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1.1 Tinjauan Pustaka 

Dalam penelitian ini akan digunakan lima tinjauan pustaka yang nantinya dapat mendukung 

penelitian, berikut ini merupakan tinjauan pustaka yang diambil yaitu : 

Tabel 1.1 Tinjauan Studi 

1. 

Judul 

Sistem Pendukung Keputusan untuk Proses Kenaikan Jabatan  

Pada PT. Suzuki Sejahtera Buana Trada Pekanbaru dengan 

AHP 

Penulis Basorudin, Hendri Maradona 

Tanggal/Tahun 2017  (Basarodin and Maradona, 2017) 

Permasalahan 

Beberapa  permasalahan  yang  menarik  seperti  pemilihan  

manajer  dan  karyawan yang  akan  naik  jabatan  dapat  di  

sajikan  dengan  memasukkam  beberapa  kriteria  dan  sub 

kriteria  yang  menjadi  ukuran  kita  untuk  mengambil  

keputusan 

Tujuan Penelitian 

Menerapkan  Metode  AHP  untuk  menentukan  kriteria  apa  

saja  yang  digunakan untuk  pemilihan  karyawan  yang  akan  

dipromosikan      untuk      naik      jabatan berdasarkan   

keputusan   yang   diperoleh   oleh pengambil keputusan 

Metode Penelitian Analytic  Hierarchy  Process  (AHP) 

Hasil Penelitian 

Dari penelitian ini  menemukan  bahwa  skill  (kemampuan)  

adalah  prioritas  atau  yang  diutamakan  pada PT.Suzuki  

Sejahtera  Buana  Trada  dan  dari  ketiga  Karyawan  tersebut  

Rudi  Widodo memiliki  skill  yang  jauh  lebih  baik  dan  

memenuhi  kriteria  untuk  naik  jabatan dibandingkan dengan 

ke 2 karyawan lainnya atas nama Syamsul dan Nanda. 

2. 

Judul 

Penerapan Metode AHP Dalam Sistem Pendukung 

Keputusan Kenaikan Pangkat Pegawai Di Badan 

Kepegawaian Dan Pengembagan Sumber Daya Manusia Kota 

Tangerang   

Penulis 
Rizki Aditya Suherdi, Rohmat Taufiq, Yanuardi, Angga 

Aditya Permana 

Tanggal/Tahun 2018  (Suherdi, Taufiq and Permana, 2018) 

Permasalahan 
Penentuan  kenaikan pangkat  pada saat ini  masih  

membutuhkan proses  waktu  yang relatif lama dimulai dari  



pengajuan  kenaikan  pangkat  dan  penentuan  pegawai  sesuai  

kriteria  atau  tidaknya  untuk  mendapakan  kenaikan  

pangkat.  Tidak  bisa  dimungkiri  bahwa  kemungkinan  

terjadinya  salah  perhitungan  dalam  penentuannya  bisa  saja 

terjadi walaupun itu kecil kemungkinannya. 

 

Tujuan Penelitian 

Untuk menentukan  layak  tidaknya  kenaikan  pangkat  

diberikan  kepada  pegawai menggunakan  sistem  pendukung  

keputusan 

Metode Penelitian 

Metode  yang  digunakan  adalah  pengembangan system  

yaitu  Waterfall  (Analysis,  Design,  Implementation,  

Testing,  Maintenance)  sedangkan  Metode  dalam 

pengambilan  keputusan  adalah  Analitical  Hierarchy  

Process  (AHP) 

Hasil Penelitian 

Kesimpulan  dengan metode AHP dalam SPK Kenaikan 

pangkat yaitu: Menentukan proses Kenaikan Pangkat 

menggunakan SPK dengan metode  AHP  dapat  

mempermudah  dalam  menentukan  Layak  atau  Tidaknya  

pegawai  mendapatkan  kenaikan pangkat dan mempermudah 

dalam proses pembuatan laporan 

3. 

