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                                                       ABSTRAK 

Kantor Kepala Desa Sukarami merupakan Kantor Kepala Desa yang terletak di 

Desa Sukarami Kecamatan Rambang Kabupaten Muara Enim Provinsi Sumatra 

Selatan. Pada saat ini di kantor Kepala Desa Sukarami belum memiliki website 

Supaya semua orang dapat mencari tahu tentang Kantor Kepala Desa dimana saja 

tanpa harus datang ke Kantor Kepala Desa Sukarami untuk mencari tahu  

informasi seperti profile desa, history kegiatan – kegiatan desa, program desa, 

sturktur desa, sarana prasarana yang dimiliki desa serta informasi bantuan sosial 

dari pemerintah maupun daerah. Tujuan penelitian ini adalah untuk membangun 

sebuah website sehingga masyarakat lebih mudah mencari tahu tentang apa saja 

yang ada dikantor kepala desa sukarami. Metode Penelitian menggunakan metode 

deskriptif Kualitatif dengan teknik pengumpulan data berupa observasi, 

wawancara dan studi pustaka. Jenis data terdiri dari data kualitatif, serta sumber 

data terdiri dari data primer dan data sekunder metode pengembangan perangkat 

menggunakan metode Rapid Application Depelopment (RAD) Alat bantu 

perancangan sistem yang digunakan adalah Use Case Diagram, Class Diagram, 

dan Activity Diagram website ini dengan menggunakan bahasa pemograman PHP 

dan Database MySQL. 

 

Kata Kunci : Website, PHP & MySQL, RAD, UML 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                



 
 

 
 

                                             ABSTRACT 

 

                                                  

The Sukarami village head office is under the auspice of the village government 

which has an Organization structure the sukarami village head office is the 

village head office located in sukarami village,rambang district, muara enim 

regency, south Sumatra province.Currently, the sukarami village head office does 

not have a website so that everyone can find out about the village head office to 

find out information such as village profiles, history of village activities, village 

programs,village structures, infrastructure owned by the village, and information 

on social assistance from the government and regions.The purpose of this study is 

to build a website so that the community can more easily find out about what is in 

the sukarami village head office. The research method uses a descriptive 

qualitative method with data collection in the form of observation,interviews and 

literature studies.The type of data consists of qualitative data, and data sources 

consist of primary data and secondary data.The device development method uses 

the rapid application development method.The system design tools used are the 

care diagram class diagram the website uses the PHP and MySQL programming 

languages. 

 

Keywords : Website, PHP & MySQL, RAD, UML 
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BAB I 

PENDAHULUAN   

1.1 Latar Belakang 

      Dalam era digital saat ini, teknologi informasi menjadi kebutuhan yang 

mendasar dalam mendukung berbagai aktivitas, termasuk di pemerintahan. 

Pembangunan desa saat ini tidak terlepas dari perkembangan teknologi informasi,  

mulai dari yang paling sederhana seperti penggunaan telepon seluler sampai pada 

telepon pintar atau (smartphone) hingga pemanfaatan internet dengan berbagai 

fitur yang bertujuan untuk membantu masyarakat dalam melakukan aktivitas 

sehari-sehari tidak hanya diperkotaan tetapi di pedesaan. Termasuk  dalam 

perkembangan tekonologi informasi adalah suatu studi perancangan, 

implementasi, pengembangan, dukungan ataupun manajemen sistem informasi 

dengan basis komputer, khususnya pada aplikasi hardware dan softwar( Hamdani, 

dkk, 2023:125). Teknologi informasi dan komunikasi memberikan banyak 

manfaat bagi kehidupan manusia salah satunya adalah dalam penyampaian 

informasi sehingga informasi yang disampaikan bisa diakses mudah oleh 

masyarakat desa. 

           Kantor Kepala Desa Sukarami adalah berada dibawah naungan 

pemerintahan desa yang memiliki struktur organisasi. Kantor Kepala Desa 

Sukarami merupakan Kantor Kepala Desa yang terletak di Desa Sukarami 

Kecamatan Rambang Kabupaten Muara Enim Provinsi Sumatra Selatan. Desa 

Sukarami memiliki jumlah jiwa  yang yang mendiami wilayah ini berdasarkan 

hasil pendataan  keluarga tahun 2021 adalah 2832 jiwa yang terdiri 140



 
 

 
 

11427 perempuan. Kepala keluarga berjumlah 730. Kemudian Desa Sukarami 

adalah salah satu dari 13 desa di Kecamatan Rambang Kabupaten Muara Enim  

dan Desa Sukarami memliki luas tanah seluas 100 hektar, yang terletak disebelah 

utara berbatasan dengan desa tanjung dalam disebelah timur, barat dan selatan 

berbatasan dengan Desa Sugihan dan Air Keruh. Secara administrasi 

pemerintahan Desa Sukarami di bagi menjadi 3 dusun berdasarkan demografi 

Desa tahun 2017 dengan mata pencarian besar sebagai petani karet. 

Pada saat ini di kantor Kepala Desa Sukarami belum memiliki website Supaya 

semua orang dapat mencari tahu tentang Kantor Kepala dimana  saja tanpa harus 

datang ke Kantor Kepala Desa Sukarami untuk mencari tahu  informasi seperti 

profile Desa, history kegiatan - kegiatan Desa, program Desa, sturktur Desa , 

sarana prasarana yang dimiliki Desa serta informasi bantuan sosial dari 

pemerintah maupun daerah. Dalam penyampaian informasi pada Kantor Kepala 

Desa Sukarami masih melalui penggeras suara serta ditempelkan di kantor desa 

dengan harapan masyarakat akan membaca pengumuman tersebut tapi hanya 

sebagian kecil masyarakat menyempatkan diri untuk membacanya. 

   Berdasarkan permasalahan di atas maka penulis tertarik melakukan 

penelitian dengan judul “Rancang Bangun Website Pada Kantor Kepala Desa 

Sukarami”. 

 

 

 

 



 
 

 
 

1.2 Identifkasi Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang, penulis menemukan beberapa 

permasalahan yaitu : 

1. Belum adanya website pada Kantor Kepala Desa Sukarami mengenai Desa 

seperti informasi profile Desa, history kegiatan-kegiatan desa, program Desa, 

sarana prasarana yang dimiliki Desa, dan bantuan sosial dari pemerintah 

maupun daerah. 

2. Proses penyampaian informasi masih bersifat manual yaitu diumumkan 

melalui penggeras suara dan ditempelkan informasi di Kantor Kepala Desa 

sukarami. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka penulis merumuskan masalah sebagai 

berikut ”Bagaimana Merancang Dan Membangun Website Pada Kantor Kepala 

Desa Sukarami?” 

 

1.4 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas,agar peneliti  ini  

dapat terarah dan tidak menyimpang dari permasalahan dengan tujuan yang 

ditetapkan penulis hanya membatasi masalahnya website yang dibuat hanya 

publikasi profile desa, history kegiatan-kegiatan desa, program desa, sarana 

prasarana desa yang dimiliki desa dan bantuan sosial masyarakat seperti  bantuan 



 
 

 
 

sosial dari pemerintah maupun daerah kantor kepala desa sukarami data para staff 

kemudian struktur organisasi perangkat desa sejarah visi misi. 

 

 1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah membuat rancang bangun website pada kantor 

Kepala Desa Sukarami sehingga masyarakat lebih mudah mencari tahu tentang 

apa saja yang ada dikantor kepala desa sukarami. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

1.6.1  Bagi Peneliti 

 Peneliti dapat memahami secara langsung pembuatan rancang bangun   

website pada kantor kepala desa sukarami sekaligus mempelajari bahasa 

pemrograman berbasis website PHP dan MySQL. 

1.6. 2 Bagi Kantor Kepala Desa Sukarami 

 Dengan  adanya Penelitian ini, mempermudah para staff dan perangkat desa     

disana mengakses kegiatan apa saja yang sering dilakukan kantor kepala desa 

sukarami dan memberitahu pada masyarakat luas tentang profile, sejarah, visi misi 

desa, program desa,sarana prasarana yang dimiliki desa , kegiatan desa, dan 

bantuan sosial dari pemerintah maupun daerah . 

 

1.7 Sistematika Penelitian 

     Adapun  Sistematika Penulisan  Skripsi ini sebagai berikut : 

     



 
 

 
 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini diuraikan tentang penjelasan umum dari 

permasalahan yang di bahas sehubungan dengan 

penyusunan Skripsi yang meliputi latar belakang, 

identifikasi masalah, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika 

penulisan. 

  BAB II           LANDASAN TEORI 

Dalam bab ini menguraikan beberapa teori yang mendukun  

dalam judul Skripsi penulis. Pendapat ini dari beberapa ahli 

yang diambil dari beberapa sumber buku, e-book, jurnal dan 

lain lain. 

    BAB III            OBJEK DAN METODE PENELITIAN 

           Dalam bab ini membahas  tentang objek dan metode      

penelitian membahas objek yang akan diteliti dan metode 

penelitian yang di lakukan. 

     BAB IV                ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 

Pada bab ini, akan menganalisa permasalahan, sistem yang                    

sedang berjalan, perancangan sistem,perancangan database, 

dan perancangan antar  muka website. 

 

 

 



 
 

 
 

BAB V                       IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 

Pada bab ini berisi implementasi dari perangkat lunak dan 

perangkat keras yang digunakan, penerapan antar muka 

sebuah website yang telah dibangun, serta tahapan 

pengujian sistem. 

 BAB VI           KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran terhadap seluruh  

peneliti Skripsi ini yang akan  membantu pembaca 

memahami isi melalui kesimpulan dan saran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             



 
 

 
 

                                                         BAB II 

LANDASAN TEORI 

  

2.1 Studi Pustaka 

2.1.1 Pengertian Rancang Bangun 

         Menurut Abdur Rauf dan Agung (2021:27), “Rancang Bangun adalah 

penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa 

elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh “ . 

        Menurut Mulyanto, dkk (2020:70), “ Rancang Bangun (desain) adalah tahap 

dari setelah analisis dari siklus pengembangan sistem yang merupakan 

pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, serta menggambarkan 

bagaimana dibentuk yang dapat berupa penggambaran, perencanaan dan 

pembuatan sketsa atau pngaturan dari beberapa elemen yang terpisah” . 

       Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Rancang Bangun 

adalah proses perencanaan yang menggambarkan urutan kegiatan atau sistematika 

untuk menciptakan atau memperbaiki suatu program atau aplikasi. 

2.1.2 Pengertian Website 

       Menurut M Hamdan, dkk ( 2021: 31), “Website adalah kumpulan informasi 

atau kumpulan page yang biasa diakses lewat jalur internet. Setiap orang di 

berbagai tempat dan segala waktu biasa menggunakannya selama terhubung 

secara online di jaringan internet “ . 

        Menurut  Febrin Aulia Batubara (2021: 17), “Website atau situs dapat 

diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang digunakan untuk 



 
 

 
 

menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara dan atau  

gabung an dari semuanya baik yang bersifat statis maupun dinamis yang 

membuntuk satu rangkaian bangunan yang terkait yang masing-masing 

dihubungakm dengan  jaringan -  jaringan “ . 

     Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa Website adalah 

kumpulan halaman web yang saling terhubung dan dapat diakses melalui internet. 

2.1.3 Pengertian Hypertext Preprocessor (PHP)  

        Menurut Zul Rachmat, dkk (2024: 59), “ Hypertext Preprocessor (PHP) 

Adalah tergolong sebagai perangkat lunak open source yang diatur dalam aturan 

general purpose licences.Bahasa pemograman PHP sangat cocok dikembangkan 

dalam lingkungan web karena PHP bias diletakkan pada script HTML atau 

sebaliknya “ . 

       Menurut Prahasti,  dkk (2022: 3), “ Hypertext Preprocessor (PHP)  adalah 

suatu pemograman yang digunakan untuk menerjemahkan basis kode program 

menjadi kode mesin yang dapat dimengerti oleh computer yang bersifat server -  

side yang ditambahkan ke HTML “ .  

      Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa Hypertext 

Preprocessor (PHP) adalah bahasa pemograman server - side yang digunakan 

untuk pengembangan aplikasi web. 

2.1.4 Pengertian Xampp 

      Menurut Parjito, dkk (2022:356),“Xampp adalah perangkat lunak bebas yang 

mendukung untuk banyak sistem operasi,yang merupakan komplikasi dari 

beberapa program “ . 



 
 

 
 

     Menurut  Zunaibah Siregar,  dkk (2021 : 31 ), “Xampp merupakan tool yang 

menyediakan paket  perangkat lunak ke dalam satu buah paket “ .  

     Menurut Rihana, Iwan Setiawan, dan, Ariansyah, (2023 : 21 ), “Xampp adalah 

perangkat pembantu untuk menyimpan file-file yang diperlukan untuk membuat 

perancangan program “ . 

      Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa Xampp adalah 

perangkat lunak open source yang berfungsi sebagai web server untuk 

mengembangkan dan dan merancang situs web. 

2.1.5 Pengertian MySQL 

      Menurut Syaiful Bahri  ( 2020 : 96 ),  “MySQl adalah digunakan untuk untuk 

menyimpan berbagai data dalam database  dan data - datanya dapat manipulasi 

sesuai yang diperlukan “ .  

      Menurut  Rina Deviana Alit, Meri, dan Andri, (2020 : 17 ), “MySQL 

merupakan sebuah program database server yang mampu menerima dan 

mengirimkan datanya dengan sangat cepat , multiuser serta menggunakan perintah 

dasar SQl “ .  

     Menurut Adinda Febriyani Martanto (2023), “MySQL adalah sebuah sistem 

manajemen basis data relasional (RDBMS) open - source yang popular digunakan 

untuk mengelola dan menyimpan data “ .  

    Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa MySQL adalah sistem 

manajemen basis data relasional (RDBMS) yang bersifat open source . 

2.1.6 Pengertian Database 

      Menurut Hasmia,  Nirsal, dan Andi Jumardi ( 2022 : 27 ),  “Database adalah 



 
 

 
 

Kumpulan file yang dilengkapi dengan atribut dan record yang saling berinteraksi 

untuk mencapai tujuan menghasilkan informasi yang dibutuhkan oleh pengguna “. 

      Menurut M Riyan dirgantara, dkk ( 2023 : 301 ), “Database  adalah kumpulan 

data terkait yang disimpan bersama dengan terkontrol untuk  melayani satu atau 

lebih  aplikasi secara optimal “ . 

     Berdasarkan Pengertian di atas bahwa dapat disimpulkan Database atau basis 

data adalah kumpulan data yang terorganisir dan disimpan secara elektronik. 

2.2. Penelitian Terdahulu 

      Berikut ini adalah penelitian terdahulu yang telah dijadikan referensi dalam 

penelitian : 

                             Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

No Nama 

Peneliti 

    Judul Pembahasa

n 

 Perbedaan     Hasil 

1. Vitra 

Nindaria 

Paduge, 

(2024) 

Rancang 

Bangun 

Website pada 

Kantor Desa 

Bancea 

Kecamatan 

Pamona 

Selatan 

Kabupaten 

Poso 

Berbasis 

Website 

Metode 

pengembangan 

sistem yaitu 

metode RAD 

Dengan adanya 

website ini dapat 

membantu 

pemerintahan 

Kantor Desa 

Bances dalam 

memberikan 

informasi kepada 

masyarakat 



 
 

 
 

2. Krisno To 

Suli dan 

Nirsal, (2023) 

Rancang 

Bangun 

sistem 

informasi 

Desa Berbasis 

Website (Studi 

Kasus Desa 

Walenrang) 

Berbasis 

Website 

Metode 

Pengembangan 

sistem yaitu 

metode RAD 

Dengan adanya 

Website Desa dapat 

memudahkan 

masyarakat dalam 

mendapatkan 

informasi pada 

Kantor Desa 

3. Windi Ovelta, 

(2023) 

Rancang 

Bangun 

sistem 

informasi 

Berbasis 

Website pada 

Kantor Desa 

Marampan 

Berbasis 

Website 

Metode 

pengembangan 

sistem yaitu 

metode RAD 

Dengan adanya 

website pada 

Kantor Desa 

Marampa dapat 

mempermudah 

pihak Kantor Desa 

dalam 

mengoperasikan 

sistem yang dibuat 

4. Nabila 

Putrikinanty, 

Anita 

Muliaawati 

S.Kom,MTI,  

dan Rio, 

(2021) 

Perancangan 

sistem 

informasi 

Kantor Kepala 

Desa berbasis 

Website 

Berbasis 

Website 

Metode 

pengembangan 

sistem yaitu 

metode RAD 

Dengan adanya 

Website ini dapat 

membantu admin 

dalam melakukan 

pengolahan data 

dalam pelayanan 

masyarakat dan 

dapat 

mempermudah 

masyarakat dalam 

mengakses 

informasi  

5. Destiana 

Putri, Windu 

Gata, 

Warjiyo, 

(2020) 

Rancang 

Bangun 

Website Desa 

Demangharjo 

Berbasis 

Website 

Metode 

pengembangan 

sistem yaitu 

metode SDLC 

Dengan adanya 

website Desa dapat 

membantu 

pelayanan Desa 

guna 

mempermudah 

proses pengenalan 

penyampaian 

informasi 

Sumber : Data diolah oleh penulis (2024)  



 
 

 
 

2.3 Kerangka Berpikir 

      Kerangka Pikir atau uraian pernyataan tentang konsep pemecahan 

masalah.Adapun kerangka pikir dari peneliti yaitu :  

Sumber :  Data diolah oleh penulis (2024) 

Gambar 2.1 Kerangka Pikir 

Keterangan Kerangka Pikir : 

1. Kondisi awal : Belum adanya website pada Kantor Kepala Desa Sukarami 

sehingga proses penyampaian informasi masih bersifat manual yaitu diumumkan 

melalui penggeras suara dan ditempelkan informasi di Kantor Kepala Desa 

Sukarami. 



 
 

 
 

2. Solusi : Informasi yang disampaikan dengan menggunakan website dan dengan 

adanya website ini dapat mempermudah para staff yang ada di Kantor Kepala 

Desa dalam melakukan pekerjaan atau kegiatan yang ada disana. 

3. Kondisi akhir :  mempermudah para staff dan perangkat desa     disana mengakses 

kegiatan apa saja yang sering dilakukan kantor kepala desa sukarami dan 

memberitahu pada masyarakat luas. 

                                                              

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

                                                             BAB III 

OBJEK DAN METODE PENELITIAN 

 

3.1 Objek Penelitian 

      Objek penelitian merupakan tempat atau objek yang menjadi fokus dalam 

penelitian. Penelitian ini dilakukan di Kantor Kepala Desa Sukarami, Kecamatan 

Rambang Kabupaten Muara Enim. 

3.1.1 Sejarah Objek Penelitian 

         Adapun asal Kata Sukadane berasal dari bahasa melayu tua yaitu Kata Suke 

artinya Senang dan Dane artinya Berkumpul dikarenakan didusun padang bindu 

banyak gangguan binatang buas dan warga merasa takut diterkam binatang buas 

sehingga kalau berpergian selalu beriringan dan berkelompok-kelompok dan yang 

berjalan paling  belakang mengambin duahe menggendong Pintu Rumah sebagai 

perisai dari gangguan binatang buas tersebut dan yang berjalan paling depan 

membuat senjata seperti  Kujur, Keris, Pedang, Parang, dan lain-lain untuk 

menuju ketempat lain.  

         Beberapa tahun kemudian terjadi hal yang aneh di Sungai Rambang dekat 

pengkalan Puyang Junjungan Mude dan Daha Langit Pada saat ini makam 

tersebut masih ada. Menurut cerita, Puyang Junjungan Mude dan Daha Langit 

tidak mengizinkan warga dusun Sukadane mandi di hulu pengkalan puyang 

tersebut. Sehingga datanglah berupa banyaknya ikan Seluang di sungai Rambang 

hal ini tentu membuat penduduk dusun sangat senang melihat kejadian ini, 

sehingga mereka setiap hari mengambil ikan di sungai rambang, sampai akhirnya 



 
 

 
 

mereka tidak menyadari bahwa tulang belulang ikan seluang yang mereka makan 

sudah menumpuk dan hal ini tentunya akan mendatangkan binatang lain berupa 

semut yang setiap hari semakin banyak dan besar yang disebut Semut gehebek 

daging sampai akhirnya ikan-ikan yang ada disungai tadi sudah semakin menipis 

dan merekapun sudah sangat sulit untuk mendapatkannya dan begitu pula dengan 

tulang-tulangnya juga semakin habis. Sehingga semut tersebut kelaparan sampai 

akhirnya mereka menyerang anak-anak dan orang tua, hal ini sangat 

mengkhawatirkan karena semut tersebut tidak mau pergi ketia diusir meskipun 

sudah banya upaya yang mereka lakukan oleh kerie Dulkarap seperti Betenong, 

Upacara Adat, mendatangkan dukun dan lain-lain, sementara warga semakin 

berkurang hal ini membuat beliau mengambil keputusan untuk memindahkan 

dusun Suke dane ke tempat yang lebih baik dan aman dari gangguan semut 

tersebut, beliau pun mendapatkan petunjuk bahwa dusun harus dipindahkan ke 

seberang rambang, maka dipindahkanlah dusun Sukedane ke daerah di dekat 

sungai Cuho-cuho, disini kerie Dulkarap mengubah nama dusun Sukedane 

menjadi Sukar Rami, adapun nama Sukar Rami diambil dari kata Bahasa Melayu 

Tua yaitu Sukar artinya : Sulit dan Rami artinya Ramai dengan maksud agar 

semut – semut yang menyerang di Sukadane Sulit untuk datang Beramai-ramai 

karena harus menyeberangi sungai rambang terlebih dahulu yang berarus deras 

dan menghanyutkan. 

