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ABSTRAK 

 

WEB MOBILE SERVICE NOTIFICATION TEMUAN DAN 

BARANG HILANG DI LINGKUNGAN IIB DARMAJAYA 

 

Oleh 

Sony Sulaeman 

1611010006 

 

Dalam era globalisasi saat ini perkembangan teknologi  informasi dan komunikasi 
sangatlah luas dan telah menjamur ke semua kalangan masyarakat. Kita di mudahkan 
dalam mengakses informasi di internet semua informasi yang kita perlukan hampir semua 
ada. Salah satunya di gunakan untuk kegiatan positif memberikan informasi tentang 
temuan barang dan kehilangan barang. Di institut informatika dan bisnis Darmajaya 
belum ada sistem informasi tentang temuan dan hilang barang mengingat sering 
terjadinya barang tertinggal dan temuan barang di lingkungan IIB Darmajaya. Berdasarkan 
masalah tersebut, maka perlu dibangun sebuah web mobile service notification untuk 
membantu dalam memberikan media sebagai sistem informasi yang lebih spesifik tentang 
temuan dan barang hilang. Metodologi yang dipakai dalam perancangan ini adalah 
metode waterfall, perancangan sistem menggunakan UML (Unified Modelling Language) 
yang terdiri dari Use Case Diagram, Activity Diagaram, dengan Tools PHP, Java Script, 
HTML Dan CSS sebagai editor penulisan code dan menggunakan database MySQL dengan 
Tools Xampp. Dalam perangkat lunak ini terdapat fitur notification untuk memberikan 
pemberitahuan kepada pengguna secara real time, fitur pencarian menggunakan 
keyword untuk mendapatkan hasil barang temuan dan barang hilang, fitur pasang 
pengumuman dapat mengunggah temuan atau barang hilang, fitur daftar unggahan 
pengguna, merubah dan menghapus unggahan yang telah kita unggah. 

 

 

 

Kata kunci : Website, Mobile Service, Notification, Unified Modeling Language. 
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ABSTRACT 

 

WEB MOBILE SERVICE NOTIFICATION OF FINDINGS AND MISSING 

GOODS IN THE IIB DARMAJAYA ENVIRONMENT 

By 

Sony Sulaeman 

1611010006 

 

In the current era of globalization, the development of information and 

communication technology is very broad and has mushroomed into all circles of 

society. We make it easy for us to access information on the internet, almost all the 

information we need is there. One of them is used for positive activities to provide 

information about finding items and lost items. At the Darmajaya Institute of 

Informatics and Business, there is no information system regarding the findings and 

missing items, given the frequent occurrence of left behind items and finding items 

in the IIB Darmajaya environment. Based on these problems, it is necessary to build 

a web mobile notification service to assist in providing the media as a more specific 

information system about findings and missing items. The methodology used in this 

design is the waterfall method, the system design uses UML (Unified Modeling 

Language) which consists of Use Case Diagrams, Activity Diagrams, with PHP 

Tools, Java Script, HTML and CSS as an editor for writing code and using a 

MySQL database with Xampp Tools. . In this software, there is a notification 

feature to provide notifications to users in real time, a search feature using keywords 

to get found and missing items, an announcement post feature that can upload 

findings or missing items, a user upload list feature, change and delete uploads that 

have been we upload. 

 

Keywords: Android, Prototype, Badminton 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Dalam era globalisasi saat ini perkembangan teknologi  informasi dan komunikasi 

sangatlah luas dan telah menjamur ke semua kalangan masyarakat. Perubahan 

teknologi yang begitu pesat menjadi salah satu faktor yang menuntut semua pihak 

untuk dapat mengikuti dan beradaptasi dengan teknologi tersebut. Ini menjadi hal 

positif dalam dunia sosial karna dengan banyaknya media dan fasilitas – fasilitas 

yang di gunakan sebagai informasi di internet, tentu sangat berpengaruh dalam 

segala bidang termasuk bidang sosial. 

Kita di mudahkan dalam mengakses informasi di internet semua informasi yang 

kita perlukan hampir semua ada. Contoh mulai dari media sosial hingga berbelanja 

online hingga website penyedia berita – berita apa saja dan dimana saja. Terkadang 

media sosial di gunakan untuk kegiatan positif salah satunya memberikan informasi 

tentang temuan barang dan kehilangan barang  

Informasi tentang temuan dan kehilangan adalah kondisi dimana individu 

menemukan barang temuan yang bukan miliknya dan juga individu yang terpisah 

dari barang miliknya. Informasi ini sangat di perlukan karna bisa saja barang yang 

di temukan atau hilang ini sangat berharga bagi pemiliknya.  

Di institut informatika dan bisnis Darmajaya mulai dari mahasiswa, dosen, dan 

staff,  terkadang kurang memperhatikan barang bawaanya sehingga sering 

tertinggal di lingkungan Darmajaya. Barang tersebut biasanya di temukan oleh 

satpam yang bertugas dan juga orang – orang yang berada di lingkungan Darmajaya 

biasanya untuk sarana informasi yang di berikan hanyalah sebatas pemberitahuan 

di speaker masjid dan juga medial sosial pribadi seperti instagram, facebook, dan 

twitter.  

Hal ini tentu kurang efektif dalam menyampaikan informasi temuan dan kehilangan 

barang, karna kurang spesifiknya media informasi tersebut karna belum tentu orang 

yang menemukan barang mengembalikan langsung ke pemiliknya si penemu 

barang tersebut biasanya meninggalkan barang tersebut di pos satpam atau di 

masjid tentu ini menjadi masalah saat orang yg kehilangan barang ingin mencari 
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barang tersebut, oleh karna itu harus adanya informasi yang secara mudah di 

dapatkan dan memberikan notifikasi ke seluruh pengguna ketika ada yang 

menemukan atau kehilangan barang secara real time agar nantinya memudahkan 

dalam proses pencarian barang hilang tersebut. Untuk itu di butuhkan media 

informasi berupa “WEB MOBILE SERVICE NOTIFICATION TEMUAN DAN 

BARANG HILANG DI LINGKUNGAN IIB DARMAJAYA” yang nantinya 

dapat membantu seluruh mahasiswa, staff, dan dosen di IIB Darmajaya dalam 

menginformasikan berupa temuan dan barang hilang di website ini menggunakan 

notifikasi ber ulang 2 x 24 jam, sehingga dapat mempercepat untuk menemukan 

barang yang hilang. Dan dapat digunakan dengan media apapun karna berbasis 

mobile contohnya dapat di akses menggunakam smartphone laptop/pc yang 

terhubung dengan internet. Selain itu sistem ini juga mengajak kita untuk lebih jujur 

dan takut berdosa ketika menemukan dan mengambil barang yang bukan milik kita.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dapat dibuat rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana membuat web mobile service notification temuan dan barang 

hilang di lingkungan IIB Darmajaya 

2. Bagaimana memperkenalkan website ini ke seluruh staf, dosen dan mahasiswa 

di darmajaya 

3. Bagaimana mempertemukan penemu barang dan yang kehilangan 

 