Judul 
Penerapan Metode Simple Additive Weight (SAW)  Dalam 

Sistem Pendukung Keputusan Promosi  Kenaikan Jabatan 

Penulis Frieyadie 

Tanggal/Tahun 2016  (Frieyadie, 2016) 

Permasalahan 

Secara  umum, promosi itu diberikan pada bos rekomendasi 

atau unit  kerja  masing-masing  berdasarkan  pekerjaan lama,  

penilaian  kinerja  dan  penilaian  perilaku karyawan  dalam  

melaksanakan  tugasnya. Saat  ini  pengolahan  data  penilaian 

karyawan  perusahaan  masih  dilakukan  dengan 

komputerisasi  excel,  sehingga  semakin  besar risiko  

kesalahan  memasukkan  mengingat  jumlah karyawan  sangat  

banyak  dan  dan  dibutuhkan waktu yang relatif lama. 

Tujuan Penelitian 

Menerapkan kriteria keputusan seperti  kriteria  pekerjaan, 

evaluasi  kinerja,  dan  penilaian  perilaku karyawan,  

kemudian  memilih  seorang  karyawan yang akan 

mendapatkan promosi. 

 

Metode Penelitian 
Metode yang digunakan dalam  menentukan  promosi  

Promosi  ini  Simple Additive  Weight  (SAW) 

Hasil Penelitian 

Dari  Hasil  Analisis  perhitungan  dengan menggunakan  

metode  Simple  Additive Weight  dan  dari  hasil  kuisioner  

penilaian karyawan  yang  terdiri  dari  kriteria  masa kerja,  

penilaian  kinerja,  dan  penilaian perilaku,  karyawan  

bernama  Chairani  Syifa mendapatkan  nilai  sempurna  

dengan persentase  100%.  Dengan  rincian  penilaian masa  



kerja  selama  4  tahun  mendapatkan nilai  bobot  0,6  ,  

penilaian  kinerja  sebesar 5,30  mendapatkan  bobot  0,8,  dan  

penilaian perilaku 4,92 mendapatkan nilai bobot 0,8. 

4. 

Judul 
Sistem Pendukung Keputusan Kenaikan Jabatan Aparatur 

Sipil Negara Struktural Dengan Metode SAW 

Penulis 
Mya Riska Fitriyani, Didik Kurniawan, Kartubi dan 

Tristiyanto 

Tanggal/Tahun 2016  (Fitriyani et al., 2016) 

Permasalahan 
Proses penentuan kenaikan jabatan dirasa masih lambat dan 

sulit serta tidak berdasarkan parameter standar perusahaan. 

Tujuan Penelitian 

tujuan  dari  peneliaian  kinerja  pegawai,  seperti kenaikan  

jabatan,tanpa  mengesampingkan  parameter-parameter  yang  

sudah  ditentukan  oleh pihak instansi terkait 

Metode Penelitian Simple  Additive  Weighting  Method  (SAW)   

Hasil Penelitian 

Telah  dibangun  aplikasi  sistem  pendukung  keputusan  

kenaikan  jabatan  aparatur  sipil negara  struktural  pada  

badan  pengelola  keuangan  dan  aset  daerah  kabupaten  

lampung tengah  dengan  metode  SAW.  Aplikasi  ini  

membantu  dalam  menseleksi  pegawai  yang akan  naik  

jabatan.  Berdasarkan  hasil  uji  coba  aplikasi  dapat  berjalan  

sesuai  yang diharapkan 

5. 

Judul 
Implementasi AHP Sistem Penunjang Keputusan Promosi 

Jabatan di Universitas Sam Ratulangi 

Penulis 
Martina K. E. T. Dundu, Steven R. Sentinuwo, Agustinus 

Jacobus 

Tanggal/Tahun 2016  (Dundu, Sentinuwo and Jacobus, 2016) 

Permasalahan 

anyaknya  kriteria  dan  bakal  calon  yang  akan  diberikan  

promosi jabatan membuat pengambilan keputusan   masalah 

ini menjadi  rumit  dan  jika  menggunakan  perhitungan  

manual akan  memerlukan  waktu  yang  lama,  belum  adil  

dan  lain sebagainya. 