           Adapun yang memerintah di dusun sukar rami bernama Dulkarap, pada 

suatu hari beliau ingin membangun sebuah balai pertemuan secara gotong 

royong,namun berhubung masyarakat di dusun Sukar Rami sangat sedikit 



 
 

 
 

sehingga pada saat akan menaikkan alang balai tidak terangkat ke atas maka 

sampai-sampai hamper putus asa sehingga beliau bernadzar apabila penduduk 

sukar rami bias lebih dari empat puluh buah rumah panggung beliau akan 

memotong kerbau dan mengganti nama Sukarami yang artinya” Suka / Senang 

dengan Keramaian  di dekat Sungai Batang hari Suban dan sekarang telah menjadi 

Desa Tanjung Menang, saat itu kekuasaan pemerintahannya di  pimpin oleh Kerio 

dengan Juru Tulisnya bernama Sambun sampai tahun 1890, kemudian karena 

wilayah tersebut sudah diketahui oleh penjajah Belanda lagi dan kesulitan 

mendapatkan Air Bersih ketika musim kemarau maka, Pemerintahan Kerio dan 

Penduduknya memutuskan untuk berpindah lagi ke Dusun Sukedane yang Berada 

di dekat Sungai Rambang Muara Pulau atau sering disebut Rambang Mentas. 

 

Kemudian setelah masa Jabatan Pemerintahan Ropidin  telah habis  atau 

faktor usia tidak mendukung lagi, maka pemerintahan di serahkan kepada Dulkar 

dengan Juru Tulisnya Bernama Dulkarap beberapa tahun kemudian dalam kurun 

waktu ± Dua atau tiga periode dikarenakan adanya wabah penyakit berupa semut 

merah dan gangguan makhluk halus, Kerio Ropidin memutuskan pindah ke dusun 

ulu dekat  sungai Cuho-cuho dengan nama Desa Sukarami, beberapa tahun 

kemudian pada tahun 1918  karena sering terjadi banjir terus-menerus dan 

mewabah penyakit muntaber warga banyak yang meninggal dunia, Kerio 

Dulkarap memutuskan pindah lagi kedusun yang sekarang didekat sungai toman 

diberi nama Sukarami, pindah lagi kedusun Sukarami yang pada Tahun 1918 

sekarang dipimpin oleh Kerio Dulkarap yang pusat pemerintahannya berpusat ke 

kecamatan Karang Agung Kabupaten Liot  dengan Juru Tulisnya Bernama 



 
 

 
 

Hani.Karena Masa Jabatan Kerio Dulkarap Habis maka, tahun 1925-1932 

dipimpin oleh Kerio Demesir dengan Juru Tulisnya Mat Usul yang pusat 

pemerintahannya berpusat ke Kecamatan Prabumulih dibawahi oleh Pesirah dan 

Camat, karena di ulu sungai mengalami banjir terus menerus akhirnya penduduk 

berpindah lagi ke dusun Sukarami di seberang Sungai Toman.  

Pada tahun 1925 Pemerintahan pada saat itu dipimpin oleh Pejabat 

Sementara (PJS) Kerio Usul, kepemimpinan Kerio Usul berpusat pada Camat 

Pesirah berlangsung Tahun 1932-1938 dan diganti oleh Kerio Hasin Anang yang 

Penggawe/ Kadus I bernama Abu Stan dan Penggawe /Kadus II Abu Naim dan 

Kadus III Bernama Gofar Tahun 1938-1948 masa Pemerintahan masih  Dibawah 

kepemimpinan Kerio Hasin Anang ± 4 Periode berlangsung sampai Tahun 1982 

masih dipimpin oleh Kerio Hasin Anang dengan Juru Tulisnya Romlan dengan  

Penggawe yaitu H.Cik Alam, setelah masa jabatan Hasin Anang habis maka 

diadakan lagi pemilihan Kepala Desa Jailani dengan Romlan  dan dimenangkan 

oleh Kepala Desa Jailani pada Tahun 1982 – 1994 dengan Sekretarisnya Achamad 

Aini dan Kadus I Nangsori, Kadus II M. Saroh dan Kadus III bernama Martoyo.  

Desa Sukarami pada Saat itu masih di Kecamatan Rambang Lubai. Satu Periode 

kemudian karena masa Pemerintahan Jailani sudah habis maka di adakan  

Pemilihan Kepala  Desa berikutnya dengan calon bernama Nangsori dengan 

Achamad Aini dan dimenangkan Nangsori dengan Sekretaris bernama Adril dan 

Kadus I Bernama “ Herman dengan Kadus II bernama Murtayo dan Kadus III 

bernama Basrudin   selama satu Periode Tahun 1994 - 2002 setelah habisnya masa 

jabatan Kepala Desa Nangsori, maka diadakan lagi pemilihan Kepala Desa Nedi 



 
 

 
 

Hermanto dengan Nangsori dan dimenangkan oleh Kepala Desa Nedi Hermanto 

dengan Sekretarisnya bernama Arjoni  dan Kadus I  Samsul Bacry dengan Kadus 

II selama satu Periode, tahun 2002-2007, dan pada masa jabatan Nedi 

Hermantoinilah terjadi Pemekaran wilayah Kecamatan dari Rambang Lubai 

menjadi Kecamatan Rambang, dan dizaman Kepemimpinan Nedi Hermanto ini 

pula Desa Sukarami mengalami pemekaran, yaitu dusun III Air Keruh menjadi 

Desa Persiapan Air Keruh Kecamatan Rambang pada Tahun 2007. Setelah masa 

jabatan kepemimpinan Nedi Hermanto  habis maka diadakan lagi pemilihan 

kepala desa yaitu Mat Nedi  dengan Mulyadi dan dimenangkan oleh kepala desa 

Mat Nedi dengan Perangkat desa sebagai Sekretaris Arjoni dan Kadus I 

Darmansyah dan Kadus II bernama Rozali Tahun  2007 – 2013, kemudian selesai 

masa jabatan Mat Nedi karena pada waktu itu mengalamai Transisi untuk 

pemilihan Kepala Desa Serentak maka dipimpin oleh Pejabat Kepala Sementara 

(PJS) Arjoni setelah diadakan pemilihan Kepala Desa Serentak yang pada waktu 

itu pemilihan Kepala Desa antara Herman dengan Sumadi yang dimenangkan oleh 

Kepala DesaHerman  dengan Sekretarisnya Arjoni dan Kadus I bernama  Radius 

Purandi, Kadus II bernama Sryantomo  Periode  Tahun 2016 - 2021. Kemudian 

Setelah masa jabatan kepemimpina Herman habis maka di angkat sebagai PLH 

yaitu Herman Diansyah  selama 2 ( dua) Bulan dan  diadakan lagi pemilihan 

Kepala Desa untuk Periode 2021 – 2027 yaitu Herman dengan Sumadi dan 

dimenangkan oleh Sumadi dengan Perangkat desa sebagai Sekretaris Herman 

Diansyah dan Kadus I Radius Purandi dan Kadus II bernama Sryantomo dan 

Kadus III Rahman. 



 
 

 
 

       Inilah Sejarah Asal-usul Desa dan Kepemimpinan Desa Sukarami Kecamatan 

Rambang Kabupaten Muara Enim sampai sekarang. 

3.1.2 Visi dan Misi Kantor Kepala Desa Sukarami 

1. Visi 

    Terwujudnya masyarakat Desa Sukarami yang agamis,  maju,  adil, cerdas,  

berbudaya, berakhlak  dan sejatera. 

2. Misi 

  Adapun misi Desa Sukarami dalam upaya mencapai visi tersebut sebagai 

berikut  

1. Mengoptimalkan penyelenggaraan pemerintahan Desa yang trasparan, jujur,  

adil dengan pengambilan keputusan yang cepat dan benar sesuai dengan 

JUKNIS ,  JUKLAK dan peraturan yang berlaku . 

2. Mewujudkan kondisi masyarakat yang aman, tertib, rukun dan damai dalam 

kehidupan bermasyarakat dengan berpegangan teguh terhadap prinsip – 

prinsip agama adat istiadat .  

3. Meningkatkan profesionalitas dan mengaktifkan seluruh Perangkat Desa 

serta menjalin kerja sama yang baik dengan BPD dan lembaga - lembaga 

Desa. 

4. Mewujudkan terealisasinya segala anggaran dan bantuan Desa seperti dana 

PKK ,  karang taruna,  lembaga -  lembaga Desa dan yang lainnya. 

5. Mengedepankan asas musyawarah mufakat dan kejujuran dalam segala 

kegiatan peremcanaan pelaksanaan pembangunan Desa.  

6. Mewujudkan sarana dan prasarana Desa yang memadai.  



 
 

 
 

              3.1.3 Struktur Organisasi Perangkat Desa Sukarami 

                       Gambar 3.1 Struktur Organisasi Perangkat Desa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Sumber : Kantor Kepala Desa (2024) 

Gambar 3.1 Struktur Organisasi Perangkat Desa 
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3.1.4  Deskripsi Tugas 

 Adapun tugas dari tiap - tiap jabatan yang ada pada Kantor Kepala Desa 

Sukarami sebagai berikut :  

1. Nama  jabatan : Kepala Desa 

a. Kepala Desa berkedudukan sebagai pemerintahan yang memimpin Desa   

yang memimpin, menyelenggarakan pemerintahan Desa, pembinaan  

masalah pertahanan, pembinaan ketentraman dan ketertiban,  melakukan 

upaya perlindungan masyarakat, administrasi kependuduakan dan penataan 

wilayah. 

  b. Melaksanakan pembangunan seperti pembangunan sarana dan prasarana 

perdesaan dan membangun bidang pendidikan dan kesehatan. 

c. Pembinaan masyarakat, seperti melaksanakan hak dan kewajiban 

masyarakat, partisipasi masyarakat. 

d. Menjaga hubungan kemitraan dengan lembaga masyarakat dan lembaga    

lainnya. 

2. Badan Permusyawaratan Desa (BPD) adalah lembaga perwakilan masyarakat 

Desa yang berfungsi sebagai mitra kepala desa dalam membuat peraturan desa,      

menampung aspirasi masyarakat, dan mengawasi jalannya pemerintahan desa. 

3. Sekretariat Desa 

a.  Sekretariat desa bertugas untuk membantu tugas kepala desa dalam bidang                          

administrasi pemerintahan. 

b. Melaksanakan urusan ketatausahaan, urusan umum, urusan keuangan,  

urusan  perencanaan. 



 
 

 
 

c. Melaksanakan buku administrasi desa sesuai dengan bidang tugas sekretaris 

desa atau sesuai dengan keputusan kepala desa. 

d. Melaksanakan tuga lain yang diberikan oleh kepala desa dan pemerintahan   

yang lain. 

4. Kaur TU dan Umum Kaur umum berkedudukan sebagai staff  sekretariat. 

    a. Menyiapkan rapat - rapat. 

    b. Menyediakan prasarana perangkat desa dan kantor. 

    c. Melaksanakan pelayanan umum. 

5. Kaur Keuangan 

    a. Bertugas dalam pengurusan administrasi keuangan. 

    b. Bertugas dalam administrasi sumber – sumber pendapatan dan pengeluaran 

    c. Bertugas memverifikasi administrasi keuangan, penghasilan desa perangkat 

desa, BPD dan lembaga pemerintahan lainnya. 

6. Kaur Perencanaan 

     a. Mengkoordinasi urusan perencanaan desa. 

     b. Menyusun rencana pembagunan jangka menengah desa dan rencana kerja 

pemerintahan desa. 

     c. Menyusun laporan kegiatan. 