1.3 Batasan Masalah 

Untuk memperjelas masalah yang dibahas, maka perlu kiranya dibuat suatu batasan 

masalah. Adapun permasalahan yang akan dibahas dalam penulisan laporan skripsi 

ini, yaitu hanya pada lingkungan Perguruan Tinggi IIB Darmajaya : 

1. Peneliti hanya memfokuskan penilitian di IIB Darmajaya 

2. Peniliti hanya menyediakan website bukan untuk penitipan temuan dan barang 

yang hilang, yang nantinya akan di lanjutkan ke pihak satpam 

3. Tidak menggunakan peta dan GPS untuk pencarian barang hilang 

4. Peniliti tidak menyediakan fitur chating di website, tetapi menyediakan 

informasi pihak ketiga seperti Whatsapp, Facebook, Line  
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1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Memudahkan seluruh mahasiswa, staff dan dosen mendapatkan informasi 

tentang temuan dan barang hilang di lingkungan IIB Darmajaya 

2. Mengajak untuk membangkitkan kepedulian dan kejujuran di mulai dengan 

lingkungan Kampus 

3. Agar adanya website yang lebih spesifik sebagai media informasi untuk 

pencarian dan temuan barang hilang 

1.5 Manfaat Penelitian 

1. Bagi Penulis 

Dapat menambah pengetahuan dalam mengembangkan sistem informasi 

berbasis website untuk mendapatkan gelar Strata 1 (S1) 

2. Bagi Pengguna 

Medapatkan informasi temuan dan barang hilang serta mengajak lebih untuk 

peduli dan jujur terhadap temuan dan barang hilang yang bukan milik kita  

 

Sistematika Penulisan 

Secara garis besar sistematika skripsi ini terbagi menjadi tiga bagian yaitu: bagian 

awal, bagian isi, dan bagian akhir. 

1. Bagian awal ini berisi halaman judul, abstrak, lembar pengesahan, motto dan 

persembahan, kata pengantar, daftar isi, dan daftar lampiran. 

2. Bagian isi skripsi terdiri dari lima bab, yaitu: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penilitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini menjelaskan tentang teori-teori yang mendukung penelitian yang akan 

dilakukan oleh peneliti dengan kerangka pikir yaitu bagaimana penelitian ini 

dilakukan dengan memanfaatkan berbagai pustaka yang relevan. 

BAB III METODE PENELITIAN 
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Bab ini menguraikan metode pengumpulan data, prosedur penelitian dan metode 

analisis yang dipergunakan sebagai pendekatan penyelesaian permasalahan yang 

terjadi. 

BAB IV HASIL PENELITIAN 

Bab ini membahas tentang mengenai hasil rancangan system yang di 

implementasikan dalam sebuah web. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dan bagian akhir berisi daftar pustaka 

dan lampiran – lampiran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Web Mobile Service Notification 

 2.1.1 Pengertian Website 

Menurut (Yuni arkhiansyah Dan Rasikun, 2018), Website adalah kumpulan 

halaman- halaman. Yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, 

gambar diam atau gerak, animasi, suara, dan atau gabungan   dari   semuanya,   

baik   yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian 

bangunan yang saling terkait, yang masing-masing dihubungkan dengan 

jaringan-jaringan halaman”. 

Berdasarkan uraian, penulis menyimpulkan web adalah sebuah perangkat 

lunak / software yang dapat menampilkan informasi yang berisi data di sebuah 

halaman yang memuat berupa teks, gambar, video, suara, 

2.1.2 Pengertian Web Mobile 

Web mobile adalah platform yang dapat di tampilkan untuk semua perangkat 

mobile, di desain dengan sederhana dan rancangannya  menggunakan  standar  

dan protokol yang sama menggunakan bahasa pemograman yang juga dipakai 

untuk bahasa pemograman web desktop. Untuk dapat  mendesain  aplikasi  web  

untuk  mobile harus  diperhatikan  betul  bahwa  karakteristik web untuk mobile 

berbeda dengan desktop. 

 

2.1.3 Pengertian Web Service 

Web service adalah aplikasi sekumpulan data, software atau bagian dari  

perangkat   lunak   yang  dapat   diakses   oleh  berbagai  piranti  dengan  sebuah 

perantara tertentu. Sebuah metode pertukaran data, tanpa memperhatikan 

dimana sebuah database ditanamkan, dibuat dalam bahasa apa sebuah aplikasi 

yang mengkonsumsi data, dan di platform apa sebuah data itu dikonsumsi. Web 
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service mampu menunjang interoperabilitas. Sehingga web service mampu 

menjadi sebuah jembatan penghubung antara berbagai sistem yang ada.. 

2.1.4 Pengertian Push Notification 

Push notification adalah notifikasi yang diterima oleh pengguna di smartphone 

melalui aplikasi, ataupun di desktop/PC melalui browser yang biasanya muncul 

pesan gaya lansiran yang tampil pada sudut kanan atas atau bawah layar 

desktop ketika anda mengunjungi website untuk pertama kalinya. Push 

notification biasanya dikirimkan dari aplikasi / website yang anda install dan 

kirim. Pemberitahuan ini, tergantung pada sistem operasi, dan muncul di 

perangkat seluler yang dikirimkan atau di desktop, kapan pun ketika web 

browser dan aplikasi dijalankan ataupun tidak. 

2.2 Pengertian Kehilangan 

Kehilangan adalah suatu keadaan individu yang berpisah dengan sesuatu yang 

sebelumnya ada kemudian menjadi tidak ada, baik terjadi sebagian atau 

keseluruhan 

2.3 Pengertian Temuan 

Temuan adalah kondisi individu yang bertemu sesuatu yang sebelumnya tidak ada 

menjadi ada yang bukan miliknya. 

 

2.4 Pengertian Internet 

Menurut (Suhada Dan Yulmaini, 2015), Interconnection  Networking (Internet) 

merupakan jaringan komputer independen yang dihubungkan antara satu dengan 

yang lainnya.   Secara etimologis, internet berasal dari bahasa inggris yakni Inter  

yang  berarti  antar  dan  Net  yang berarti jaringan sehingga internet dapat diartikan 

hubungan antar jaringan Sedangkan pengertian internet menurut jika dilihat dari 

segi ilmu pengetahuan, internet adalah sebuah  perpustakaan besar  yang  

didalamnya terdapat jutaan (bahkan  milyaran) informasi atau data yang dapat 

berupa teks, grafik, audio maupun animasi   dan   lain   lain   dalam   bentuk   media 

elektronik. 