Tujuan Penelitian 

Membangun sistem  yang  dijadikan penunjang  dalam  

pengambilan  keputusan  promosi  jabatan sebagai masukan 

bagi pimpinan  Unsrat 

Metode Penelitian Metode Perhitungan  AHP(Analytical  Hierarchy  Process) 

Hasil Penelitian 

Sistem  ini memberikan laporan akhir bakal calon yang paling  

memenuhi persyaratan  yang  ada.  Perhitungan  yang  

dilakukan  sistem ini lebih  efisien  dari  cara  manual.  S istem  

ini  telah  diuji  dengan beberapa jenis pengujian 

 

 

 



 

1.2 Pejabat 

Menurut Frieyadie (2016) Jabatan  merupakan  kedudukan yang menunjukan tingkat 

seseorang sehingga untuk dapat memperoleh jabatan dapat dilakukan dengan proses pemilihan 

seleksi sesuai dengan kriteria maupun standar kebijakan perusahaan. 

 

Menurut Muafi (2018) Analisis jabatan digunakan sebagai dasar untuk merekrut, menentukan 

rentang gaji dan tingkat atau nilai, mendirikan jabatan, menciptakan tujuan kerja karyawan dan 

melakukan penilaian terhadap kinerja karyawan. Karyawan sangat penting memiliki deskripsi 

pekerjaan tertulis secara akurat yang bisa mencerminkan tugas pekerjaan karyawan dan tanggung 

jawabnya 

 

1.3 Kementrian Hukum dan HAM  

Menurut No PAS6-176-PK.01.04.03  (2019) Kementerian Hukum dan Hak Asasi Manusia 

Republik Indonesia (disingkat Kemenkumham RI) adalah kementerian dalam Pemerintah 

Indonesia yang membidangi urusan hukum dan hak asasi manusia. Kementerian Hukum dan Hak 

Asasi Manusia berada di bawah dan bertanggung jawab kepada Presiden. Kementerian Hukum 

dan Hak Asasi Manusia dipimpin oleh seorang Menteri yang sejak 27 Oktober 2014 dijabat oleh 

Yasonna Laoly. Kemenkumham beberapa kali mengalami pergantian nama yakni: "Departemen 

Kehakiman" (1945-1999), "Departemen Hukum dan Perundang-undangan" (1999-2001), 

"Departemen Kehakiman dan Hak Asasi Manusia" (2001-2004), "Departemen Hukum dan Hak 

Asasi Manusia" (2004-2009), dan "Kementerian Hukum dan Hak Asasi Manusia" (2009-

sekarang). 

 



Kantor wilayah (kanwil) Kementerian Hukum dan Hak Asasi Manusia merupakan instansi 

vertikal Kementerian Hukum dan Hak Asasi Manusia yang berkedudukan di setiap provinsi, yang 

berada di bawah dan bertanggung jawab kepada Menteri Hukum dan Hak Asasi Manusia. 

 

1.4 Sistem Pendukung Keputusan (SPK) 

Menurut Arbelia and Paryanta (2014) Sistem pendukung keputusan (SPK) adalah suatu sistem 

informasi berbasis komputer mengkombinasikan model dan data untuk menyediakan dukungan 

kepada pengambil keputusan dalam memecahakan masalah semi terstruktur atau masalah 

ketergantungan yang melibatkan user secara mendalam. 

 

Menurut Ii and Teori (2016) Sistem pendukung keputusan (SPK) adalah sistem pendukung 

keputusan diartikan suatu sistem yang dirancang yang digunakan untuk manajemen sebagai 

pengambilan keputusan. 

 

SPK dipergunakan untuk menentukan keputusan atau pilihan dari alternatif dengan jumlah 

tertentu dengan beberapa kriteria dan alternatif. 

