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1. PENDAHULUAN 

Saat ini web tidak semata-mata digunakan 
untuk menampilkan informasi saja, namun 
fungsi web sudah semakin meluas. Antara 
sesama pemakai internet dapat berkomunikasi 
dengan cara mengirim dan menerima pesan.  
Selain itu fasilitas internet juga menyajikan file-
file program secara gratis. Tentu saja hal ini 
menjadikan internet sebagai media dan sarana 
informasi yang tercepat saat ini bagi masyarakat. 

Teknologi internet bukan lagi menjadi 
kalimat yang asing bagi orang yang 
berkecimpung di dunia komputer, tidak 
mengherankan jika banyak sekali kita jumpai 
tempat-tempat untuk mengakses internet.  Bukan 
itu saja, bahkan di perusahaan dan lingkungan 
pendidikan sudah mulai membuka jaringan akses 
untuk layanan internet.  Seperti halnya dalam 
organisasi ekstra yang ada di Kampus Akademi 
Manajemen Informatika Komputer Medan 
Business Polytechnic (AMIK MBP) Medan yang 
merupakan suatu wadah kemahasiswaan yang 
menampung aspirasi mahasiswa demi kemajuan 
pendidikan dan menumbuh kembangkan 
kreativitas mahasiswa dalam berorganisasi 
melalui kegiatan-kegiatan ilmu pengertahuan, 
teknologi, olahraga, seni dan budaya. Internet 
dirasakan menjadi salah satu kebutuhan yang sa- 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ngat penting dalam menunjang kegiatan 
organisasi. 

Dari  penjabaran sebelumnya, maka dapat 
dibuat beberapa perumusan masalah sebagai 
berikut: 
a. Bagaimana membuat sebuah sistem yang dapat 

memberikan informasi mengenai organisasi 
ekstra yang ada dikampus AMIK MBP Medan 
secara lengkap dan akurat. 

b. Bagaimana membuat database sebagai media 
penyimpan data-data organisasi ekstra yang 
berisikan informasi. 

c. Bagaimana membuat suatu pendataan yang 
lebih baik dan efektif dalam mendata 
organisasi serta kegiatan-kegiatan yang akan 
dilaksanakan maupun yang sudah terlaksana 
pada Kampus AMIK MBP Medan. 

 
2. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam 
menyelesaikan penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Analisa 

Langkah ini merupakan analisa terhadap 
kebutuhan sistem.Pengumpulan data dalam tahap 
ini bisa malakukan sebuah penelitian, 
wawancara atau studi literatur. Seorang sistem 
analis akan menggali informasi sebanyak-
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banyaknya dari user sehingga akan tercipta 
sebuah sistem komputer yang bisa melakukan 
tugas-tugas yang diinginkan oleh user tersebut. 
Tahapan ini akan menghasilkan dokumen user 
requirment atau bisa dikatakan sebagai data yang 
berhubungan dengan keinginan user dalam 
pembuatan sistem. Dokumen ini lah yang akan 
menjadi acuan sistem analis untuk 
menterjemahkan ke dalam bahasa pemrograman. 
2. Design 

Proses desain akan menerjemahkan syarat 
kebutuhan ke sebuah perancangan perangkat 
lunak yang dapat diperkirakan sebelum dibuat 
coding. Proses ini berfokus pada : struktur data, 
arsitektur perangkat lunak, representasi interface, 
dan detail (algoritma) prosedural. Tahapan ini 
akan menghasilkan dokumen yang disebut 
software requirment. Dokumen inilah yang akan 
digunakan proggrammer untuk melakukan 
aktivitas pembuatan sistemnya. 
3. Coding & Testing 

Coding merupakan penerjemahan design 
dalam bahasa yang bisa dikenali oleh komputer. 
Dilakukan oleh programmer yang akan 
menerjemahkan transaksi yang diminta oleh 
user. Tahapan ini lah yang merupakan tahapan 
secara nyata dalam mengerjakan suatu sistem. 
Dalam artian penggunaan komputer akan 
dimaksimalkan dalam tahapan ini. Setelah 
pengkodean selesai maka akan dilakukan testing 
terhadap sistem yang telah dibuat tadi. Tujuan 
testing adalah menemukan kesalahan-kesalahan 
terhadap sistem tersebut dan kemudian bisa 
diperbaiki. 
4. Penerapan 

Tahapan ini bisa dikatakan final dalam 
pembuatan sebuah sistem. Setelah melakukan 
analisa, design dan pengkodean maka sistem 
yang sudah jadi akan digunakan oleh user. 
5. Pemeliharaan 

Perangkat lunak yang sudah disampaikan 
kepada pelanggan pasti akan mengalami 
perubahan. Perubahan tersebut bisa karena 
mengalami kesalahan karena perangkat lunak 
harus menyesuaikan dengan lingkungan 
(periperal atau sistem operasi baru) baru, atau 
karena pelanggan membutuhkan perkembangan 
fungsional. 
 