Berdasarkan uraian, penulis menyimpulkan internet adalah sebuah jaringan 

komputer yang luas atau besar dan saling menghubungkan ke seluruh komputer 
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yang ada di dunia, internet berisi data yang dapat bertukar informasi berupa teks, 

gambar, video, suara dan lain lain. 

2.5 Pengertian Database 

Menurut (Laksamana bangsawan, 2015), Pangkalan data atau basis data database, 

atau sering pula dieja basis data adalah kumpulan informasi  yang disimpan di 

dalam komputer secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu           

program komputer untuk memperoleh informasi dari basis data tersebut. Perangkat 

lunak yang digunakan untuk mengelola dan memanggil kueri (query) basis data 

disebut sistem manajemen basis data (database management system, DBMS).  

 

2.6 Program Pendukung 

Pada bab ini menjelaskan mengenai teori – teori yang akan di jadikan materi sebagai 

penunjang dalam pembuatan penilitian ini : 

2.6.1 Pengertian PHP (Hypertext  Preprocessor) 

Menurut   (Laksamana bangsawan, 2015) PHP adalah singkatan dari 

"Hypertext Prepocessor", yaitu bahasa pemrograman yang digunakan secara 

luas untuk penanganan pembuatan dan pengembangan sebuah situs web dan 

bisa digunakan    bersamaan    dengan HTML. PHP diciptakan oleh Rasmus 

Lerdorf pertama kali tahun 1994. Pada awalnya PHP adalah singkatan dari 

"Personal Home Page Tools". Selanjutnya diganti menjadi  FI  "Forms  

Interpreter".  Sejak  versi 3.0, nama bahasa ini diubah menjadi PHP: Hypertext 

Prepocessor dengan singkatannya PHP. PHP versi terbaru adalah versi ke-5. 

Berdasarkan survey Netcraft pada bulan Desember 1999, lebih dari sejuta site 

menggunakan PHP,  

Berdasarkan uraian, peneliti menyimpulkan PHP atau hypertext preprocessor 

adalah bahasa pemograman berisi kode kode perintah yang di pakai sebagai 

pengisi proses untuk menjalankan sebuah website yang akan di satukan dengan 

HTML sebagai layoutnya  
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2.6.2 Pengertian HTML 

Menurut (Fitri Ayu, 2018) “Hypertext  Merkup  Languange (HTML) adalah 

bahasa standard yang digunakan untuk menampilkan halaman web”. Yang bisa 

dilakukan dengan HTML yaitu: 

a. Mengatur tampilan dari halaman web dan isinya. 

b. Membuat tabel dalam halaman web. 

c. Mempublikasikan halam web secara online. 

d. Membuat form yang bisa digunakan untuk menangani registrasi dan 

transaksi via web. 

Berdasarkan uraian, peneliti menyimpulkan HTML atau hypertext markup 

languange adalah bahasa pemograman untuk membuat dan mengatur layout 

atau desain tampilan website yang nantinya di satukan dengan bahasa 

pemograman PHP sebagai perintah proses di website. 

2.6.3 Pengertian MySQL 

Menurut (Laksamana bangsawan, 2015) “MySQL adalah sebuah perangkat 

lunak sistem manajemen basis data SQL (database management system) atau 

DBMS yang multithread, multi-user, Dalam bahasa SQL pada umumnya 

informasi   tersimpan   dalam tabel-tabel yang secara logik merupakan struktur 

dua dimensi yang terdiri atas baris (row atau record) dan kolom (coloumn atau 

field). Adapun dalam sebuah database dapat terdiri atas beberapa tabel. Jadi, 

MySQL tetap   menggunakan   tabel,   baris,   dan kolom. Sebuah database 

dalam MySQL mengandung beberapa tabel dan satu tabel dalam database 

terdiri atas sejumlah baris dan kolom. 

Berdasarkan uraian, peneliti menyimpulkan MySQL merupakan perangkat 

lunak atau software yang mengolah basis data dengan tabel tabel yang saling 

terhubung dan dapat di akses dengan banyak user yang diolah sangat cepat 

dalam jumlah data yang besar 
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2.6.4 Pengertian CSS 

CSS (Cascading Style Sheet) adalah bahasa pemograman yang di gunakan 

untuk memperindah tampilan web agar rapih dan mengatur rancangan text 

mulai dari fonts, colors, margins, background, fonts size, dan spacing 

Menurut   (Fitri Ayu, 2018) ada empat (4) cara memasang kode CSS ke dalam 

kode HTML/ halaman web yaitu: 

1. Inline style sheet (memasukkan kode CSS langsung pada tag HTML).  

2. Internal style sheet (Embed atau memasang kode CSS ke dalam bagian 

<head>) 

3. Melink ke external CSS. 

2.6.5 Pengertian Web Server 

Menurut (Fitri Ayu, 2018), Web server dalah suatu program komputer yang 

mempunyai tanggung jawab atau tugas menerima permintaan HTTP dari 

komputer klien, yang dikenal dengan nama web browser dan melayani mereka 

dengan menyediakan repon HTTP berupa konten data” 

2.6.6 Pengertian Java Script 

Menurut (Fitri Ayu, 2018), JavaScript ialah suatu bahasa scripting  yang  

digunakan  sebagai fungsionalitas dalam membuat suatu web. Bahasa     

pemrograman ini memberikan kemampuan tambahan terhadap bahasa HTML 

dengan mengizinkan pengeksekusian perintah-perintah  di sisi client, yang  

artinya   di  sisi  browser   bukan  di  sisi server web. JavaScript mampu 

mengakses document object model serta melakukan manipulasi terhadapnya. 

2.6.7 Pengertian Progressive Web App 

Menurut (Laurensius Adi, 2017), Progressive Web Apps (PWA) adalah konsep 

pengalaman pengguna yang mengabungkan bagian terbaik web dan bagian 

terbaik native apps. PWA berguna bagi pengguna sejak pertama membuka 

halaman sebuah web dengan konsep PWA, dan seiring  dengan  pengguna  
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menggunakan aplikasi  web  lebih banyak lagi, aplikasi akan menjadi semakin 

powerful. Aplikasi dapat dimuat dengan cepat, bahkan dalam kondisi internet 

yang kurang baik, bisa  mengirim push  notifications, punya ikon aplikasi di 

home screen, dan bisa berjalan dalam mode layar penuh [1]. 

PWA sepenuhnya mengandalkan browser pengguna dan teknologi yang ada 

didalamnya. Sampai saat studi ini ditulis, sudah ada 73,61% dari seluruh 

browser di seluruh dunia yang mendukung fitur service worker, seperti Mozilla 

Firefox, Google Chrome, Chrome for Android dan Opera, sementara Edge dan 

Safari belum mendukung fitur ini [2]. 