 

1.5 Analitical Hirarchy Process (AHP) 

Analitical Hirarchy Process (AHP) menurut  Supriadi et al. (2019)  merupakan representasi 

dari sebuah masalah  yang  kompleks dalam suatu terstruktur multi level dimana level pertama 

adalah tujuan, level faktor, kriteria, sub kriteria dan seterusnya sehingga dapat dikelompokan 

menjadi suatu bentuk hirarki maka permasalahan akan tampak lebih tersetruktur. 

AHP sering digunakan sebagai metode pemecahan masalah karena alasan sebagai berikut: 

1. Struktur yang hirarki, sebagai konsekuensi dari kriteria yang dipilih, sampai pada sub kriteria 

paling dalam 



2. Memperhitungkan validitas sampai dengan batas toleransi berbagai kriteria dan alternatif 

3. Memperhitungkan daya tahan ouput analisis sensitivitas pengambilan keputusan. 

 

1.5.1 Tahapan Metode AHP  

Menurut Supriadi et al. (2019) tahapan metode AHP,  langkah-langkah yang dilakukan 

dalam metode AHP sebagai berikut:  

1. Mendefinisikan  masalah  dan  menentukan solusi yang diinginkan.  

2. Membuat  struktur  hierarki  yang  diawali dengan tujuan utama, Secara umum, struktur 

hierarki dapat dilihat pada Gambar 2.1.  

Tujuan (Goal)

Kriteria 1 Kriteria 2 Kriteria 3

Alternatif 1 Alternatif 2 Alternatif 3

Tingkat 1

Tingkat 2

Tingkat 3

 

Gambar 1.1 Struktur Hierarki 

Sumber: (Supriadi, Tia Ardiani and Rustandi, 2019) 

 

 

 

 

 

3. Skala Kepentingan 

Patokan (skala dasar) yang dapat digunakan dalam penyusunan skala kepentingan pada      

Tabel 2.2 

Tabel 1.2 Skala Kepentingan 

Intensitas 

Kepentingan 

Keterangan Penjelasan 



1 Kedua element sama 

pentingnya 

Dua elemen pengaruh yang sama 

besar 

3 Elemen yang satu 

sedikit lebih penting 

dari pada elemen yang 

lain 

Pengalaman dan penilaian sedikit 

menyokong satu elemen 

dibandingkan elemen lainnya 

5 Elemen yang satu 

lebih penting dari 

pada elemen yang lain 

Pengalaman dan penilaian sangat 

kuat menyokong satu elemen 

dibandingkan elemen lainnya 

7 Satu elemen jelas 

lebih penting dari 

pada elemen yang lain 

Satu elemen yang kuat disokong dan 

dominan terlihat dalam praktek 

9 Satu elemen mutlak 

penting dari pada 

elemen lainnya 

Bukti yang mendukung elemen yang 

satu terhadap elemen lain memiliki 

tingkat penegasan tertinggi yang 

mungkin menguatkan 

2,4,6,8 Nilai-nilai antara dua 

nilai pertimbangan 

yang berdekatan 

Nilai ini diberikan bila ada dua 

kompromi diantara dua pilihan 

Kebalikan Jika untuk aktifitas i mendapat satu angka disbanding dengan 

aktivitas j, maka j mempunyai nilai kebalikannya dibanding 

dengan i 

Rasional Rasio yang bersasal 

dari skala 

Jika konsistensi dipaksa dengan 

perolehan n nilai untuk menjangkau 

matriks 

 

4. Perhitungan matematis dalam AHP 

Contoh kasus penerapan AHP yaitu pada kasus penentuan kriteria terbaik berdasarkan 4 

kriteria, sebagai contoh kriteria yang digunakan, kriteria 1, kriteria 2, kriteria 3 dan kriteria 4, 

berdasarkan kriteria tersebut tentukan dengan menggunakan skala kepentingan dan normalisasi. 