7. Kasi Pemerintahan 

    a. Kepala seksi pemerintahan berkedudukan sebagai unsur pelaksana teknis 

 bidang pemerintahan. 

  b. Melaksanakan pembinaan masalah kependudukan. 

c. Melaksanakan pendataan dan pengelolaan profil. 



 
 

 
 

   d.  Bertugas membantu kepala desa sebagai pelaksana tugas operasional 

 dibidang pemerintahan. 

8. Kasi Kesejateraan 

    a.  Membantu kepala desa dalam melaksanakan tugas operasional di bidang 

kesejahteraan  

b.  Melaksanakan pembangunan di bidang pendidikan dan kesehatan 

     c. Melaksanakan pembinaan pelayanan keluarga berencana dan bantuan 

sosial. 

9. Kasi Pelayanan 

    a. Kepala kasi pelayanan berkedudukan sebagai unsur pelaksana teknis 

dibidang   operasional. 

    c.  Pelayanan kepada masyarakat 

    d.  Bertugas melakukan peningkatan upaya partisipasi masyarakat. 

    e. Bertugas untuk penyuluhan dan memotivasi masyarakat terhadap 

pelaksanaan hak dan kewajiban. 

10. Kepala Dusun atau Kadus 

      a.  Kepala dusun sebagai unsur satuan tugas kewilayahan yang bertugas  

membantu kepala desa dalam melakukan tugas wilayahnya. 

      b.  Mengawasi pelaksanaan pembagunan di wilayahnya. 

 

3.2 Metode Penelitian 

      Menurut Tamaulina Br dkk, (2024 : 1), metode penelitian merupakan upaya 

untuk menyelidiki dan menggali suatu permasalahan dengan menggunakan 



 
 

 
 

metode ilmiah secara cermat dan teliti.Metode yang digunakan untuk menyusun 

Skripsi ini menggunakan metode deskriptif dengan pendekatan kualitatif adalah 

penelitian ini bertujuan untuk menggambarkan fenomena, kejadian ,  atau keadaan 

secara sosial, baik yang bersifat alamiah maupun rekayasa manusia. 

      Menurut sugiyono (2022), metode penelitian kualitatif deskriptif merupakan 

penelitian yang berlandaskan pada filsafat postpositivisme digunakan untuk 

meneliti pada kondisi objek alamia dimana peneliti sebagai instrumen. 

3.2.1 Sumber Data 

        Berikut ini sumber data yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian 

Skripsi yaitu sebagai berikut :  

1.Data Primer 

Sumber data primer dalam Skripsi ini merupakan data yang diperoleh lamgsung          

dari informasi yaitu  kepala desa dan sekretaris desa sukarami yaitu bapak 

sumadi  selaku kepala desa dan bapak herman diansyah selaku sekretaris desa. 

2. Data Sekunder 

Data sekunder merupakan data pendukung informasi primer yang diperoleh   

baik dari dokumen, buku bacaan, internet maupun observasi. 

3.2.2  Teknik Pengumpulan Data 

        Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian ini yaitu 

sebagai berikut :  

1. Observasi 

Kegiatan ini dilakukan dengan mengumpulkan data dengan cara pengamatan  

secara langsung pada objek penelitian yaitu Kantor Kepala Desa Sukarami. 



 
 

 
 

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk memperoleh data secara langsung dengan cara 

melakukan Tanya jawab dengan narasumber, penelitian melakukan wawancara 

dengan bapak kepala desa bapak sumadi selaku kepala desa dan bapak herman 

diansyah selaku Sekretaris Desa Sukarami mengenai masalah yang dialami 

3. Studi Pustaka 

Di dalam studi pustaka ini penulis ini, peneliti mengumpulkan data dan 

informasi yang diambil dari berbagai sumber dari  buku,  jurnal,  skripsi serta 

dokumen yang berhubungan dengan sistem yang akan dibangun. 

3.2.3  Metode Pengembangan Sistem 

         Metode pengembangan sistem adalah kerangka kerja atau serangkaian 

proses yang digunakan untuk merancang, mengembangkan, menguji dan 

memelihara perangkat lunak. Pada penelitian ini, dalam membuat sebuah website 

pada Kantor Kepala Desa, Penulis menggunakan metode pengembangan Rapid 

Application Development. Rapid Application Development (RAD) merupakan 

model proses pengembangan perangkat lunak secara linear sequential yang 

menekankan pada siklus pengembangan yang sangat singkat. RAD dapat 

dijadikan acuan untuk mengembangkan suatu sistem informasi yang unggul 

dalam hal kecepatan, ketepatan dan biaya yang lebih rendah. Alasan penggunaan 

pendekatan Rapid Appcation Development (RAD) karena pendekatan ini memiliki 

kelebihan, diantaranya adalah : siklus pengembangan lebih pendek, lebih 

fleksibel, meningkatkan keterlibatan pengguna, serta dapat menekan 



 
 

 
 

kemungkinan kesalahan. Nurma Hidayat dan Kusumawati (2021 : 10). Berikut 

adalah penjelasan mengenai tahapan - tahapan tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 Sumber : Dodi Muhammad iqbal (2023) 

                   Gambar 3.2 Rapid Application Development (RAD) 

 Pada metode pengembangan ini terdapat beberapa tahapan yang harus dilakukan  

yaitu sebagai berikut : 

1.  Requrement Planning 

Pada fase ini melakukan sebuah analisis dengan cara berdiskusi dengan calon 

pengguna untuk mengidentifikasi kebutuhan dan tujuan berdasarkan masalah 

yang terjadi terkait perancangan sistem yang akan dibuat. Pada tahapan 

mengindentifikasi kebutuhan ini, dilakukan analisa kebutuhan sistem dengan 

cara wawancara dan observasi dengan pihak Kantor Kepala Desa Sukarami 

mengenai   Kantor Kepala Desa Sukarami serta pengumpulan kebutuhan 

seperti data - data yang terkait. Pada Kantor Kepala Desa Sukarami ini dalam 

proses penyimpanan history kegiatan - kegiatan Desa, program desa, struktur 

desa, sarana prasarana yang dimiliki desa serta informasi bantuan sosial dari 

pemerintah maupun daerah masih disampaikan melalui penggeras suara serta 



 
 

 
 

ditempelkan di Kantor Desa. Sistem ini memiliki kekurangan karena hanya 

sebagai kecil masyarakat yang menyempatkan diri membaca membacanya atau 

mendengarkannya . dalam fase ini berfokus pada hasil analisis kebutuhan 

sistem yang dapat memberikan solusi atas masalah yang sedang dialami oleh 

calon pengguna. 

2. User Design  

Fase Use Design adalah fase dimana pengembang merancang atau memperbaiki 

sistem yang sudah ada. Pengembangan bekerja sama dengan pengguna dalam 

melakukan desain sistem informasi yang akan dirancang. Perancangan proses-

proses yang akan terjadi di dalam sistem seperti input ( masukan), output  ( 

keluaran) dari sistem yang telah diusul kan. Pada proses perancangan ini 

penulis menggunakan bahasa pemograman php untuk database menggunakan 

MySQL  serta Xampp sebagai server. Selain itu untuk aplikasi Kantor Kepala 

Desa Sukarami ini menggunakan alat bantu perancangan berupa use case 

diagram, class diagram, dan activity diagram. Hasil kerja sama nantinya 

berupa gambaran alur kerja sistem yang dirancang. 

3. Construction 

Pada fase ini merupakan fase implementasi dari hasil fase sebelumnya (desain 

pengguna). Setelah semuanya disetujui maka dilanjut untuk dilakukan kontruksi 

(coding sistem) atau pembangunan berdasarkan sistem - sistem baru yang akan 

dibuat.Setelah selesai dan di uji coba kemudian akan dipererkenalkan kepada 

calon pengguna atau organisasi. 

 



 
 

 
 

4. Cutover 

Fase terakhir adalah tahapan peralihan sistem yang telah dirancang sebelum 

sistem informasi yang telah dirancang diberikan kepada pengguna tidak terjadi 

kesalahan saat dijalankan dan memastikan adanya pergantian sistem yang baru 

terhadap sistem sebelumnya. 

3.2.4 Alat bantu perancangan 

         Perancangan sistem dilakukan agar memberikan gambaran alur proses yang 

terjadi pada sistem yang dibuat. Pada penelitian ini peneliti menggunakan Unified 

Modeling Language (UML) sebagai alat bantu perancangan. 

3.2.4.1  UML (Unified Modeling Language) 

            UML (Unified Modeling Language) Merupakan yaitu suatu metode 

pemodelan secara visual untuk sarana perancangan sistem berorientasi objek, atau 

definisi UML yaitu sebagai suatu bahasa yang sudah menjadi standar pada 

visualisasi, perancangan dan juga pendokumentasian sistem software ( Fitrindha 

Nurwulan dan M . ibnu choldun, 2020 ). UML (Unified Modeling Language) 

merupakan perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek pemodelan 

(modeling) sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan – 

permasalahan yang komplek sedemikian rupa sehingga lebih muda dipelajari dan 

dipahami ( Sandro Alfeno, dkk 2020 ) . 

            Dari definisi diatas dapat disimpulkan bahwa UML (Unified Modeling 

Language) adalah sekumpulan diagram yang digunakan untuk melakukan 

abstraksi terhadap sebuah sistem atau perangkat lunak berbasis objek. Diagram – 

diagram yang terdapat dalam pemodelan UML diantaranya yaitu : 



 
 

 
 

1. Use Case Diagram 

     Use Case Diagram merupakan model diagram UML yang digunkan untuk 

menggambarkan requirement fungsional yang diharapkan dari sebuah sistem( 

Stevan corry dan Adhie, 2022 ) . 

     Use Case Diagram merupakan diagram untuk menggambarkan seluruh 

aktifitas yang dilakukan oleh sistem dari sudut pandang penggunanya (Liza 

Rozana dan Rahmat Musfikar, 2020) . Berikut ini merupakan simbol – simbol 

yang terdapat dalam Use Case Diagram 

`                            Tabel 3.1 Simbol Use Case Diagram               

           Simbol           Deskripsi 

   Use Case 

        

Fungsi yang disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling bertukar pesan 

antar unit dan actor. 

 Aktor /Actor     

 

 

Orang proses atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat diluar sistem 

informasi 

         Asosiasi/ Association 

   

Merupakan kesatuan eksternal yang 

berinterkasi dengan sistem. 

 Ekstensi/ Extend 

   <<extend>>  

 

Relasi Use Case tambahan ke sebuah 

Use case yang ditambahkan dapat 

berdiri sendiri walaupun tanpa Use 

Case tambahan. 



 
 

 
 

  Generalisme/ Generalization 

 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

antar dua buah Use Case yang mana 

fungsi yang satu lebih umum dari yang 

lainnya. 

Include/ Use Case  

 

 

Relasi Use Case tambahan ke sebuah 

Use Case, dimana Use Case yang 

ditambkan memerlukan Use Case ini 

untuk menjalankan fungsinya. 

Sumber data : Redaksi (2022) 

2.  Activity Diagram 

     Activity Diagram adalah bagian penting dari UML yang menggambarkan 

aspek dinamis dari sistem. Logika prosedural, proses bisnis, dan aliran kerja suatu 

bisnis yang dengan mudah dideskripsikan dalam Activity Diagram ( Annisa 

Paramitha, 2020 ). 

     Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari 

sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak.Yang 

perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan 

aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan actor, jadi aktivitas yang dilakukan 

adalah oleh sistem ( Kadarsih dan Sony Andrianto, 2022 ). 

Berikut ini merupakan simbol – simbol  yang terdapat pada Activity Diagam. 

 

 

 



 
 

 
 

Tabel 3.2 Simbol Activity Diagram 

         Gambar                Nama         Keterangan 

        Status 

     Awal/1nitial 

Sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah status awa; 

 

 

     Aktivitas Aktivitas yang dilakukan 

sistem, aktivitas biasanya 

diawali dengan kata kerja 

 

 

   Percabangan/Desicion               Percabangan dimana ada 

pilihan aktivitas yang lebih 

dari satu. 

 Penggabungan/join Penggabungan dimana yang 

lebih dari satu aktivitas lalu 

digabungsn menjadi satu 

 

 

Status Akhir Status akhir yang dilakukan 

sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah 

status akhir 

 

 

 Swimline Merupakan organisasi basis 

yang bertanggung jawab 

terhadap aktivitas yang 

terjadi 

 Sumber : Annisa Paramitha (2020) 

3.  Class Diagram 

    Class Diagram adalah jenis diagram struktur statis dalam UML 

menggambarkan struktur sistem dengan menunjukan sistem class, atributnya,  

metode, dan hubungan antar objek. Class Diagram disebut disebut jenis diagram 

struktur karena menggambarkan apa yang harus ada dalam sistem yang 



 
 

 
 

dimodelkan dengan berbagai komponen (Muhammad fahriza dan hari purwanto, 

2020). 

    Class Diagram adalah sebuah spesifikasi yang menghasilkan sebuah objek dan 

merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek, Class Diagram 

menggambarkan keadaan sesuatu sistem.  

Berikut ini merupakan simbol - simbol yang terdapat dalam Class Diagram  

                               Tabel  3.3  Simbol Class Diagram 

                Simbol                        Deskripsi 

     Kelas  

 

 

      

Kelas pada Struktur System. 

 Antarmuka/ Interface 

 

Nama_Interface 

Sama dengan konsep Interface. 

 Asosiasi/ Association 

 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

umum, asosiasi biasanya disertai 

dengan multiplicity. 

Asosiasi berarah/ Directed 

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas 

yang satu digunakana oleh kelas yang 

lainnya, asosiasi biasanya juga disertai 

dengan multiplicity. 

Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna 

Nama Kelas 

+ Atribut 

+operasi 



 
 

 
 

 

 

generalisasi- spesialisasi ( umum – 

khusus). 

 Kebergantungan 

 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

Agregasi/ Aggregation 

 

Relasi antar kelas dengan makna semua 

bagian. 

Sumber : Dian cipta cendikia (2021) 

3.2.5 Pengujian Software 

        Pengujian Software adalah proses untuk mengevaluasi dan memverifikasi 

bahwa perangkat lunak atau aplikasi berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. 

Dalam penelitian ini penguji software akan menggunakan black-box. 

        Black box testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang penting 

untuk memastikan fungsionalitas aplikasi sesuai dengan spesifikasi (Stevanu dika 

pratama dkk, 2023). Tahapan – tahapan black box testing yaitu : 

1.Memahami spesifikasi perangkat lunak. 

2. Menentukan input dan output perangkat lunak. 

3. Membuat kasus uji. 

4. Menjalankan kasus uji. 

5. Membandingkan output yang dihasilkan. 

6. Mencatat dan memperbaiki. 

7. Mengevaluasi hasil pengujian. 

 



 
 

 
 

                                                          BAB  IV 

                            ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 

 

4.1 Analisis Masalah 

      Analisis Masalah adalah proses sistematis untuk mengidentifikasi,  

memahami, dan mengevaluasi suatu masalah dengan tujuan menemukan akar 

penyebabnya serta merumuskan solusi yang tepat. 

      Berdasarkan observasi penulis di Kantor Kepala Desa Sukarami terdapat 

beberapa kendala yaitu belum adanya website dan proses penyampaian informasi 

manual yang diumumkan melalui penggeras suara dan ditempelkan informasi di 

Kantor Kepala Desa Sukarami. Hal ini menyebabkan beberapa masalah, antara 

lain: 

1. Belum adanya website pada kantor kepala desa sukarami mengenai desa 

seperti informasi profile desa, history kegiatan-kegiatan desa, program 

desa, dan  sarana prasarana yang dimiliki desa, dan bantuan sosial dari 

pemerintah maupun daerah. 

2. Proses penyampaian informasi  masih bersifat manual yaitu diumumkan 

melalui penggeras suara dan ditempelkan informasi di kantor kepala desa 

sukarami. 

 

4.1.1  Analisis Sistem Yang Berjalan 

          Analisis sistem merupakan suatu  gambaran tentang tentang sistem yang 

sedang berjalan di kantor kepala desa sukarami. Analisis sistem yang sedang 



 
 

 
 

berjalan dilakukan guna untuk mengetahui proses kerja yang sedang berjalan atau 

yang sedang dikerjakan saat ini oleh kantor kepala desa sukarami. Website kantor 

kepala desa sukarami saat ini perlu dikembangkan, mengingat sistem yang sedang 

berjalan masih banyak kekurangan, karena informasi yang disebarkan masih 

menggunakan penggeras suara dan ditempelkan di kantor kepala desa sukarami 

dan informasi disampaikan langsung dikantor kepala desa. Analisis sistem yang 

sedang berjalan diperoleh dari tahapan observasi yang dilakukan oleh peneliti. 

Diperkuat dilakukan  tahapan dengan wawancara untuk memperoleh data yang 

akurat dan jelas dalam mengetahui prosedur yang sedang berjalan saat ini,  

wawancara dilakukan bersama dengan narasumber ditempat penelitian dilakukan. 

Berdasarkan hasil dari analisis sistem yang sedang berjalan diatas. Berikut 

gambaran prosedur yang sedang berjalan saat ini di kantor kepala desa sukarami. 

 

4.1.2 Use Case yang sedang berjalan 

         Analisis sistem ini menjelaskan tentang bagaimana jalannya prosedur yang 

terjadi dalam penyampaian informasi yang ada pada kantor kepala desa sukarami. 

Adapun alur. 

 



 
 

 
 

KEPALA DESA

Datang Ke Kantor

Mengelola Informasi

Menyampaikan 

informasi

Menerima Informasi

MASYARAKAT

 

             Gambar 4.1 Use Case Diagram Sistem Yang Sedang Berjalan 

 

        Pada gambar diatas merupakan use case diagram yang sedang berjalan pada 

kantor kepala desa yang memiliki dua aktor yang dimana kepala desa dan 

masyarakat.Proses dimulai dari kepala desa dan masyarakat datang langsung ke 

kantor kepala desa kemudian kepala desa mengelola informasi, menyampaikan 

informasi dan masyarakat mendapatkan informasi. 

 

 

 



 
 

 
 

4.2 Perancangan Sistem 

      Berdasarkan dari sistem yang telah dianalisis maka dapat diusulkan suatu 

sistem berbasis web dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP yang dibuat 

menggunakan visual studio code, agar dapat membantu kantor kepala desa dalam 

menyampaikan informasi. Pada perancangan sistem berbasis web ini 

menggunakan alat bantu perancangan UML (Unified Modeling Language), yang 

terdiri dari Use Case Diagram, Activity Diagram, dan Class Diagram. 

 

4.3  Tujuan Perancangan Sistem 

        Tujuan dalam perancangan sistem ini adalah memberikan gambaran umum 

kepada pengguna atau user  unuk merancang suatu sistem yang efektif, efesien 

dan sesuai kebutuhan pengguna guna untuk memecahkan  masalah proses 

tertentu. 

 

4.4 Gambaran Umum Sistem Yang Diusulkan 

      Gambaran umum sistem yang diusulkan adalah website Kantor Kepala Desa 

Sukarami yang bertujuan untuk membantu staff dan perangkat desa sukarami 

dalam mengakses kegiatan apa saja yang  sering dilakukan Kantor Kepala Desa 

Sukarami dan dapat memberitahu masyarakat luas. 

4.4.1 Use Case Yang Diusulkan 

       Analisis sistem yang diusulkan menjelaskan tentang analisis prosedur Website 

Kantor Kepala Desa Sukarami, adapun analisis yang diusulkan pada Kantor 

Kepala Desa Sukarami, sebagai berikut  



 
 

 
 

ADMIN

Login

Profil

Mengelola Data 

Pengumuman

Melihat Profil

Mengelola Data 

Berita

Masyarakat

Mengelola Data Galeri

Melihat 

Pengumuman

Melihat Berita

Melihat Galeri

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

Logout

                  
Gambar  Use Case Diagram Diusulkan 

 



 
 

 
 

SistemAdmin

Login Memverifikasi

Input Username 

dan Password

Menampikan 

Halaman Utama

TIDAK

YA

               

Gambar 4.3 Activity Diagram Login 

Keterangan :  

1. Admin membuka aplikasi kemudian sistem kemudian sistem akan 

menampilkan form login. 

2. Setelah itu, admin memasukkan username dan password. 



 
 

 
 

3. Jika username dan password  yang benar maka sistem akan masuk ke 

halaman utama, apabila salah maka sistem akan menampilkan form login 

kembali. 

4. Setelah itu sistem akan menampilkan halaman utama dan pilih menu 

utama. 

5. Selesai. 

2. Activity Diagram Profil 

 

             Gambar 4.4 Activity Diagram Profil 

Keterangan :  

1. Admin membuka halaman utama, lalu pilih menu data halaman statis 

maka sistem akan menampilkan halaman statis. 

2. Selanjutnya admin  akan  mengisi form data halaman statis lalu sistem 

akan menampilkan hasil dari data halaman statis. 

ADMIN SISTEM

PILIH MENU DATA PROFIL
MENAMPILKAN DATA 

HALAMAN STATIS

MENGISI DATA HALAMAN 

STATIS

PILIH TOMBOL SIMPAN

MENAMPILKAN HASIL DATA 

HALAMAN STATIS

MENYIMPAN DATA PROFIL



 
 

 
 

3. Setelah itu pilih tombol simpan maka sistem akan menyimpan hasil dari 

data halaman statis 

4. Selesai 

3. Activity Diagram Pengumuman 

ADMIN SISTEM

PILIH MENU DATA 

PENGUMUMAN

MENAMPILKAN DATA 

PENGUMUMAN

MENGISI DATA PENGUMUMAN

PILIH TOMBOL SIMPAN

MENAMPILKAN HASIL DATA 

PENGUMUMAN

MENYIMPAN DATA 

PENGUMUMAN

 
                 Gambar 4.5 Activity Diagram Pengumuman 

 

Keterangan :  

1. Admin membuka halaman utama, lalu pilih menu data pengumuman maka 

sistem akan menampilkan pengumuman. 

2. Selanjutnya admin  akan  mengisi form data pengumuman lalu sistem akan 

menampilkan hasil dari data pengumuman. 

3. Setelah itu pilih tombol simpan maka sistem akan menyimpan hasil dari 

data pengumuman. 