2.7 UML (Unified Modeling Language) 

Menurut (Neni puwanti, Halimah, dan Agus Rahardi, 2018), Unified Modelling 

Language (UML) adalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi standar dalam 

industri untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak, 

UML menawarkan sebauh standar untuk merancang model sebuah sistem. Tujuan 

Penggunaan UML yaitu untuk memodelkan suatu sistem yang menggunakan 

konsep berorientasi objek dan menciptakan bahasa pemodelan yang dapat 

digunakan baik oleh manusia maupun mesin. 
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 Beberapa diagram dalam UML yang akan digunakan dalam membantu 

pengembangan sistem adalah: 

1. Use Case Diagram adalah gambar dari beberapa atau seluruh aktor dan use case 

dengan tujuan yang mengenali interaksi mereka dalam suatu sistem. Use case 

diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem, 

yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”. 

Sebuah use case mempresentasikan sebuah interaksi antara actor dan sistem. 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 
 
 

Actor Actor adalah pengguna sistem. 

Actor tidak terbatas hanya 

manusia saja, jika sebuah sistem 

berkomunikasi dengan aplikasi 

lain dan membutuhkan input atau 

memberikan  output,  maka 

aplikasi tersebut juga bisa 

dianggap sebagai actor. 
 

 
 
 
 
 

Use Case Use case digambarkan sebagai 
lingkaran elips dengan nama use 
case   dituliskan   didalam   elips 
tersebut. 

 
 
 
 
 
 
 
 

Association Asosiasi digunakan untuk 

menghubungkan  actor  dengan 

use case. Asosiasi digambarkan 

dengan sebuah garis yang 

menghubungkan antara Actor 

dengan Use Case. 
Tabel 2.1 Simbol-Simbol UseCase. 

 

2. Activity Diagram, Diagram adalah menggambarkan rangkaian aliran dari 

aktifitas, digunakan untuk mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam suatu 

operasi sehingga dapat juga digunakan untuk aktifitas lainnya seperti use case 

atau interaksi. Activity Diagram berupa flowchart yang digunakan untuk 

memperlihatkan aliran kerja dari sistem 

SIMBOL KETERANGAN 

 Titik Awal 

 Titik Akhir 

 Activity 
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 Pilihan Untuk mengambil Keputusan 

 Fork; Digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang 

dilakukan secara parallel atau untuk menggabungkan dua 

kegiatan peralel menjadi satu. 

 Rake; Menunjukkan adanya dekomposisi 

 Tanda Waktu 

 Tanda pengiriman 

 Tanda penerimaan 

 Aliran akhir (Flow Final) 

 
Tabel 2.2 Activity Diagram  

 

 

 

 

 



BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Pengumpulan Data 

 3.1.1 Lokasi Penelitian 

 Pelaksanaan  penelitian,  peneliti  mengambil  lokasi  di  Kota  Bandar  

Lampung tepatnya di perguruan tinggi IIB Darmajaya karena belum memiliki 

website yang memberikan informasi seputar temuan dan barang hilang di 

lingkungan IIB Darmajaya. 

3.1.2 Waktu Penelitian 

Kegiatan penelitian ini membutuhkan waktu 3 bulan pada periode tahun 2019 

sampai 2020. 

3.1.3 Desain Penelitian 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitian survei. Peneliti 

mendapatkan kesimpulan dari pendapat orang lain yang berinteraksi dengan 

objek mengenai suatu informasi temuan dan barang hilang di lingkungan IIB 

Darmajaya. Dengan  metode  ini  lebih  bertujuan  untuk  mengekplorasi  

sebagai prosedur pemecahan masalah yang diselidiki dengan menggambarkan 

keadaan subyek atau obyek penelitian (seseorang, lembaga, masyarakat dan 

lain-lain) pada saat sekarang berdasarkan opini. 

3.1.4 Sumber Data Penelitian 

Pada pelaksanaan penelitian ini, peneliti menggunakan sumber data primer. 

Data primer adalah data yang diambil langsung oleh peneliti kepada sumbernya 

tanpa adanya perantara. Narasumber tersebut di peroleh dari staf, dosen dan 

mahasiswa dilingkungan IIB Darmajaya Bandar Lampung. Perolehan data 

menggunakan data primer dan data sekunder. Pengumpulan data primer 
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dilakukan melalui pengamatan langsung dengan pendekatan interaksi 

wawancara. Sedang data sekundernya diperoleh dengan cara mengumpulkan 

data melalui peninggalan tertulis, terutama berupa buku-buku, jurnal dan 

majalah yang berisi tentang pendapat, teori, hukum dan lain-lain. 

3.1.5 Teknik Pengumpulan Data 

a.  Observasi 

Observasi  pada penelitian ini  digunakan untuk apakah staf, mahasiswa dan 

dosen mengatahui website informasi  tentang temuan dan barang hilang di 

lingkungan IIB Darmajaya 

b.  Wawancara 

Wawancara yaitu metode pengumpulan data primer yang akurat dan mendalam 

dengan cara wawancara langsung kepada responden, metode ini dilakukan 

dengan menggunakan alat berupa pedoman wawancara yang telah 

dipersiapkan. 

3.2 Metode Pengembangan sistem  

Pada penelitian ini peneliti menggunakan model waterfall pada pengembangan 

sistem. Menurut (Bobby Bachry, 2018), Waterfall Model adalah suatu paradigma 

perangkat lunak yang menuntut suatu sistem yang sistematik, mulai dari suatu level 

sistem kemudian terus maju ke level berikutnya.  
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Gambar 3.1 Model Waterfall 

Model air terjun atau waterfall adalah contoh dari proses dalam merencanakan dan 

menjadwalkan semua proses kegiatan yang menggambarkan pendekatan yang 

sistematis dan juga berurutan pada pengembangan perangkat lunak. Dalam 

pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan sebagai berikut: 

3.2.1 Analisa Permasalahan 

Banyaknya staf, mahasiswa dan dosen yang sering kehilangan barang pribadi 

dan biasanya di temukan lagi oleh staf, mahasiswa dan dosen lainnya tentu 

dibutuhkan media sebagai informasi terkait temuan dan barang, di IIB 

Darmajaya beberapa kejadian temuan dan barang hilang biasanya di umumkan 

di media sosial pribadi atau di speaker masjid. Namun karena kurang spesifik 

media informasi yang ada maka informasi yang didapatkan mengenai temuan 

dan barang hilang kurang cukup, sehinga staf, mahasiswa dan dosen kurang 

mengetahui informasi mengenai barang yang di temukan atau hilang. 