 

 

a. Menghitung nilai tingkat kepentingan (prioritas vektor) 



 

 

 

Sehingga matriks perbandingan sebagai berikut : 

 

b. Menentukuan perbandingan antar kriteria menggunakan skala kepentingan 

1. BK1 sama penting dengan KK1   =1 

2. BK1 5 x lebih penting dari KK2  =5 

3. BK2 5 X tidak lebih penting dari KK1 =1/5 

4. BK1 2 X lebih penting dari KK3  =2 

5. BK3 2 x tidak lebih penting dari KK1 =1/2 

6. BK1 4 x lebih penting dari KK4  =4 

7. BK4 4 x tidak lebih penting dari KK1 =1/4 

8. BK2 2 x tidak lebih penting dari KK3 =1/2 

 Perbandingan 1 

Perbandingan 2 



9. BK3 2 x lebih penting dari KK2  =2 

10. BK2 2 x tidak lebih penting dari KK4 =1/2 

11. BK4 2 x lebih penting dari KK2  =2 

12. BK3 2 x lebih penting dari KK4  =2 

13. BK4 2 x tidak lebih penting dari KK3 =1/2  

 

Keterangan : BK (Baris Kriteria) dan KK (Kolom Kriteria) 

 

c. Penerapan perbandingan kriteria berdasarkan tingkat kepentingan 

Berdasarkan proses perbandingan kepentingan maka di terapkan perbandingan antara baris 

kriteria dan kolom kriteria yang dapat dilihat seperti baris kriteria satu sama penting dengan 

kolom kriteria 1 maka untuk kriteria berikutnya terus di bandingkan sehingga dapat dilihat 

sebagai berikut: 

 

d. Matriks yang dinormalisasi 

Setelah matriks perbandingan antar elemen-elemen didapat maka dilakukan normalisasi 

dengan menjumlahkan setiap kolom. Matriks yang dinormalisasi persamaan 2  sebagai berikut: 



 

e. AHP mengukur seluruh konsistensi penilaian dengan menggunakan Consistency Ratio (CR), 

yang dirumuskan: 

     

       

adalah nilai eigen maksimum dari matriks pairwise comparisons. 

 

f. Nilai Random Index (Saaty) 

 

Saaty menerapkan bahwa suatu matriks perbandingan adalah konsisten bila  nilai CR tidak 

lebih dari sama dengan 0,1 (10%). Jika tidak, maka penilaian yang telah dibuat mungkin dilakukan 

secara random dan perlu direvisi. 

 

g. Perhitungan nilai konsisten 

Nilai penjumlahan sel dibagi dengan nilai masingmasing sel pada vektor prioritas. 



rata-rata 
 

Bobot 

0.5115 
 

1.94278846 

0.0986 : 0.39581731 

0.2433 
 

0.98942308 

0.1466 
 

0.59326923 

 

dengan menggunakan Consistency Ratio (CR) menghasilkan nilai berikut: 

T = 4.203432 

CI = 0.067811 

R14 = 0.9 

Consistency Ratio (CR) = 0.075345 

 

 

1.5.2 Website 

Website menurut Urbieta et al. (2019) adalah aplikasi yang dibuat berbasis web yang 

membutuhkan web server dan browser untuk menjalankannya. Dengan membuat sistem berbasis 

web ada beberapa hal yang penting dan harus kita pikirkan sebelum membangun sistem tersebut 

1. Tidak membutuhkan hardware dengan spesifikasi yang tangguh untuk menjalankan 

aplikasinya. 

2. Server yang dibutuhkan cukup diinstallkan tools pendukung saja agar klien mudah 

menjalankan aplikasi 

3. Infrastruktur jaringan yang dibutuhkan juga cukup besar karena aplikasi yang dibuat dapat 

diakses dari jaringan luar (internet). 

4. Aplikasi berbasis web based dapat diakses dari berbagai perangkat dengan syarat 

menggunakan web browser saja sudah dapat mengaksesnya. 

5. Jika aplikasi yang sudah jadi ingin diupdate, sangat mudah untuk melakukannya karena 

tidak membutuhkan membuka keseluruhan aplikasi. 