4. Selesai 



 
 

 
 

4. Activity Diagram Sambutan 

ADMIN SISTEM

PILIH MENU DATA SAMBUTAN
MENAMPILKAN DATA 

SAMBUTAN

MENGISI DATA SAMBUTAN

PILIH TOMBOL SIMPAN

MENAMPILKAN HASIL DATA 

SAMBUTAN

MENYIMPAN DATA SAMBUTAN

 
                 Gambar 4.6 Activity Diagram Sambutan 
 

Keterangan :   

1. Admin membuka halaman utama, lalu pilih menu data sambutan maka 

sistem akan menampilkan data sambutan. 

2. Selanjutnya admin  akan  mengisi form data sambutan lalu sistem akan 

menampilkan hasil dari data sambutan. 

3. Setelah itu pilih tombol simpan maka sistem akan menyimpan hasil dari 

data sambutan. 

4. Selesai 

5. Activity Diagram Berita 



 
 

 
 

ADMIN SISTEM

PILIH MENU DATA BERITA MENAMPILKAN DATA BERITA

MENGISI DATA BERITA

PILIH TOMBOL SIMPAN

MENAMPILKAN HASIL DATA 

BERITA

MENYIMPAN DATA BERITA

 

                     Gambar 4.7 Activity Diagram Berita 

Keterangan : 

1. Admin membuka halaman utama, lalu pilih menu data berita maka sistem 

akan menampilkan data berita. 

2. Selanjutnya admin  akan  mengisi form data berita lalu sistem akan 

menampilkan hasil dari data berita. 

3. Setelah itu pilih tombol simpan maka sistem akan menyimpan hasil dari 

data berita. 

4. Selesai 

 

 

 

 



 
 

 
 

6. Activity Diagram Kategori  

ADMIN SISTEM

PILIH MENU DATA KATEGORI
MENAMPILKAN DATA 

KATEGORI

MENGISI DATA KATEGORI

PILIH TOMBOL SIMPAN

MENAMPILKAN HASIL DATA 

KATEGORI

MENYIMPAN DATA KATEGORI

 
                      Gambar 4.8 Activity Diagram Kategori 

 

Keterangan :  

1. Admin membuka halaman utama, lalu pilih menu data kategori maka 

sistem akan menampilkan data kategori. 

2. Selanjutnya admin  akan  mengisi form data kategori lalu sistem akan 

menampilkan hasil dari data kategori. 

3. Setelah itu pilih tombol simpan maka sistem akan menyimpan hasil dari 

data kategori. 

4. Selesai 

7. Activity Diagram Bantuan 



 
 

 
 

ADMIN SISTEM

PILIH MENU DATA BANTUAN
MENAMPILKAN DATA 

BANTUAN

MENGISI DATA BANTUAN

PILIH TOMBOL SIMPAN

MENAMPILKAN HASIL DATA 

BANTUAN

MENYIMPAN DATA BANTUAN

 
                    Gambar 4.9Activity Diagram Bantuan 
 Keterangan :  

1. Admin membuka halaman utama, lalu pilih menu data bantuan maka 

sistem akan menampilkan data bantuan. 

2. Selanjutnya admin  akan  mengisi form data kategori lalu sistem akan 

menampilkan hasil dari data bantuan. 

3. Setelah itu pilih tombol simpan maka sistem akan menyimpan hasil dari 

data bantuan. 

4. Selesai 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

8. Activity Diagram Program 

ADMIN SISTEM

PILIH MENU DATA PROGRAM
MENAMPILKAN DATA 

PROGRAM

MENGISI DATA PROGRAM

PILIH TOMBOL SIMPAN

MENAMPILKAN HASIL DATA 

PROGRAM

MENYIMPAN DATA PROGRAM

 
                    Gambar 4.10 Activity Diagram Program 
 Keterangan :  

1. Admin membuka halaman utama, lalu pilih menu data program maka 

sistem akan menampilkan data program. 

2. Selanjutnya admin  akan  mengisi form data program lalu sistem akan 

menampilkan hasil dari data program. 

3. Setelah itu pilih tombol simpan maka sistem akan menyimpan hasil dari 

data program. 

4. Selesai 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

9. Activity Diagram Sarana 

ADMIN SISTEM

PILIH MENU DATA SARANA MENAMPILKAN DATA SARANA

MENGISI DATA SARANA

PILIH TOMBOL SIMPAN

MENAMPILKAN HASIL DATA 

SARANA

MENYIMPAN DATA SARANA

 

                    Gambar 4.11 Activity Diagram Sarana 

Keterangan :  

1. Admin membuka halaman utama, lalu pilih menu data sarana maka sistem 

akan menampilkan data sarana. 

2. Selanjutnya admin  akan  mengisi form data sarana lalu sistem akan 

menampilkan hasil dari data sarana. 

3. Setelah itu pilih tombol simpan maka sistem akan menyimpan hasil dari 

data sarana. 

4. Selesai 

 

 

 



 
 

 
 

10. Activity Diagram Galeri 

ADMIN SISTEM

PILIH MENU DATA GALERI MENAMPILKAN DATA GALERI

MENGISI DATA GALERI

PILIH TOMBOL SIMPAN

MENAMPILKAN HASIL DATA 

GALERI

MENYIMPAN DATA GALERI

 
                    Gambar 4.12 Activity Diagram Galeri 

 

Keterangan :  

1. Admin membuka halaman utama, lalu pilih menu data galeri maka sistem 

akan menampilkan data galeri. 

2. Selanjutnya admin  akan  mengisi form data galeri lalu sistem akan 

menampilkan hasil dari data galeri. 

3. Setelah itu pilih tombol simpan maka sistem akan menyimpan hasil dari 

data galeri. 

4. Selesai 

 

 

 



 
 

 
 

13. Activity Diagram Kontak 

ADMIN SISTEM

PILIH MENU DATA KONTAK MENAMPILKAN DATA KONTAK

MENGISI DATA KONTAK

PILIH TOMBOL SIMPAN

MENAMPILKAN HASIL DATA 

KONTAK

MENYIMPAN DATA KONTAK

 
                             Gambar 4.13 Activity Diagram Kontak 

Keterangan :  

1. Admin membuka halaman utama, lalu pilih menu data kontak maka sistem 

akan menampilkan data kontak. 

2. Selanjutnya admin  akan  mengisi form data kontak lalu sistem akan 

menampilkan hasil dari data kontak. 

3. Setelah itu pilih tombol simpan maka sistem akan menyimpan hasil dari 

data kontak. 

4. Selesai 

 

 

 

 



 
 

 
 

4.4.2  Class Diagram Yang Diusulkan 

          Class Diagram adalah menunjukkan sebuah interaksi antar kelas dalam 

sistem, kelas mengandung informasi yang berkaitan dengan informasi terdebut. 

Berikut adalah Class Diagram yang diusulkan dalam sistem tersebut : 

Halaman Admin

-User

-Profil

-Pengumuman

-Sambutan

-Komentar

- Berita

- Kategori

-Bantuan

-Program

-Sarana

-Galeri

-Kontak

Pengumuman

-id_Pengumuman

- Judul_Pengumuman

-isi_Pengumuman

Profil

id_Profil

sejararah

visi&misi

Struktur organisasi

Sambutan

-id_sambutan

-Nama_Kades

-Isi_Sambutan

-Deskripsi

-Gambar

Berita

-Id_Berita

-Id_Kategori

-Judul_Berita

-Isi_Berita

-Deskripsi

-Tgl_Berita

-Gambar

Kategori

-Id_Kategori

-Nama_Kategori

Bantuan

-Id_Bantuan

-Nama_Bantuan

-Keterangan

-Gambar

Program

-Id_Program

-Tanggal_Program

-Nama_Program

-Anggaran

-Sumber_Daya

-Periode

-Keterangan

-Gambar

Sarana

-Id_Sarana

-Nama

-Alamat

-Keterangan

-Gambar

Galeri

-Id_Galeri

-Judul_Galeri

-Gambar

Kontak

-Nama

-Email

-Subyek

-Pesan

-Id_Kontak

User

-Id_User

-Password

-Nama_User

-Level

                      

Gambar 4.14 Class Diagram Yang Diusulkan 



 
 

 
 

4.5 Perancangan Database 

      Dalam perancangan database ini dapat membantu penulisan dalam melakukan 

proses penyimpanan data yang nantinya akan digunakan untuk membangun 

sistem dalam proses penyimpanan data. Berikut adalah rancangan database yang 

sudah dibuat :  

1. Tabel User 

Dibawah ini adalah database table user : 

                   Tabel 4.1 Tabel User 

 Name Type       Size      Keterangan 

id_user Int        10     Primary Key 

Username Varchar        50  

Password Varchar        50  

nama_user Varchar        50  

Level Int        1  

 

      2.  Tabel Halaman Statis 

            Dibawah ini adalah database tabel Halaman Statis : 

                                          4.2 Tabel Halaman Statis 

Name         Type            Size       Keterangan 

id_halaman statis          Int            10       Primary Key 

Nama         Varchar            50  

Isi          Text              

Slug         Varchar            50  



 
 

 
 

 3. Tabel Pengumuman 

       Dibawah ini adalah  tabel database pengumuman : 

                         Tabel 4.3 Tabel Pengumuman 

        Name          Type           Size       Keterangan 

Id_pengumuman Int 10      Primary Key 

Tgl_pengumuman Date   

Judul_pengumuman Varchar 255  

Isi_pengumuman Text   

 

    4. Tabel Sambutan 

         Dibawah ini adalah tabel database sambutan : 

                         Tabel 4.4 Tabel Sambutan 

Name Type          Size      Keterangan 

Id_sambutan Int           10      Primary Key 

Nama_kades Varchar           50  

Isi_sambutan Text   

Deskripsi Text   

Gambar Varchar          200  

 

 

 

 

 



 
 

 
 

5. Tabel Berita 

    Dibawah ini adalah tabel database berita : 

                                 Tabel 4.5 Tabel Berita 

Name           Type             Size        Keterangan 

Id_berita Int 10    Primary Key 

Id_kategori Int 10  

Judul_berita Varchar 200  

Isi_berita Text   

Deskripsi Text   

Tgl_berita Date   

Gambar Varchar 200  

 

6.  Tabel Kategori 

     Dibawah ini adalah tabel database kategori :  

                          Tabel 4.6 Tabel Kategori   

Name        Type        Size        Keterangan 

Id_kategori        Int         10        Primary Key 

Nama_kategori      Varchar         50  

 

 

 

 

 



 
 

 
 

7. Tabel Bantuan 

     Dibawah ini adalah tabel database bantuan :  

                              Tabel 4.7 Tabel Bantuan 

Name        Type          Size       Keterangan 

Id_bantuan        Int          10       Primary Key 

Nama_bantuan       Varchar         255  

Keterangan       Varchar         200  

Gambar       Varchar         100  

  

8. Tabel Program 

     Dibawah ini adalah tabel database program :   

                              4.8 Tabel Program  

Name           Type          Size        Keterangan 

Id_program Int 10        Primary Key 

Tanggal_program Date   

Nama_program Varchar 255  

Anggaran Int 12  

Sumber_daya Varchar 255  

Periode Varchar 255  

Keterangan Varchar 255  

Gambar Varchar 255  

 

 



 
 

 
 

9. Tabel Sarana 

    Dibawah ini adalah tabel database sarana : 

                                    4.9 Tabel Sarana 

       Name Type Size       Keterangan 

       Id_sarana Int 10       Primary Key 

       Nama Varchar 255  

      Alamat Varchar 255  

     Keterangan Varchar 200  

     Gambar Varchar 200  

 

10. Tabel Galeri 

      Dibawah ini adalah tabel database galeri : 

                               4.10 Tabel Galeri 

    Name Type       Size        Keterangan 

    Id_galeri Int       11       Primary Key 

    Judul_galeri Varchar       50  

    Gambar Varchar       200  

 

11 Tabel Kontak 

      Dibawah ini adalah  tabel database kontak : 

                                 4.11 Tabel Kontak 

      Name             Type        Size        Keterangan 

      Id_kontak Int        11       Primary Key 



 
 

 
 

      Nama Varchar        50  

      Email  Varchar        50  

     Subyek Varchar        50  

     Pesan Varchar        50  

 

 

4.6  Perancangan Tampilan Antar Muka 

       Perancangan form yang merupakan gambaran hasil dari proses input dan 

output yang digambarkan seperti bagan-bagan secara umum. Dan dibuat untuk 

membantu mempermudah dalam proses desain sistem. 