Akibatnya pencarian temuan dan barang hilang lebih lama karna tidak adanya 

media informasi yang khusus.  
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3.2.1.1 Analisa Kebutuhan Sistem 

1. Kebutuhan Fungsional 

Pada tahap ini akan dilakukan analisis kebutuhan fungsional sistem untuk 

membangun pemanfaatan teknologi Web Mobile Service Notification 

dalam temuan dan barang hilang. Kebutuhan  fungsional  berisi  proses- 

proses yang harus disediakan oleh sistem. Hasil analisis kebutuhan 

fungsional antara lain : 

a) Pengguna  dapat melakukan registrasi akun. 

b) Pengguna dapat mengedit, menambah, dan menghapus 

unggahan akun pribadi. 

c) Pengguna mendapat notifikasi jika ada temuan dan barang 

hilang yang sama. 

d) Pengguna dapat mengunggah temuan dan kehilangan barang 

2. Kebutuhan Non Fungsional 

Kebutuhan   non   fungsional   merupakan   batasan   layanan   atau   fungsi   

yang ditawarkan oleh  sistem.  Hasil  analisis kebutuhan non  fungsional  

Pemanfaatan Web Mobile Service Notification Temuan Dan Barang 

Hilang Di IIB Darmajaya antara  lain : 

a) Kebutuhan Operasional 

 Sistem  yang  dibangun  bisa  digunakan  pada  platform   sistem  operasi 

microsoft Windows, MacOs, Android, IOS 

b) Kebutuhan Keamanan 

Website ini bisa diakses oleh pengguna yang mendaftar. Sistemnya 

dilengkapi password. Sistem seharusnya aman digunakan. 

c) Kebutuhan Performansi 
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Sistem  dapat  menampung  data  dalam  jumlah  yang  besar  dan  sistem 

seharusnya dapat diakses oleh banyak user secara bersamaan. 

d) Kebutuhan Kemudahan Pengguna 

Sistem dapat dengan mudah digunakan dan dipelajari. Sistem 

menggunakan bahasa yang mudah dimengerti  serta sistem memiliki 

tampilan menarik. 

3. Kebutuhan Perangkat Keras 

Perangkat keras yang digunakan dalam perancangan dan pembuatan Web 

Mobile Service Notification Temuan Dan Barang Hilang Di Lingkungan IIB 

Darmajaya adalah sebagai berikut : 

a) Processor : Intel Core i.5-7200U CPU @ 2.5GHz 

b) SSD : 1000 Gb 

c) Memory : 4 Gb 

d) VGA : 2 Gb 

e) Monitor : 13 inc 

4.  Kebutuhan Perangkat Lunak 

Perangkat lunak yang digunakan dalam perancangan dan pembuatan Web 

Mobile Service Notification Temuan Dan Barang Hilang Di Lingkungan IIB 

Darmajaya adalah : 

a) PHP 

b) HTML 

c) MySQL 

d) CSS 

e) Web Server 

f) Java Script 

g) PWA (Progressive Web App) 

h)  
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3.2.2 Desain Sistem 

Pada tahapan ini diuraikan tentang desain sistem yang akan dibuat untuk 

terwujudnya website yang diinginkan, dengan memodelkan permasalahan 

dalam bentuk diagram-diagram UML, diagram yang digunakan adalah use 

case diagram dan activity diagram. Berikut adalah penjelasan dari diagram-

diagram UML yang digunakan : 

1. Use Case Diagram 

Rancangan use case diagram dapat dilihat pada gambar 3.1 berikut : 

 

Gambar 3.2 Use Case diagram 

 

Berdasarkan use case diagram pada gambar 3.2 dapat dijelaskan secara 

singkat masing-masing fungsi dari use case sebagai berikut: 

a) Use case masuk, use case yang berisi user untuk login ke website 

b) Use case daftar, use case yang berisi mendaftar ke website temuan 

dan barang hilang 
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c) Use case beranda, use case yang berisi notifikasi, pasang 

pengumuman, pencarian dan daftar unggahan pengguna.  

d) Use case notifikasi, use case yang berisi tentang pemberitahuan 

temuan atau barang hilang yang baru di unggah. 

e) Use case pasang pengumuman, use case yang berisi mengunggah 

temuan dan barang hilang 

f) Use Case pencarian, use case yang berisi mencari temuan atau barang 

hilang dengan mengetikan keyword 

g) Use case daftar unggahan pengguna, use case yang berisi informasi 

riwayat unggahan pengguna 

2. Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktifitas, digunakan 

untuk mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga 

dapat juga digunakan untuk aktifitas lainnya seperti use case atau interaksi. 

Activity diagram dibawah ini untuk menjelaskan alur website temuan dan 

barang hilang dari membuka menu utama sampai selesai. Activity diargram 

dapat dilihat pada gambar berikut ini. 
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a) Rancangan Activity Diagram Menu Utama 

Rancangan activity diagram Menu utama dapat dilihat pada gambar 3.3 

 

Gambar 3.3 Activity diagram Menu utama 
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b) Rancangan Activity diagram Masuk 

Rancangan activity diagram masuk dapat dilihat pada gambar 3.4 

berikut: 

 

 

Gambar 3.4 activity diagram masuk 
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c) Rancangan Activity diagram Daftar 

Rancangan activity diagram daftar dapat dilihat pada gambar 3.5 

berikut: 

 

Gambar 3.5 activity diagram daftar 

 

 

 

 

 

 



23 
 

d) Rancangan Activity diagram Beranda 

Rancangan activity diagram beranda dapat dilihat pada gambar 3.6 

berikut: 

 

 

Gambar 3.6 activity diagram beranda 
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e) Rancangan Activity diagram Notifikasi 

Rancangan activity diagram notifikasi dapat dilihat pada gambar 3.7 

berikut: 

 

Gambar 3.7 activity diagram notifikasi 
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f) Rancangan Activity diagram Pasang Pengumuman 

Rancangan activity diagram pasang pengumuman dapat dilihat pada 

gambar 3.8 berikut: 

 

Gambar 3.8 activity diagram pasang pengumuman 
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g) Rancangan Activity diagram Barang Temuan 

Rancangan activity diagram barang temuan dapat dilihat pada gambar 

3.9 berikut: 

 

Gambar 3.9 activity diagram barang temuan 

h) Rancangan Activity diagram Barang Hilang 

Rancangan activity diagram barang hilang dapat dilihat pada gambar 

3.10 berikut: 

 

Gambar 3.10 activity diagram barang hilang 
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i) Rancangan Activity diagram Pencarian 

Rancangan activity diagram pencarian dapat dilihat pada gambar 3.11 

berikut: 

 

Gambar 3.11 activity diagram pencarian 
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j) Rancangan Activity diagram Daftar Unggahan Pengguna 

Rancangan activity diagram daftar unggahan pengguna dapat dilihat 

pada gambar 3.12 berikut: 

 