 

Adapun bagian pendukung lainnya untuk membuat aplikasi yaitu: 

 

1. CodeIgniter 

CodeIgniter menurut Raharjo (2018) merupakan framework untuk bahasa pemprograman 

PHP, yang dibuat Rick Ellis pada tahun 2006. CodeIgniter memiliki banyak fitur yang membantu 

para pengembang PHP untuk dapat membuat aplikasi secara mudah dan cepat serta memiliki sifat 

yang fleksibel dapat mengembangkan dalam perangkat web, dekstop maupun mobile. CodeIgniter 

memilki konsep atau pola Model-View-Controller (MVC) sehingga kode-kode dapat di 

sederhanakan. 

 

2. MySql 

MySQL Sabar, Heryanto dan Lestari (2019) merupakan basis data yang bersifat open  source  

sehingga  banyak  di  gunakan  untuk  media. Walaupun gratis, MySQL tetap  berkualitas dan 

sudah cukup memberikan performance yang memadai. Penggunaan PHP MyAdmin lebih mudah 

digunakan karena  menggunakan  interface  yang  lebih mudah dipahami. 

Menurut Kadir (2014), MySQL adalah nama sebuah database server yang menangani akses 

database yang selalu dalam bentuk pernyataan SQL (Structured Query Language) yaitu suatu 

bahasa yang digunakan untuk mengakses database relasional. 

 

1.6 Metode Pengembang Sistem 

Metode pengembang sistem merupakan metode yang digunakan sebagai alur proses dalam 

pengembangan, sehingga penelitian dapat di kembangkan sesuai tahapan dari metode pengembang 

sistem. 

 



1.6.1 Extreme Programming  

Menurut Pressman (2012) extreme programming merupakan suatu pendekatan berorientasi  

objek  dan sebagai pengembangan perangkat lunak cepat sedikit lebih rinci dengan tujuan 

memberikan ulasan secara ringkas. Paradigma yang diinginkan mencakup didalam seperangkat 

aturan dan praktik-praktik dalam empat konteks kegiatan kerangka kerja yaitu perencanaan, 

perancangan, pengkodean dan pengujian. 

 

Gambar 1.2 Extreme Programming 

Sumber: (Pressman, 2012) 

a. Kelebihan model Extreme Programming    

Komunikasi dalam XP dibangun dengan melakukan pemrograman berpasangan (pair 

programming). Developer didampingi oleh pihak klien dalam melakukan coding dan unit testing 

sehingga klien bisa terlibat langsung dalam pemrograman sambil berkomunikasi dengan 

developer. Selain itu perkiraan beban tugas juga diperhitungkan. 

1. Menekankan pada kesederhanaan dalam pengkodean: “What is the simplest thing that could 

possibly work?” Lebih baik melakukan hal yang sederhana dan mengembangkannya besok 

jika diperlukan. Komunikasi yang lebih banyak mempermudah, dan rancangan yang 

sederhana mengurangi penjelasan. 

2. Setiap feed back ditanggapi dengan melakukan tes, unit test atau system integration dan jangan 

menunda karena biaya akan membengkak (uang, tenaga, waktu). 



3. Banyak ide baru dan berani mencobanya, berani mengerjakan kembali dan setiap kali 

kesalahan ditemukan, langsung diperbaiki. 

 

b. Kelemahan model Extreme Programming  

Kelemahan pada pengembangan tersebut dapat dilihat berdasarkan kesesuaian pengembangan 

yang dilakukan, berikut adalah kelemahan metode pengembang  sistem: 

1. Developer harus selalu siap dengan perubahan karena perubahan akan selalu diterima. 

2. Tidak bisa membuat kode yang detail di awal (prinsip simplicity dan juga anjuran untuk 

melakukan apa yang diperlukan hari itu juga). 

 

1.6.2 Tahapan Penelitian 

Tahapan dalam penelitian sebagai langkah-langkah penelitian yang harus dikerjakan, berkut 

adalah tahapan penelitian extreme progrmamming. 

a. Tahap Perencanaan 

Peneliti atau pengembang memutuskan bagaimana hasil story dari pengguna dibangun dengan 

komitmen telah disepakati, adapun story-story yang dilakukan dengan cara : 

1. Pengguna menceritakan apa permasalahan pada sistem yang digunakan dan sistem seperti 

apa yang  akan dibangun. 

