

Y 
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1) Flowchart Tampilan Menu 
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Home 

 

Input Berita 

 

Tampil Home 

 

Berita Y Edit ? Berita 

 

Hapus ? 

Simpan ? 
Y 

Y 
T 

T 

 

Input Modul 

 

Modul Y 
Edit ? Modul 

 

Hapus ? 

Simpan ? 

Y 

Y 
T 

T 

 

Input Galery 

 

Galery Y 
Edit ? Galery 

 

Hapus ? 

Simpan ? 
Y 

Y 
T 
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Input User 

 

User Y 
Edit ? User 

 

Hapus ? 

Simpan ? 
Y 

Y 
T 

T 

 

Input Album 

 

Album Y 
Edit ? Album 

Hapus ? 

Simpan ? 

Y 

Y 
T 

T 

 

Pilih Menu 

A 
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Gambar 3.20 Flowchart Menu Utama 

 

2) Flowchart Tampilan Admin 
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Input Forum 

 

Log Out 

 

X 

Forum Y 
Edit ? Forum 

Hapus ? 

Simpan ? 

Y 

Y 
T 

T 

 

Pilih Menu 

Home 

 

Beranda 

 

Profil 

 

Koleksi 

 

Berita 

 

Galeri Foto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Gambar 3.21 Flowchart Admin 

 

 

3) Flowchart Menu Utama                                       
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Exit 

 

Hubungi Kami 

 

 Download 

 

Login 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

. 

 

 

Gambar 3.22 Flowchart Menu Utama 

 

End 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Kebutuhan Perangkat Lunak 

Dihalaman ini akan dibahas mengenai kebutuhan software (perangkat lunak) 

yang diperlukan untuk mendesain website. Saat ini perkembangan dunia web yang 

kian marak tidak dapat dipisahkan dari popularitas PHP, dan database pendukungnya 

yaitu MYSQL. PHP dan MYSQL telah menjadi salah satu pilihan dalam membangun 

sebuah aplikasi berbasis web. Sifatnya yang open source dan freeware banyak 

diminati oleh para programmer web untuk merancang sebuah website. 

Untuk mengoperasikan Perancangan sistem website ini, dibutuhkan berupa 

perangkat keras dan perangkat lunak yang memenuhi syarat. Adapun hardware, 

software dan brainware yang dibutuhkan adalah sebagai berikut : 

1) Perangkat Keras 

a) CPU  : Pentium IV 3.0 GHz atau lebih tinggi 

b) Memory : 512 MB atau lebih tinggi 

c) Video Card : 64 MB atau lebih tinggi 

d) Display : 1024 by 860 pixels 

e) Disk Space : 20 GB atau lebih tinggi 
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2) Perangkat Lunak 

a) Operation System Windows XP atau yang terbaru 

b) Macromedia Dreamweaver MX 

c) Photoshop CS 2 atau yang terbaru 

d) Server local yaitu Xampp  

e) Mysql  

f) Apache 

g) Mozilla firefox 

h) Internet Explorer 

 

4.2 Penggunaan Program 

Sistem informasi berbasis web yang dibuat diharapkan dapat merubah sistem 

semi komputerisasi menjadi berbasis web. Berikut adalah cara – cara dalam 

menggunakan sistem ini : 

a. Halaman Utama 

Tampilan halaman utama merupakan tampilan yang paling awal yang 

dijumpai oleh user ketika membuka web ini. Di halaman utama ini terdapat menu 

Beranda, Profil, Koleksi, Berita, Galeri Foto, Download, Hubungi kami. Gambar 

halaman utama untuk user (pengguna) website seperti yang terlihat di bawah ini: 
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Gambar 4.1 Halaman Utama 

 

Keterangan:  

Pada Menu Home terdapat sub menu: 

1) Menu Beranda 

Yaitu berfungsi untuk membuka halaman yang berisikan informasi tentang 

data benda bersejarah pada museum negeri medan 

2) Profil 

Yaitu halaman yang berisikan informasi tentang informasi data profil 

museum negeri medan. 

3) Koleksi 

Yaitu halaman yang berisikan informasi data koleksi benda bersejarah pada 

museum negeri medan. 
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4) Galeri Foto 

Yaitu halaman yang berisikan informasi data galeri yang berisikan foto 

foto benda bersejarah dan koleksi benda 

5) Download 

  Yaitu halaman yang berisikan informasi tentang data-data benda bersejarah 

  yang disajikan untuk di download dari website. 

6) Hubungi Kami 

  Yaitu halaman yang berisikan informasi tentang keberadaan museum negeri 

  medan mulai dari alamat, telp dan email. 

b. Tampilan (Input) Sistem 

Pada menu input terdapat beberapa halaman yaitu halaman pemesanan. 