Gambar 3.12 activity diagram daftar unggahan pengguna 
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3.2.3 Desain Antar Muka 

Desain antar muka merupakan gambaran tampilan website yang akan di buat 

sebagai berikut : 

a)  Rancangan Tampilan Halaman Menu Utama 

Pada rancangan tampilan halaman menu utama terdapat menu-menu 

utama yang dapat dipilih di dalam website. Menu-menu tersebut 

diantaranya menu masuk dan menu daftar. Menu masuk berisi tentang 

user name dan password untuk login ke website, menu daftar berisi 

tentang formulir pendaftaran ke website tersebut. Tampilan rancangan 

halaman menu utama dapat dilihat pada gambar 3.13 berikut: 

 

Gambar 3.13 Rancangan Tampilan Menu Utama. 
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b) Rancangan Tampilan Halaman Menu Masuk  

Pada rancangan tampilan menu masuk yaitu berisi tentang username 

dan password agar user dapat login ke website. Tampilan rancangan 

halaman menu masuk dapat dilihat pada gambar 3.14 berikut: 

 

Gambar 3.14 Rancangan Tampilan Menu Masuk. 

c) Rancangan Tampilan Halaman Menu Daftar  

Pada rancangan tampilan menu daftar yaitu berisi tentang formulir 

pendaftaran yang berisi username, nama depan, nama belakang, email, 

password. Untuk mendaftar ke website. Tampilan rancangan halaman 

menu daftar dapat dilihat pada gambar 3.15 berikut: 

 

Gambar 3.15 Rancangan Tampilan Menu Daftar. 
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d) Rancangan Tampilan Halaman Beranda 

 Pada rancangan tampilan halaman beranda terdapat menu-menu antara 

lain, menu notifikasi, menu pasang pengumuman, menu pencarian, 

menu daftar unggahan pengguna dan menu keluar. Tampilan rancangan 

halaman beranda dapat dilihat pada gambar 3.16 berikut: 

 

Gambar 3.16 Rancangan Tampilan Halaman Beranda 
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e) Rancangan Tampilan Halaman Notifikasi  

Pada rancangan tampilan halaman notifikasi yaitu berisi tentang 

pemberitahuan unggahan temuan dan barang hilang yang baru saja di 

unggah ke website. Tampilan rancangan halaman notifikasi dapat 

dilihat pada gambar 3.17 berikut: 

 

Gambar 3.17 Rancangan Tampilan Halaman Notifikasi 
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f) Rancangan Tampilan Halaman Pasang Pengumuman  

Pada rancangan tampilan halaman pasang pengumuman terdapat menu 

menu antara lain, barang temuan dan barang hilang yang berisi tentang 

proses pengisian data unggahan temuan dan barang hilang, Tampilan 

rancangan halaman proses pengumuman dapat dilihat pada gambar 

3.18 berikut: 

 

Gambar 3.18 Rancangan Tampilan Halaman Pasang Pengumuman 
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g) Rancangan Tampilan Halaman Pencarian  

Pada rancangan tampilan halaman pencarian yaitu berisi tentang proses 

user pencarian temuan dan barang hilang dengan menuliskan keyword. 

Tampilan rancangan halaman pencarian dapat dilihat pada gambar 3.19 

berikut: 

 

Gambar 3.19 Rancangan Tampilan Halaman Pencarian 

h) Rancangan Tampilan Halama Daftar Unggahan Pengguna  

Pada rancangan tampilan halaman daftar unggahan pengguna yaitu user 

dapat mengedit dan menghapus unggahan yang telah di unggah jika ada 

kesalahan dalam saat mengunggah atau telah di temukan barang yang 

hilang. Tampilan rancangan halaman daftar unggahan pengguna dapat 

dilihat pada gambar 3.20 berikut: 

 

Gambar 3.20 Rancangan Tampilan Halaman Daftar Unggahan 

Pengguna 
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 3.2.4 Rancangan Database 

Rancangan database yaitu relasi antara tabel – tabel yang saling terhubung, 

gambar rancangan database dapat di lihat berikut ini :  

 

Gambar 3.21 Rancangan Database. 

3.2.5 Implementasi 

Pada tahap ini dimana keseluruhan desain sistem yang telah disusun 

sebelumnya akan dituliskan menjadi kode-kode program dan modul-modul 

yang nantinya akan diintegrasikan. Di website ini peniliti menggunakan bahasa 

pemograman, PHP, HTML, CSS, Java Script, dan MySQL. 

3.2.6 Integrasi Dan Pengujian Sistem 

Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi diintegrasikan ke 

dalam sistem. Integrasi dilakukan dengan pendekatan top-down terhadap 

struktur program. Diintegrasikan   dengan   menggerakkan   ke   bawah melalui 

hirarki kontrol. Setelah integrasi seluruh sistem diuji untuk mengecek  setiap 

kegagalan maupun kesalahan. Tahap pengujian dilakukan ketika website sudah 
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selesai dibuat pada tahap implementasi sistem. Melalui metode black box 

testing pengujian website dilakukan untuk mengetahui layak atau tidaknya 

website ini dipakai dan diterima atau tidaknya sebagai pencarian dan temuan 

barang hilang  agar dapat mempermudah dalam menemukan temuan dan 

barang hilang di IIB Darmajaya. Metode dalam pengujian website ini yaitu 

pengujian dengan black box testing. Black box testing sendiri memiliki 5 

komponen pengujian yaitu uji interface, uji fungsi menu dan tombol, uji 

struktur dan database, uji kinerja loading dan tingkah laku, dan uji inisiasi dan 

terminasi. Pada pengujian black box testing dalam website temuan dan barang 

hilang di IIB Darmajaya hanya dilakukan pada 4 komponen yaitu fungsi uji 

kinerja loading dan tingkah laku, uji fungsi menu dan tombol, uji interface, dan 

uji struktur database. Sedangkan uji inisiasi dan terminasi tidak dilakukan 

karena uji ini sudah ada pada uji fungsi kinerja loading. Adapun spesifikasi 

perangkat yang akan digunakan ditunjukkan pada tabel 3.1 sebagai berikut : 

Tabel 3.1 Spesifikasi device untuk pengujian 

 Perangkat 1 Perangkat 2 Perangkat 3 

 

 

Spesifikasi 

Processor : Intel 

Core i.5-7200U 

CPU @ 2.5GHz 

SSD : 1000 Gb 

Memory : 4 Gb 

Os : Windows 10 

VGA : 2 Gb 

Monitor : 13 inc 

 

Processor : Intel 

Core i.3-8145U 

CPU @ 2.1GHz 

SSD : 512 Gb 

Memory : 4 Gb 

Os : Windows 8 

VGA : 2 Gb 

Monitor : 14 inc 

 

Processor: 

Qualcom, 

snapdragon 1,7 

Ghz 

RAM:  4 GB 

OS: Android 9.0 

(Pie), MIUI 10 

Layar:  6,3 Inch 
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3.2.7 Oprasional Dan Perawatan 

Tahap akhir dalam model waterfall. Perangkat lunak yang  sudah  jadi dan di 

uji,  dapat dijalankan sebagai web mobile service temuan dan barang hilang di 

lingkungan IIB Darmajaya  serta dilakukan  pemeliharaan. Pemeliharaan 

termasuk dalam memperbaiki  kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah 

sebelumnya. 



BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian 

Hasil penelitian merupakan lanjutan tahap dari perancangan, pada tahap ini, website 

yang telah dirancang akan di implementasikan ke dalam bentuk nyata. Tampilan 

web mobile service temuan dan barang hilang di lingkungan IIB Darnajaya. 

4.1.1  Tampilan Website 

1) Tampilan Halaman Utama 

Halaman ini adalah halaman yang akan muncul pertama kali ketika website 

dibuka. Pada halaman ini terdapat menu menu yang dapat dipilih oleh 

pengguna diantaranya adalah daftar dan masuk. Penjelasan masing masing 

fungsi telah dijabarkan pada bab 3. Tampilan halaman utama dapat dilihat 

pada gambar 4.1 dan 4.2 berikut : 

 

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Utama 
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Gambar 4.2 Tampilan Halaman Utama Versi Mobile 

 

2) Tampilan Halaman Daftar 

Halaman ini adalah halaman yang akan muncul ketika pengguna memilih 

menu daftar. Pada halaman ini berisi formulir pendaftaran untuk 

mendapatkan akses ke website. Tampilan halaman daftar dapat dilihat pada 

gambar 4.3 dan 4.4 berikut : 

 

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Daftar 
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Gambar 4.4 Tampilan Halaman Daftar Versi Mobile 

 

3) Tampilan Halaman Masuk 

Halaman ini adalah halaman yang akan muncul ketika pengguna memilih 

menu masuk. Pada halaman ini berisi form username dan password yang 

telah kita daftarkan. Tampilan halaman masuk dapat dilihat pada gambar 

4.5 dan 4.6 berikut : 

 

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Masuk 
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Gambar 4.6 Tampilan Halaman Masuk Versi Mobile 

 

4) Tampilan Halaman Beranda 

Halaman ini adalah halaman yang akan muncul ketika pengguna telah login 

ke website. Pada halaman ini berisi menu – menu pasang pengumuman, 

pencarian, daftar unggahan pengguna, dan keluar. Tampilan halaman 

beranda dapat dilihat pada gambar 4.7 dan 4.8 berikut : 

 

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Beranda 
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Gambar 4.8 Tampilan Halaman Beranda Versi Mobile 

 

5) Tampilan Halaman Pasang Pengumuman 

Halaman ini adalah halaman yang akan tampil ketika pengguna memilih 

menu pasang pengumuman. Pada halaman ini berisi menu temuan barang 

dan hilang barang. Tampilan halaman pasang pengumuman dapat dilihat 

pada gambar 4.9 dan 4.10 berikut : 

 

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Pasang Pengumuman 
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Gambar 4.10 Tampilan Halaman Pasang Pengumuman Versi Mobile 

 

6) Tampilan Halaman Temuan Barang 

Halaman ini adalah halaman yang akan tampil ketika pengguna memilih 

menu temuan barang. Dalam halaman ini terdapat form untuk mengisi 

informasi terkait unggahan temuan barang. Tampilan halaman temuan 

barang dapat dilihat pada gambar 4.11 dan 4.12  berikut : 

 

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Temuan Barang 
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Gambar 4.12 Tampilan Halaman Temuan Barang Versi Mobile 

 

7) Tampilan Halaman Barang Hilang 

Halaman ini adalah halaman yang akan tampil ketika pengguna memilih 

menu barang hilang. Dalam halaman ini terdapat form untuk mengisi 

informasi terkait unggahan barang hilang. Tampilan halaman barang hilang 

dapat dilihat pada gambar 4.13 dan 4.14 berikut : 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Barang Hilang 
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Gambar 4.14 Tampilan Halaman Barang Hilang Versi Mobile 

 

8) Tampilan Halaman Pencarian 

Halaman ini adalah halaman yang akan tampil ketika pengguna memilih 

menu pencarian. Dalam halaman ini dapat mencari temuan atau barang 

hilang dengan mengetikkan keyword. Tampilan halaman pencarian dapat 

dilihat pada gambar 4.15 dan 4.16 berikut : 

 

Gambar 4.15 Tampilan Halaman Pencarian 
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Gambar 4.16 Tampilan Halaman Pencarian Versi Mobile 

 

9) Tampilan Halaman Daftar Unggahan Pengguna  

Halaman ini adalah halaman yang akan tampil ketika pengguna memilih 

menu daftar unggahan pengguna. Pada halaman ini berisi daftar temuan 

barang atau barang hilang yang telah di unggah, user dapat mengedit atau 

menghapus unggahan mereka. Tampilan halaman daftar unggahan 

pengguna dapat dilihat pada gambar 4.17 dan 4.18 berikut : 

 

Gambar 4.17 Tampilan Halaman Daftar Unggahan Pengguna 
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Gambar 4.18 Halaman Daftar Unggahan Pengguna Versi Mobile  

 

10) Tampilan Halaman Keluar 

Halaman ini adalah halaman yang akan tampil ketika pengguna memilih 

menu keluar. Dalam halaman ini user kembali ke halaman awal jika sudah 

keluar dari website. Tampilan halaman keluar dapat dilihat pada gambar 

4.19 berikut : 

 

Gambar 4.19 Tampilan Halaman Keluar 
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4.1.2 Pembahasan Hasil Pengujian Software 

Pengujian dilakukan dengan menjalankan website pada ketiga perangkat yang telah 

disebutkan pada bab tiga dengan menghitung lama waktu loading halaman dan juga 

melakukan pengujian black box. Penghitungan waktu dilakukan dengan stopwatch 

sebanyak tiga kali pada setiap halaman yang diuji dan mengambil rata-rata waktu. 

Perangkat nomor 1 keriteria tinggi, nomor 2 keriteria sedang dan perangkat nomor 

3 keriteria rendah. Berikut adalah hasil pengujian pada ketiga perangkat. 