2. Berdasarkan hasil cerita pengguna maka peneliti menentukan poin pada bagian value 

untuk memutuskan apa saja yang akan dibangun. 

3. Dari hasil kesepakatan tersebut maka peneliti menentukan acceptence criteria test yaitu 

menentukan kriteria-kriteria apa saja yang nantinya sebagai acuan terhadap sistem yang 

akan di uji. 



4. Sehingga hasil peneliti menyimpulkan berapa kali akan dilakukan realies dan perbaikan 

pada tahap interation plan merencanakan berapa kali akan dilakukan uji terhadap sistem 

yang dibangun. 

 

b. Tahap Perancangan 

Extreme programming pada proses pembuatan desain di lakukan untuk memberikan informasi 

gambaran sistem yang akan dibangun, berikut adalah beberapa desain yang akan dilakukan 

oleh peneliti: 

1. CRC card untuk mengenali dan mengatur object oriented class yang sesuai dengan 

pengembangan. Jika pada saat perancangan terdapat ketidak sesuaian maupun perbaikan 

maka akan dilakukan  

2. Spike solution yang dilakukan kepada pengguna untuk mendapatkan kesesuaian antara ke 

inginan pengguna dengan pengembanan yang dilakukan.  

3. Prototype adalah bagian perancangan berupa user interface dalam bentuk wireframing 

untuk mempermudah pengguna melihat desain sistem. 

 

c. Tahap Pengkodean 

Pada proses pengkodean peneliti menyesuiakan terhadap story pengguna sehihngga sistem 

yang dibangun sesuai, proses pengkodean yang diakukan yaitu: 

1. Pair Programming merupakan tahap sistem dibangun dengan bahasa pemprograman dan 

media penyimpanan yang telah disepakati. 

2. Refactory merupakan tahapan yang dilakukan ketika terjadi ketidak sesuaian kode 

program sehingga dilakukan perbaikan guna mendapatkan hasil yang sesuai. 

 

d. Tahap Pengujian 



Tahap pengujian dilakukan oleh pengguna sebagai user dengan melakukan uji sesuai dengan 

acceptance test yang telah ditentukan dan disetujui. Unit test yang telah dibuat fokus pada 

keseluruhan fitur dan fungsional sistem. Sehingga sistem dapat disimpulkan telah sesuai dan 

dapat di realies. 

 

1.7 Alat Pengembang Sistem 

Alat pengembang sistem merupakan konsep desain yang digunakan untuk menggambarkan 

sistem dengan menggunakan diagram. Penyesuaian alat yang digunakan harus sesuai dengan 

metode pengembangan yang dilakukan salah satunya adalah penerapan Unified Modelling 

Language. Menurut Rosa dan Salahuddin (2019), Unified Modelling Language adalah bahasa 

visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram 

dan teks-teks pendukung. Berikut ini merupakan penjelasan tentang masing-masing diagram yang 

ada pada Unified Modelling Language. 

 

1.7.1 Use Case Diagram 

Menurut Rosa dan Salahuddin (2019) Use Case adalah use case mendeskripsikan sebuah 

interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Use case 

digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa 

saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut. Berikut simbol-simbol yang akan 

digunakan dalam menggambarkan Use Case Diagram  dapat dilihat pada tabel 2.3 berikut ini: 

Tabel 1.3 Simbol Use Case Diagram  

No Simbol Deskripsi 

 

1. 

 

Use case: Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan antar 

unit atau aktor, biasanya dinyatakan dengan 



menggunakan kata kerja di awal frase nama use 

case. 

 

2. 

 

Aktor: seseorang/sesuatu yang berinteraksi dengan 

yang akan dibuat. diluar sistem informasi. Biasanya 

dinyatakan menggunakan kata benda 

 

3. 