Halaman input ini akan menampilkan Form yang isinya teks box – teks box yang 

berguna dalam penginputan data dan form ini dapat ditutup dengan cara apa saja. 
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1) Input Data Album 

 

Gambar 4.2  Input Data Album 

Halaman Input Data Album berfungsi untuk menginputkan data album 

bedasarkan judul album yang ingin di inputkan berikut aksi yang dapat 

dilakukan yaitu edit untuk mengubah data dan hapus untuk mendelete data. 

2) Input Data Berita 

 

Gambar 4.3 Input Data Berita 

Halaman Data Input berita berfungsi untuk menginputkan data berita dengan 

cara menambah tulisan berikut judul dan link untuk membuat menu/sub 

menu serta tanggal posting. 
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3) Input Galeri Foto  

 

    Gambar 4.4 Input Galeri Foto 

Halaman input galeri foto berfungsi untuk menginputkan koleksi foto kedalam 

menu galeri foto dalam website bedasarkan judul foto, album dan aksi. 

4) Input Download 

 

Gambar 4.5 Input Download 

Input Download berfungsi untuk memasukkan data judul, nama file, tanggal 

posting, dan aksi yang akan di download oleh user. 
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5) Input Hubungi Kami 

 

Gambar 4.6 Input Hubungi Kami 

Input Hubungi Kami adalah untuk melihat dan menjawab komentar 

bedasarkan nomor, nama pengirim, email, subjek, tanggal, dan aksi. 

6) Input Kolom Tengah 

 

Gambar 4.7 Input Kolom Tengah 

Input Kolom Tengah adalah untuk menambah banner/iklan pada Kolom 

Tengah bedasarkan nomor, judul, url, tanggal posting, dan aksi. 
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7) Input Kolom Kanan 

 

Gambar 4.8 Input Kolom Kanan 

Input Kolom Kanan adalah untuk menambah banner/iklan pada Kolom Kanan 

bedasarkan nomor, judul, url, tanggal posting, dan aksi. 

8) Input Kolom Utama Bawah 

 

Gambar 4.9 Input Utama Bawah 

Input Kolom Utama Bawah adalah untuk menambah baner/iklan pada Kolom 

Utama Bawah bedasarkan nomor, judul, url, tanggal psoting, dan aksi. 
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9) Input Kata Jelek 

 

Gambar 4.10 Input Kata Jelek 

Input Kata Jelek adalah untuk menyaring kata kata jelek yang di input oleh 

user pada website bedasarkan nomor, kata jelek, ganti, dan aksi. 

 

10) Input Kategori Berita 

 

Gambar 4.11 Input Kategori Berita 
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Input Kategori Berita adalah untuk menambah berita dan sifatnya dinamis 

bedasarkan nama kategori, link untuk membuat menu/submenu, status, dan 

aksi. 

11) Input Komentar 

 

Gambar 4.12 Input Komentar 

Input Komentar adalah untuk menseleksi komentar yang di inputkan oleh 

pengunjung pada tulisan yang bersifat dinamis bedasarkan nomor, nama, 

komentar, aktif dan aksi. 

12) Input Menu Utama 

 

Gambar 4.13 Input Menu Utama 
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Input Menu Utama adalah untuk membuat menu pada tampilan utama website 

bedasarkan nomor, urutan, menu utama, link, aktif dan aksi. 

13) Input Modul 

 

Gambar 4.14 Input Modul 

Input Modul adalah untuk membuat modul pada tampilan administrator 

bedasarkan nomor, nama modul, link, publish, aktif, status, dan aksi. 

14) Input Tag Level 

 

Gambar 4.15 Desain Input Tag Level 
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Input Tag Level adalah untuk membuat pengelompokan kecil berita dan 

tulisan bedasarkan nomor, nama tag dan aksi. 

15) Desain Input Template 

 

Gambar 4.16 Input Template 

Input Template adalah untuk membuat templates website pada halaman menu 

utama bedasarkan nomor, nama template, pembuat, folder, aktif dan aksi. 

16) Input User  

 

Gambar 4.17 Input User 
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Input User adalah untuk membuat hak akses pengguna administrator 

bedasarkan nomor, user name, nama lengkap, email, no.telp/hp, blokir dan 

aksi. 

17) Input Login 

 

Gambar 4.18 Input Login 

Input Login adalah untuk masuk ke halaman administrator dengan 

menginputkan nama dan password admin. 

c. Tampilan (Output) Sistem 

1) Keluaran berbentuk Informasi yang dihasilkan oleh Menu Beranda  

 

 
 

Gambar 4.19 Halaman Beranda  
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Halaman Beranda ini memberikan informasi yang ditujukan untuk para user 

yang berkunjung ke halaman website ini. Berupa informasi singkat, berita 

terbaru atau kata sambutan tentang kegiatan museum. 