1) Hasil Pengujian Lama Waktu Website Terbuka  

Hasil pengujian lama waktu website terbuka ditunjukan pada Tabel 4.1 

berikut : 

 

Tabel 4.1 Hasil Pengujian Lama Waktu Website Terbuka 

No Bagaian Yang 
Diuji 

Sekenario 
Uji 

Hasil Yang 
Diharapkan 

Lama Waktu Loading 
Halaman (Detik) 

1 2 3 

1 Halaman 

Utama 

Pengguna 

Membuka 
Website 

Halaman 

Utama 
Terbuka 

1 1,5 1,8 

 

 

2) Hasil Pengujian Lama Waktu Loading Halaman Utama  

Hasil pengujian lama waktu loading halaman utama ditunjukan oleh 

tabel 4.2 berkut: 

 

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Lama Waktu Loading Halaman Utama 

No Bagaian Yang 
Diuji 

Sekenario Uji Hasil Yang 
Diharapkan 

Lama Waktu 
Loading Halaman 

(Detik) 

1 2 3 

1 Menu Daftar Pengguna Memilih 
Menu Daftar 

Halaman 
Menu Daftar 

0,2 0,5 0,8 

2 Menu Masuk Pengguna Memilih 

Menu Masuk 

Halaman 

Menu Masuk 

0,5 0,7 0,8 

3) Hasil Pengujian Lama Waktu Loading Halaman Beranda 
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Hasil pengujian lama waktu loading halaman beranda ditunjukan oleh 

tabel 4.3 berikut : 

 

Tabel 4.3 Hasil Pengujian Lama Waktu Loading Halaman Beranda  

No Bagaian Yang 

Diuji 

Sekenario Uji Hasil Yang 

Diharapkan 

Lama Waktu 

Loading Halaman 

(Detik) 

1 2 3 

1 Menu Beranda Pengguna Masuk 
Ke Halaman 

Beranda 

Halaman 
Beranda 

0,5 0,8 0,8 

2 Notifikasi Pengguna 
Mengupload 

Temuan atau 

Barang hilang 

Notifikasi 
Melalui E-

mail 

180 240 30

0 

3 Menu Pasang 
Pengumuman 

Pengguna Memilih  
Menu Pasang 

Pengumuman 

Halaman 
Pasang 

Pengumuman 

1 2,5 3 

4 Menu 

Pencarian 

Pengguna Memilih 

Menu Pencarian  

Halaman 

Pencarian 

1 1,5 1,5 

5 Menu Daftar 
unggahan 

Pengguna 

Pengguna Memilih 
Menu Daftar 

Unggahan 

Pengguna 

Halaman 
Daftar 

Unggahan 

Pengguna 

0,5 0,8 0,9 

6 Menu Keluar Pengguna Memilih 

Menu Keluar 

Halaman 

utama 

0,8 1 1,5 
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4) Hasil Pengujian Black Box 

Hasil pengujian Black Box berfungsi untuk menguji dan mengetahui 

fungsi-fungsi yang tedapat di dalam website apakah sudah sesuai 

dengan harapan. Yang ditunjukan oleh tabel 4.4 berikut : 

 

Tabel 4.4 Hasil Pengujian Black Box 

No Skenario Uji Kondisi Pengujian Hasil Yang Diharapkan Hasil 

1 Mendaftar Di 
Website 

a. Mengisi 
Formulir 

Pendaftaran 

Lengkap 
b. Mengisi 

Formulir 

Pendaftaran Tidak 

Lengkap 

a. Sistem Berhasil 
Mendaftar Dan Ke 

Halaman Masuk 

b. Sistem memberi 
pesan form tidak 

lengkap 

Valid 

2 Masuk 

Halaman 

Pengguna 

a. Username Dan 

Password Benar 

b. Username Dan 
Password Salah 

a. Sistem Berhasil 

Masuk Ke Halaman 

Beranda 
b. Kembali Ke 

Halaman utama 

Valid 

3 Berhasil 

Pasang 
Pengumuman 

Temuan / 

Barang 
Hilang 

Mengunggah Data 

Pasang 
Pengumuman 

Temuan / Barang 

Hilang 

Data Berhasil 

Ditampilkan Pada tabel  
Temuan/ barang hilang 

Vallid 

4 Pencarian 

Temuan / 
Barang 

Hilang 

Mencari Data 

Temuan / Barang 
Hilang 

Berdasarkan 

Keyword 

Menampilkan data 

sesuai pencarian 
Valid 

5 Pengguna 

Mengubah 

Dan 

Menghapus 
Data Temuan 

/ Barang 

Hilang 

Mengubah Dan 

Menghapus Data 

Temuan /  barang 

hilang 

Data berhasil diubah 

sesuai keinginan dan 

dapat dihapus 

Valid 

 

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan diketahui bahwa perangkat dengan 

spesifikasi tertinggi yaitu dengan prosesor 2.5 GHz memiliki lama waktu 

loading paling cepat, sedangkan spesifikasi yang paling rendah yaitu dengan 

spesifikasi 1.8 GHz memiliki lama waktu loading yang lambat. Lama waktu 
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loading halaman-halaman pada website ini bergantung pada kecepatan 

prosesor yang terdapat pada perangkat. sehingga semakin tinggi spesifikasi 

prosesor yang digunakan maka semakin cepat pula lama waktu loading 

halaman-halaman pada website ini. Dan dari hasil pengujian blackbox fungsi-

fungsi yang tedapat di dalam website berfungsi dengan baik dan sesuai dengan 

yang di harapkan. 

4.2 Kelebihan Dan Kekurangan Website 

1) Kelebihan Website 

a. Tampilan website sangat memudahkan pengguna dalam 

mengoperasikan website. 

b. Push notification sangat memudahkan pengguna dalam mendapatkan 

informasi secara real time 

c. Terdapat fitur progressive web app sehingga memudahkan pengguna 

dalam mengakses lewat smartphone android 

2) Kelemahan Website 

a. Kurangnya privasi pengguna. 

b. Tampilan kurang dinamis. 

 

 



BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan latar belakang serta pembahasan pada bab-bab sebelumnya maka 

dapat disimpulkan sebagai berikut : 

1. Website ini dibangun untuk memberikan informasi yang lebih spesifik tentang 

temuan dan barang hilang di IIB Darmajaya 

2. Website ini dapat di akses oleh semua staff, dosen dan mahasiswa, di 

darmajaya setelah melakukan pendaftaran 

3. Notifikasi di kirimkan lewat email pengguna yang sudah terdaftar di website 

ini 

4. Website ini memberikan notifikasi berulang 2 x 24 jam ketika barang yang 

hilang belum ada yang menemukan atau sebaliknya 

 

5.2 Saran 

Saran yang diberikan sesuai dengan adanya penelitian yang telah dilakukan 

adalah sebagai berikut : 

1. Pada penelitian selanjutnya diharapkan website ini dapat diterapkan di seluruh 

provinsi Lampung. 

2. Pada penelitian selanjutnya agar dapat menambahkan fitur chating. Atau 

memberikan informasi profile dari user. 

Pada penelitian selanjutnya diharapkan agar dapat menambah fitur gmaps. 
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