2.1 Analisa 

Aplikasi adalah suatu kelompok file form, 
class, report yang bertujuan untuk melakukan 
aktivitas tertentu yang saling terkait, misalnya 
aplikasi payroll,aplikasi fixed asset, dll. (Harip 
Santoso, 2010) 

sistem merupakan sekumpulan objek-objek atau 
elemen-elemen yang saling berelasi dan 
berinteraksi, serta hubungan antara objek atau 
elemen bisa dilihat sebagai satu kesatuan yang 
dirancang untuk mencapai suatu tujuan. 

Suatu sistem mempunyai karakteristik atau 
sifat-sifat yang tertentu, yaitu mempunyai 
komponen-komponen (components), komponen-
komponen yang saling berhubungan (interrelated 
components), batas sistem (boundary), tujuan 
atau sasaran (purpose), lingkungan luar sistem 
(environment), penghubung (interfaces), batasan 
(constraints), masukan (input) dan keluaran 
(output). 

 
Gambar 2.1 Karakteristik Sistem 

 
Berikut adalah penjelasan dari masing-

masing karakteristik sistem: 
1. Komponen (component) 
 Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen 

yang saling berinteraksi, yang artinya saling 
bekerja sama membentuk satu kesatuan. 
Komponen-komponen sistem atau elemen-
elemen sistem dapat berupa suatu subsistem 
atau bagian-bagian dari sistem. Setiap sistem 
tidak peduli betapapun kecilnya, selalu 
mengandung komponen-komponen atau 
subsistem-subsistem. 

2. Komponen yang saling berhubungan 
(Interrelated Components) 

 Ketergantungan salah satu bagian dari sistem 
terhadap satu bagian atau lebih sistem 
lainnya. 

3. Batas sistem (boundary) 
 Batas sistem merupakan daerah yang 

membatasi antara suatu sistem dengan sistem 
yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. 

4. Sasaran sistem (Purpose) 
 Suatu sistem pasti mempunyai tujuan (goal) 

atau sasaran (objective). Semua komponen 
sistem bekerja sama untuk mencapai tujuan, 
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suatu sistem dikatakan berhasil bila mengenai 
sasaran atau tujuannya. 

5. Lingkungan (environment) 
 Segala sesuatu di luar sistem, lingkungan 

yang menyediakan asumsi, kendala, dan input 
terhadap suatu sistem. 

6. Penghubung (interface) 
 Tempat dimana komponen atau sistem dan 

lingkungannya bertemu atau berinteraksi. 
7. Batasan (constraints) 
 Sebuah sistem harus memiliki batasan 

(seperti kapasitas, kecepatan atau 
kemampuan) terhadap apa yang ingin dicapai 
sebuah sistem. 

8. Masukan (input) 
 Sumber daya (data, bahan baku, peralatan, 

energi) dari lingkungan yang diolah dan 
dimanipulasi oleh sebuah sistem. 

9. Keluaran (output) 
 Sumber daya atau produk (informasi, laporan, 

dokumen, tampilan layer computer, barang 
jadi) yang disediakan untuk lingkungan 
sistem oleh kegiatan dalam suatu sistem. 
(Valacich et all, 2015:6). 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Hasil Program 

 
 

Gambar 3.1 Tampilan Hasil Program Menu Utama 
 

 
Gambar 3.2 Tampilan Hasil Program Menu Utama 

Admin 

 
Gambar 3.3 Tampilan Hasil Program Menu 

Organisasi 
 

 
Gambar 3.4 Tampilan Hasil Program Pengurus 

Organisasi 
 

 
Gambar 3.5 Tampilan Hasil Program Pengurus 

Organisasi Detail 
 

 
Gambar 3.6 Tampilan Hasil Program Pelaksana 

Kegiatan 
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3.2 Flowchart 
Flowchart atau diagram alir adalah 

sekumpulan simbol-simbol atau skema yang 
menunjukan atau menggambarkan rangkaian 
kegiatan program dari awal hingga akhir. Berikut 
adalah gambaran flowchart yang penulis buat, 
dimana flowchart tersebut disesuaikan dengan 
perancangan input output data dalam sistem 
yang dibuat. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.7 Flowchart Menu Utama 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.8Flowchart Login Admin 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.9 Flowchart Input Data Organisasi 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.10 Flowchart Edit Data Organisasi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.11 Flowchart Hapus Data Organisasi 
 

3.3 Spesifikasi Program 
Spesifikasi program adalah menyangkut 

tentang penggunaan perangkat lunak (software), 
Perangkat keras (hardware) dan pemakai 
(user/brainware). 