1.Halaman Front End 

 

 

 
                   Gambar 4.15 Rancangan Halaman Front End 

 

       Pada tampilan halaman front end menampilkan menu home, profil,galeri, 

kontak, pengumuman, berita, galeri, sambutan dan informasi yang berisi tentang 

program, sarana prasarana kemudian bantuan.  



 
 

 
 

2. Tampilan Halaman Login 

 

 
                              Gambar 4.16 Halaman Login 

        Halaman login berguna untuk untuk admin login masuk ke halaman 

administrator pada website. 

3. Halaman Administarator 

ADMINISTRATOR

KANTOR KEPALA 

DESA SUKARAMI

Seacrh

Halaman Home

Profil

Pengumuman

Sambutan

Berita

Kategori

Bantuan

Program

Sarana

Penduduk

Komentar

Galeri

Kontak

       SELAMAT DATANG DI HALAMAN    

ADMINISTRATOR WEBSITE KANTOR 

KEPALA DESA SUKARAMI

 

                          Gambar 4.17 Halaman Administrator 

     Pada tampilan halaman administrator menampilkan seluruh data-data menu 

yang ada pada sistem. 

 

 



 
 

 
 

4. Halaman profil 

ADMINISTRATOR

KANTOR KEPALA 

DESA SUKARAMI

Seacrh

Halaman Home

profil

Pengumuman

Sambutan

Berita

Kategori

Bantuan

Program

Sarana

Galeri

Kontak

TAMBAH

List Data profil

EDIT

  HAPUS

Seacrh :

 

                          Gambar 4.18  Rancangan Profil 

        Pada tampilan halaman statis ini admin bisa melakukan tambah data, edit dan 

hapus saat sudah melakukan penambahan data bisa dilakukan pengeditan dan 

penghapusan. 

5. Pengumuman 

ADMINISTRATOR

KANTOR KEPALA 

DESA SUKARAMI

Seacrh

Halaman Home

Profil

Pengumuman

Sambutan

Berita

Kategori

Bantuan

Program

Sarana

Penduduk

Komentar

Galeri

Kontak

TAMBAH

List Data Pengumuman

EDIT

  HAPUS

Seacrh :

Print Pdf

 

                           Gambar 4.19 Rancangan Pengumuman 

    Pada tampilan halaman statis ini admin bisa melakukan tambah data, edit dan 

hapus saat sudah melakukan penambahan data bisa dilakukan pengeditan dan 



 
 

 
 

penghapusan.Dan kemudian dapat dilakukan membuat laporan dengan 

menggunakan print pdf. 

6. Sambutan 

ADMINISTRATOR

KANTOR KEPALA 

DESA SUKARAMI

Seacrh

Halaman Home

profil

Pengumuman

Sambutan

Berita

Kategori

Bantuan

Program

Sarana

Komentar

Galeri

Kontak

TAMBAH

List Data Sambutan

EDIT

  HAPUS

Seacrh :

 

                         Gambar 4.20 Rancangan Sambutan 

        Pada tampilan halaman sambutan ini admin bisa melakukan tambah data, 

edit dan hapus saat sudah melakukan penambahan data bisa dilakukan pengeditan 

dan penghapusan. 

7. Berita 

ADMINISTRATOR

KANTOR KEPALA 

DESA SUKARAMI

Seacrh

Halaman Home

Profil

Pengumuman

Sambutan

Berita

Kategori

Bantuan

Program

Sarana

Penduduk

Komentar

Galeri

Kontak

TAMBAH

List Data Berita

EDIT

  HAPUS

Seacrh :

Print Pdf

 

                             Gambar 4.21 Rancangan Berita 



 
 

 
 

      Pada tampilan berita ini admin bisa melakukan tambah data, edit dan hapus 

saat sudah melakukan penambahan data bisa dilakukan pengeditan dan 

penghapusan.Dan kemudian dapat dilakukan membuat laporan dengan 

menggunakan print pdf. 

8. Kategori 

ADMINISTRATOR

KANTOR KEPALA 

DESA SUKARAMI

Seacrh

Halaman Home

Profil

Pengumuman

Sambutan

Berita

Kategori
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Program

Sarana

Penduduk

Komentar

Galeri

Kontak

TAMBAH

List Data Kategori

EDIT

  HAPUS

Seacrh :

 

                                Gambar 4.22 Rancangan Kategori 

Pada tampilan kategori ini admin bisa melakukan tambah data, edit dan hapus saat 

sudah melakukan penambahan data bisa dilakukan pengeditan dan penghapusan. 

9. Bantuan 

ADMINISTRATOR

KANTOR KEPALA 

DESA SUKARAMI

Seacrh

Halaman Home

Profil

Pengumuman
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EDIT

  HAPUS

Seacrh :

Print Pdf

 

                              Gambar 4.23 Rancangan Kategori 



 
 

 
 

        Pada tampilan bantuan ini admin bisa melakukan tambah data, edit dan hapus 

saat sudah melakukan penambahan data bisa dilakukan pengeditan dan 

penghapusan. Dan kemudian dapat dilakukan membuat laporan dengan 

menggunakan print pdf. 

10. Program 

ADMINISTRATOR

KANTOR KEPALA 

DESA SUKARAMI

Seacrh
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EDIT
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                                Gambar 4.24 Rancangan Program 

       Pada tampilan program ini admin bisa melakukan tambah data, edit dan hapus 

saat sudah melakukan penambahan data bisa dilakukan pengeditan dan 

penghapusan. 

11. Sarana 

ADMINISTRATOR
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DESA SUKARAMI

Seacrh

Halaman Home
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EDIT
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                                Gambar 4.25 Rancangan Sarana 



 
 

 
 

      Pada tampilan sarana ini admin bisa melakukan tambah data, edit dan hapus 

saat sudah melakukan penambahan data bisa dilakukan pengeditan dan 

penghapusan.Dan kemudian dapat dilakukan membuat laporan dengan 

menggunakan print pdf. 

12. Galeri 

ADMINISTRATOR
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DESA SUKARAMI

Seacrh
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                                 Gambar 4.26 Rancang Galeri 

      Pada tampilan komentar ini admin bisa melakukan tambah data, edit dan 

hapus saat sudah melakukan penambahan data bisa dilakukan pengeditan dan 

penghapusan. 

13. Kontak 

ADMINISTRATOR
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DESA SUKARAMI

Seacrh

Halaman Home

Profil

Pengumuman

Sambutan

Berita

Kategori

Bantuan

Program

Sarana

Penduduk

Komentar

Galeri

Kontak

TAMBAH

List Data Kontak

EDIT

Seacrh :

HAPUS

User

Logout

 

                                 Gambar 4.27 Rancang Kontak 



 
 

 
 

       Pada tampilan kontak ini admin bisa melakukan tambah data, edit dan hapus 

saat sudah melakukan penambahan data bisa dilakukan pengeditan dan 

penghapusan. 

 

 

           

                                                       

 

                                             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

                                                    BAB V 

                              IMPLEMENTASI  DAN  PENGUJIAN 

 

5.1  Implementasi 

       Implementasi atau pengujian sistem merupakan tahap selanjutnya dari tahap 

ketiga pada metode implementasi metode Rapid Application Development (RAD) 

yaitu pengcodingan. Hasil analisis dan desain yang telah dibuat dan dijelaskan 

pada bab IV sebelumnya pada tahap ini akan diimplementasikan ke dalam bentuk 

coding. 

5.2  Implementasi Perangkat Lunak 

       Adapun Perincian perangkat lunak yang digunakan peneliti untuk mendukung 

dalam proses pembuatan sistem informasi ini sebagai berikut: 

1. Bahasa Pemograman PHP 

2. Microsoft visio 2013 

3. Microsof word 2010 

4. Database MySQL 

5. Visual Studio Code 

6. XAMPP V.3.3.0 

 

 

 



 
 

 
 

5.3  Implementasi Perangkat Keras 

        Perangkat keras yang dibutuhkan dalam membangun dan menjalankan 

website, sebagai berikut : 

1. Laptop Asus 

      2.   RAM 6.00 GB 

3.   Intel Celeron Processor N4000, Up to 2.6GHZ 

 

5.4 Implementasi Basis Data 

      Pada rancang bangun website pada kantor kepala desa sukarami peneliti ini 

menggunakan basis data MySQL phpMyAdmin melalui web server Xampp Control 

Panel  berikut ini tampilan implementasinya: 

 

Gambar 5.1 Database Rancang Bangun Website Pada Kantor Kepala Desa 

Sukarami 



 
 

 
 

Berdasarkan tampilan diatas,  database yang ada dan yang ditampilkan terdiri dari 

tabel halaman statis, bantuan, berita, galeri, kategori, komentar, kontak, 

penduduk,  pengumuman, program, sambutan, sarana, user. 

5.5 Implementasi Antarmuka 

      Pada bagian implementasi antarmuka ini peneliti membuat tampila website 

sebagai berikut : 

1. Tampilan Halaman Front End 

 

                              Gambar 5.2 Tampilan Halaman Front End 

           Pada gambar diatas adalah tampilan front end yang berisikan menu-menu 

pada website kantor kepala desa sukarami 

 

 

 



 
 

 
 

2. Tampilan Halaman Login 

 

                              Gambar 5.3 Tampilan Halaman Login 

       Pada gambar diatas adalah tampilan halaman login yang nantinya berfungsi 

untuk admin desa yang ingin masuk dan menggunakan sistem, admin harus login 

terlebih dahulu mengisi username dan password. 

3. Tampilan Halaman Home 

 

                              Gambar 5.4 Tampilan Halaman Home 



 
 

 
 

        Pada gambar diatas  adalah tampilan halaman halaman home seluruh menu 

ada pada tampilan home jadi admin bisa mengklik melalui halaman home. 

4. Tampilan Profile 

 

                                    Gambar 5.5 Tampilan Halaman Statis 

        Pada gambar diatas adalah tampilan halaman statis jadi admin bisa 

menambahkan data, ubah data dan hapus data. Saat sudah melakukan penambahan 

data bisa dilakukan pengeditan  dan penghapusan data. 