2) Keluaran Data Profil Museum 

 

 
 

Gambar 4.20 Data Profil Museum 

 

Halaman data profil berisikan tentang profil museum negeri medan beserta 

visi dan misi museum, waktu berkunjung dan harga tiket. 

 

 

 

 

 

 

 



85 

 

 

3) Keluaran berbentuk Informasi yang dihasilkan oleh Halaman Koleksi 

 

 
 

 

Gambar 4.21  Halaman Koleksi 

 

Halaman Koleksi ini memberikan informasi tentang data koleksi benda 

bersejarah berikut ruang dalam museum negeri medan 
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4) Keluaran berbentuk Informasi yang dihasilkan oleh Halaman Galeri Foto 

 

 
 

Gambar 4.22 Halaman Galeri Foto 

Halaman Galeri Foto ini berfungsi untuk memberikan informasi tentang data 

album foto kepada user berikut fasilitas, koleksi dan lain-lain. 

5) Keluaran berbentuk Informasi yang dihasilkan oleh Halaman Download  

 

 
Gambar 4.23 Halaman Download 

Halaman Download berfungsi untuk menampilkan data yang akan di 

download oleh user pada website museum negeri medan. 
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6) Keluaran berbentuk Informasi yang dihasilkan oleh Halaman Hubungi Kami 

 

 
 

Gambar 4.24 Halaman Hubungi Kami 

 

d. Pembahasan Tentang Apa Yang Di Dapat  

1) Prosedur Kerja Sistem 

Dari hasil yang diperoleh, dapat dilihat bahwa Perancangan sistem website 

dengan menggunakan Macromedia Dreamweaver MX, Photoshop CS2, Xampp 

Control Panel, Mysql dan PHP dapat mempermudah Perancangan website  

sehingga mempercepat pekerjaan tanpa adanya kesalahan. 

Pertama-tama yang dilakukan setelah program berjalan adalah mengetikkan 

alamat situs http://localhost/museum/ pada browser mozila. Setelah alamat situs 

museum terbuka maka user akan dapat melakukan Browsing ke setiap halaman 

untuk mencari informasi yang dibutuhkan oleh user, dan setelah terbuka disitu ada 



88 

 

 

menu beranda yang berisikan tentang  berita-berita museum negeri medan  mulai 

dari sejarah museum dan berita. Kemudian setelah menu beranda ada profil 

museum, dimana menu ini untuk melihat informasi tentang visi dan misi museum. 

Kemudian menu Galeri foto untuk mengetahui informasi galeri yang berisi foto – 

foto benda bersejarah. Setelah Itu Menu Download untuk melihat data yang akan 

di download oleh user. Kemudian menu Hubungi Kami untuk melihat alamat 

museum mulai dari alamat, nomor telephone dan email. 

2) Kelemahan dan Kelebihan Sistem 

Adapun kelemahan dan kelebihan sistem yang digunakan pada website 

museum negeri medan adalah sebagai berikut : 

1. Kelemahan Sistem 

a. Tidak mempunyai security jaringan yang kuat yang kemungkinan website 

dapat di acak oleh para hacker mania. 

b. Keterbatasan sumber data informasi 

c. Tampilan design yang tidak menarik. 

2. Kelebihan Sistem 

a. Mudah dimengerti dan dipahami untuk browsing ke website ini. 

b. Untuk mendesign web ini menggunakan Aplikasi Photoshop CS2 yang 

dikombinasikan dengan macromedia dreamweaver mx yang mudah dipahami 

dan mengerti oleh para designer website. 

c. User dapat mendownload data benda bersejarah untuk dikoleksi. 
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BAB V 

 

PENUTUP 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan pada tulisan ini, maka saya 

mengambil kesimpulan sebgai berikut:  

a. Sistem komputer merupakan salah satu sistem yang kompleks 

b. Sistem yang lama mempunyai kelemahan utama yaitu, membutuhkan waktu 

yang lama untuk melakukan pengolahan data 

c. Sistem yang dirancang memungkinkan proses berlangsung secara bersamaan, 

sebab sistem tersebut dirancang untuk pengaksesan jaringan. 

 

5.2  Saran  

Berdasarkan kesimpulan diatas, maka saya memberikan saran sebagai berikut: 

a. Sistem yang sedang berjalan (sistem manual) sudah tidak relevan lagi untuk 

terus diterapkan, hal ini disebabkan karena kebutuhan informasi dimasa 

sekarang yang cepat dan akurat. 

b. Kepada Dinas Pariwisata kota Medan, agar dapat menerapkan sistem yang 

telah dirancang. 

c. Sistem yang telah dibuatsangat sederhana dan praktis, sehingga tidak ada 

suatu alasan khusus yang menyebabkan organisasi/instansi enggan untuk 

menerapkan sistem tersebut. 
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