Penjelasan tentang mengenai masing-
masing bagian tersebut (software, hardware, dan 
brainware atau user). Dapat dilihat sebagai 
berikut: 
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1. Perangkat Lunak (Software) 

a. Dalam kesempatan ini penulis mengunakan 
Sistem Operasi Windows 7. 

b. Xampp merupakan software yang digunakan 
untuk membangun sebuah PHP Server 
didalam Windows.  

c. MySQL adalah multi user database dalam 
bahasa SQL (Structure Query Language). 

d. HTML Editor adalah software yang dipakai 
untuk mendesain web seperti: Notepad, 
Macromedia Dreamweaver dan software 
lainnya. 

e. Web server sebagai server local sebelum 
file-file dan script web dipublikasikan pada 
ISP (Internet Service Provider), yang disebut 
PWS (Personal Web Server ) atau Apache. 

f. Browser sebagai output atau tampilan hasil 
akhir program yang telah selesai, misal: 
Internet Explorer, Google Chrome, 
Opera,Mozilla Firefox danlainnya. 

2. Perangkat Keras (Hardware) 
a. Minimal Microprosessor Pentium IV. Dalam 

kesempatan ini penulis menggunakan Intel 
Core i3. 

b. Hardisk untuk sistem operasi dan sebagai 
tempat penyimpanan data. Dalam hal ini 
kapasitas hardisk dapat dikelompokkan 
menjadi dua bagian sesuai dengan seberapa 
besar data yang akan diolah dan disimpan 
yaitu : untuk client standard komputer 
pentium IV dengan hardisk 20 Giga Byte 
dan untuk server sebaiknya digunakan 
Pentium yang lebih tinggi dengan hardisk 
minimal 320 Giga Byte. 

c. Memory standard 1 GB. 
d. Monitor Super VGA 14’’. 
e. Keyboard Windows. 
f. Mouse (supaya lebih puas gunakan optik). 

3. Pengguna User (Brainware) 
 Yaitu orang yang mengerti dan mampu 
menggunakan sistem windows dan internet. 
Dalam hal ini user dibagi menjadi 2 bagian  
yaitu: 

a. Publikasi / pengunjung  
b. Administrator / Programmer 

4. Prosedure Penggunaan Program (Manual) 
 Adapun prosedure penggunaan program 
secara manual dapat diuraikan dengan jelas 
sebagai berikut: 
1. Jalankan Aplikasi Xampp 
2. Start Apache dan MySql. 
3. Aktifkan Internet Explorer. 
4. Ketik Address nya http://localhost/extra/  di 

Google Chrome kemudian enter 

5. Setelah web terbuka dapat kita lihat halaman 
menu utama yang berisikan beberapa link 
yaitu: link profil, link informasi, link 
pemerintahan mahasiswa, link organisasi, link 
pengurus organisasi, link agenda kegiatan, link 
kegiatan, link pelaksana kegiatan dan link 
buku tamu. 

6. Apabila kita ingin melihat halaman informasi 
maka kita klik link informasi ini biasanya 
dilakukan oleh siapa saja yang ingin 
mendapatkan informasi tentang kegiatan 
organisasi ekstra AMIK MBP Medan. 

7. Apabila kita ingin melihat menu admin maka 
kita klik link menu admin maka kita dapat 
melihat beberapa menu dari admin dan untuk 
kembali ke menu sebelumnya klik link. Link 
ini hanya dapat dilakukan oleh orang-orang 
tertentu yang mengetahui kata kunci untuk 
pengisian atau pengeditan data-data yang ada 
di menu administrator. 

8. Setelah selesai klik tombol close [ X ] pada 
layar untuk menutup website dan kembali ke 
windows explorer. 

 
4. KESIMPULAN 
 Sebagai kesimpulan yang dapat diambil 
selama penulis menyusun penelitian ini sebagai 
berikut: 
1. Didalam menginformasikan organisasi ekstra 

pada kampus AMIK MBP Medan masih 
melakukan dengan cara selebaran kertas yang 
ditempelkan pada mading yang ada pada 
kampus AMIK MBP Medan. Bila ditinjau 
sepintas semua usaha yang dilakukan sudah 
termasuk hal yang sangat baik tetapi 
disamping itu mereka tidak memanfaatkan jasa 
layanan internet, padahal internet merupakan 
sarana promosi yang dapat digunakan sehingga 
dapat memberikan hasil yang lebih baik dari 
sistem  yang digunakan sebelumnya. 

2. Dengan menggunakan Aplikasi Pengelolaan 
Organisasi Ekstrakurikuler daya jangkau akan 
semakin luas dan informasi yang dihasilkan 
akan lebih akurat. 

3. Ditinjau dari segi ekonomisnya penggunaan 
media internet sebagai sarana informasi biaya 
yang dikeluarkan semakin efisien. 
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