5. Halaman Pengumuman 

 

                         Gambar 5.6 Tampilan Halaman Pengumuman 



 
 

 
 

       Pada gambar diatas adalah tampilan halaman pengumuman jadi admin bisa 

menambahkan data, ubah data dan hapus data. Saat sudah melakukan penambahan 

data bisa dilakukan pengeditan dan penghapusan data dan kemudian bisa 

melakukan pencetakan dalam bentuk print pdf. 

6. Tampilan Halaman Sambutan 

 

                        Gambar 5.7 Tampilan Halaman Sambutan 

       Pada gambar diatas adalah tampilan halaman sambutan jadi admin bisa 

menambahkan data, ubah data dan hapus data. Saat sudah melakukan penambahan 

data bisa dilakukan pengeditan  dan penghapusan data. 

7.Tampilan Halamanan Berita 

Gambar 5.8 Tampilan Halaman Berita 



 
 

 
 

        Pada gambar diatas adalah tampilan halaman berita jadi admin bisa 

menambahkan data, ubah data dan hapus data. Saat sudah melakukan penambahan 

data bisa dilakukan pengeditan dan penghapusan data dan kemudian bisa 

melakukan pencetakan dalam bentuk print pdf. 

8. Tampilan Halaman Kategori 

 

                           Gambar 5.9 Tampilan Halaman Kategori 

        Pada gambar diatas adalah tampilan halaman kategori jadi admin bisa 

menambahkan data, ubah data dan hapus data. Saat sudah melakukan penambahan 

data bisa dilakukan pengeditan dan penghapusan dat 

9. Tampilan Halaman Bantuan 

 

                       Gambar 5.10 Tampilan Halaman Bantuan 



 
 

 
 

        Pada gambar diatas adalah tampilan halaman bantuan jadi admin bisa 

menambahkan data, ubah data dan hapus data. Saat sudah melakukan penambahan 

data bisa dilakukan pengeditan dan penghapusan data dan kemudian bisa 

melakukan pencetakan dalam bentuk print pdf. 

10. Tampilan Halaman Program 

 

                               Gambar 5.11 Tampilan Halaman Program 

        Pada gambar diatas adalah tampilan halaman program jadi admin bisa 

menambahkan data, ubah data dan hapus data. Saat sudah melakukan penambahan 

data bisa dilakukan pengeditan dan penghapusan data. 

11. Tampilan Halamanan Sarana 

Gambar 5.12 Tampilan Halaman Sarana 



 
 

 
 

        Pada gambar diatas adalah tampilan halaman sarana jadi admin bisa 

menambahkan data, ubah data dan hapus data. Saat sudah melakukan penambahan 

data bisa dilakukan pengeditan dan penghapusan data. 

12. Tampilan Halaman Galeri 

 

                         Gambar 5.13 Tampilan Halaman Galeri 

         Pada gambar diatas adalah tampilan halaman galeri jadi admin bisa 

menambahkan data, ubah data dan hapus data. Saat sudah melakukan penambahan 

data bisa dilakukan pengeditan dan penghapusan data. 

13. Tampilan Halaman Kontak 

 

                      Gambar 5.14  Tampilan Halaman Kontak 



 
 

 
 

         Pada gambar diatas adalah tampilan halaman kontak jadi admin bisa 

menambahkan data, ubah data dan hapus data. Saat sudah melakukan penambahan 

data bisa dilakukan pengeditan dan penghapusan data. 

 

5.6 Pengujian Sistem 

     Pengujian sistem ini dapat menggunakan metode pengujian kontak hitam atau 

(black box) adalah jenis pengujian dimana penguji hanya mengetahui input dan 

output dari sistem yang diuji, tetapi tidak mengetahui bagaimana proses di dalam 

sistem bekerja. Berikut ini hal-hal yang akan diuji: 

1. Rancangan Pengujian Sistem 

                                   Tabel 5.1 Rancangan Pengujian 

No     Requirement                      Jenis Penguji 

1 Tampilan Login Black Box 

2 Halaman Dasboard Admin Black Box 

3 Halaman Statis Black Box 

4 Halaman Statis Black Box 

5 Halaman Pengumuman Black Box 

6 Halaman Sambutan Black Box 

7 Halaman Berita Black Box 

8 Halaman Kategori Black Box 

9 Halaman Bantuan Black Box 

10 Halaman Program Black Box 



 
 

 
 

11 Halaman Sarana Black Box 

12 Halaman Penduduk Black Box 

13 Halaman Komentar Black Box 

14 Halaman Galeri Black Box 

15 Halaman Kontak Black Box 

 

2. Hasil Pengujuan Tampilan Login 

                    Tabel 5.2 Hasil Pengujian Tampilan Login 

No Skenario Menguji Hasil Yang Diharapkan      Kesimpulan 

1 Memilih menu login       Valid 

2 Input username dan 

password 

Masukan username dan 

password 

     Valid 

3 Klik tombol login Masukan ketampilan home     Valid 

 

3. Hasil Pengujian Tampilan Halaman Statis 

                     Tabel 5.3 Hasil Pengujian Tampilan Halaman Statis 

No Skenario Menguji Hasil Yang Diharapkan        Kesimpulan 

1 Memilih menu halaman 

statis 

Masuk ke halaman from 

Halaman statis 

          Valid 

2 Input data Data Berhasil di input           Valid 

3 Tambah data Data berhasil di tambah          Valid 

 

4. Hasil Pengujian Tampilan Pengumuman 

                 Tabel 5.4 Hasil Pengujian Tampilan Halaman Pengumuman 

No Skenario Menguji Hasil Yang Diharapkan       Kesimpulan 

1 Memilih menu halaman 

pengumuman 

Masuk ke halaman from           Valid 



 
 

 
 

Halaman pengumuman 

2 Input data Data Berhasil di input           Valid 

3 Tambah data Data berhasil di tambah           Valid 

 

5. Hasil Pengujian Tampilan Sambutan 

           Tabel 5.5 Hasil Pengujian Tampilan Halaman Sambutan 

No Skenario Menguji Hasil Yang Diharapkan       Kesimpulan 

1 Memilih menu halaman 

sambutan 

Masuk ke halaman from 

Halaman sambutan 

          Valid 

2 Input data Data berhasil di input           Valid 

3 Tambah data Data berhasil di tambah           Valid 

 

6. Hasil Pengujian Tampilan Berita 

              Tabel 5.6 Hasil Pengujian Tampilan Halaman Berita 

No Skenario Menguji Hasil Yang Diharapkan       Kesimpulan 

1 Memilih menu halaman 

berita 

Masuk ke halaman from 

Halaman berita 

          Valid 

2 Input data Data berhasil di input           Valid 

3 Tambah data Data berhasil di tambah           Valid 

6 Cetak data Data berhasil dicetak           Valid 

 

7. Hasil Pengujian Tampilan Kategori 

              Tabel 5.7 Hasil Pengujian Tampilan Halaman Kategori 

No Skenario Menguji Hasil Yang Diharapkan       Kesimpulan 

1 Memilih menu halaman 

kategori 

Masuk ke halaman from           Valid 



 
 

 
 

Halaman kategori 

2 Input data Data berhasil di input           Valid 

3 Tambah data Data berhasil di tambah           Valid 

 

8. Hasil Pengujian Tampilan bantuan 

              Tabel 5.8 Hasil Pengujian Tampilan Halaman Bantuan 

No Skenario Menguji Hasil Yang Diharapkan       Kesimpulan 

1 Memilih menu halaman 

bantuan 

Masuk ke halaman from 

Halaman bantuan 

          Valid 

2 Input data Data berhasil di input           Valid 

3 Tambah data Data berhasil di tambah           Valid 

6 Cetak data Data berhasil dicetak           Valid 

 

9. Hasil Pengujian Tampilan Program 

              Tabel 5.9 Hasil Pengujian Tampilan Halaman Program 

No Skenario Menguji Hasil Yang Diharapkan       Kesimpulan 

1 Memilih menu halaman 

program 

Masuk ke halaman from 

Halaman program 

          Valid 

2 Input data Data berhasil di input           Valid 

3 Tambah data Data berhasil di tambah           Valid 

 

10. Hasil Pengujian Tampilan Sarana 

                 Tabel 5.10  Hasil Pengujian Tampilan Halaman Sarana 

No Skenario Menguji Hasil Yang Diharapkan       Kesimpulan 

1 Memilih menu halaman 

sarana 

Masuk ke halaman from           Valid 



 
 

 
 

Halaman sarana 

2 Input data Data berhasil di input           Valid 

3 Tambah data Data berhasil di tambah           Valid 

 

11. Hasil Pengujian Tampilan Galeri 

                 Tabel 5.11  Hasil Pengujian Tampilan Halaman Galeri 

No Skenario Menguji Hasil Yang Diharapkan       Kesimpulan 

1 Memilih menu halaman 

galeri 

Masuk ke halaman from 

Halaman galeri 

          Valid 

2 Input data Data berhasil di input           Valid 

3 Tambah data Data berhasil di tambah           Valid 

 

12. Hasil Pengujian Tampilan Kontak 

                 Tabel 5.12 Hasil Pengujian Tampilan Halaman Kontak 

No Skenario Menguji Hasil Yang Diharapkan       Kesimpulan 

1 Memilih menu halaman 

kontaki 

Masuk ke halaman from 

Halaman kontak 

          Valid 

2 Input data Data berhasil di input           Valid 

3 Tambah data Data berhasil di tambah           Valid 

 

 

                                                    

 

 

 



 
 

 
 

                                                      BAB VI 

                                                   PENUTUP 

 

6.1 Kesimpulan 

      Berdasarkan uraian dan penjelasan diatas hasil dari pembuatan sistem peneliti 

di Kantor Kepala Desa Sukarami menggunakan metode Rapid Application 

Development (RAD) adalah sebagai berikut :   

1. Sistem dirancang menggunakan Bahasa pemrograman PHP (Hypertext 

Processor) dan alat bantu UML (Unified Modeling Language).Dengan 

menerapkan pendekatan metode Rapid Application Development(RAD) 

Pengembangan sistem Rancang Bangun Website Pada Kantor Kepala Desa 

Sukarami dapat dilakukan secara efektif dan jelas. 

2. Memberikan kemudahan bagi masyarakat ketika ingin mengetahui tentang 

informasi dari Kantor Kepala Desa Sukarami dengan mengakses website 

Kantor Kepala Desa Sukarami. 

6.2 Saran 

      Pada saat pengujian pada Website Kantor Kepala Desa Sukarami penulis 

masih banyak kekurangan dalam pembuatan sistem, maka berikut ini adalah 

beberapa saran-saran yang dapat penulis berikan : 

1. Sistem ini masih perlu pemeriksaan dan pemeliharaan agar bisa 

mengetahui kekurangan apa saja yang ada mungkin tidak terpikir oleh 



 
 

 
 

penulis dan masih diperlukan pengembangan sistem agar website yang  di 

bangun menjadi lebih baik. 

2. Tampilan sistem website ini masih sederhana dan perlu ada desain yang 

lebih bagus atau mungkin yang lebih bagus lagi. 
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