 

Asosiasi (association): merupakan komunikasi 

antara aktor dan use case yang berpartisipasi pada 

use case atau use case memiliki interaksi dengan 

aktor. 

 

4. 

 

Generalisasi (generalization): merupakan 

hubungan (umum – khusus) antara dua buah use 

case dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang 

lebih umum  

 

5. 

<< Include >> 

 

 Include berarti use case yang ditambahkan akan 

dipanggil saat use case tambahan dijalankan. 

 

6. 

<<Extend>> 

 

Ekstensi (extend) merupakan use case tambahan 

ke sebuah  use case yang ditambahkan dapat 

berdiri sendiri walau tanpa use case tambahan itu. 

 

1.7.2 Activity Diagram 

Menurut Rosa & Salahuddin (2013) activity diagram adalah activity diagram 

menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau 

menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat 

dilakukan oleh sistem. Berikut simbol-simbol yang akan digunakan dalam menggambarkan 

activity diagram dapat dilihat pada tabel 2.3  berikut ini: 

 

Tabel 1.4 Simbol Activity Diagram 



No. Simbol Keterangan 

 

1. 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah status awal. 

 

2. 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas biasanya 

diawali dengan kata kerja. 

 

3. 

 

Percabangan (Decision) merupakan asosiasi 

percabangan dimana jika ada pilihan aktivitas lebih 

dari satu. 

 

4. 

 

 

Penggabungan (Join) merupakan asosiasi 

penggabungan dimana lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu. 

 

5. 

 

Nama swimlane 

 

Swimlane  

Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung 

jawab terhadap aktivitas. 

 

6. 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status akhir. 

 

1.7.3 Class Diagram 

Menurut Rosa dan Salahuddin (2019) Class Diagram adalah Class diagram 

mengembangkan struktur sistem dari segi pendefinisian    kelas-kelas yang akan dibuat untuk 

membangun sistem. Berikut simbol-simbol yang akan digunakan dalam menggambarkan Class 

Diagram dapat dilihat pada tabel 2.4 berikut ini:  

Tabel 1.4 Simbol Class Diagram 

No. Simbol Deskripsi 

 

1. 

 
 

Nama_kelas 

+Atribute 

+Operasi 

 

Kelas pada struktur sistem. 

 

 



 

2. 

Antar Muka/Interface 

 

 

Nama_Interface 

 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek. 

 

3. 

Asosiasi / Asociation 

 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan symbol 

 

4. 

Asosiasi Berarah / 

Directed Association 

   

                                                 

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang 

satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi 

biasanya juga disertai dengan symbol. 

 

5. 

Generalisasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-

spesialisasi (umum khusus) 

 

6. 

Ketergantungan / 

dependency 

  

Relasi antar kelas dengan makna 

ketergantungan antar kelas. 

 

7. 

Agregasi / aggregation 

 

Relasi antar kelas dengan maksna semua 

bagian (whole-part) 

 

1.7.4 Balsamiq Mockups 

Balsamiq Mockups menurut Faranello (2012) adalah salah satu software yang digunakan 

dalam pembuatan desain atau prototyping dalam pembuatan tampilan user interface sebuah 

aplikasi. Dengan menggunakan Balsamiq Mockups kita dimudahkan dalam pembuatan user 

interface karena Balsamiq Mockup sudah menyediakan tools yang dapat memudahkan dalam 

membuat desain prototyping aplikasi yang akan kita buat. Software ini berfokus pada konten yang 

ingin digambar dan fungsionalitas yang dibutuhkan oleh pengguna. 



Balsamiq merupakan aplikasi yang disediakan untuk para designer guna mendesign mockups, 

dimana mockups adalah sebagai sebuah model dari suatu struktur atau alat baik full size ataupun 

berupa miniatur yang digunakan untuk pembelajaran, demo, test desain, promosi. 

 

1.8 Metode Pengujian Sistem 

Metode pengujian sistem merupakan metode yang digunakan untuk melakukan testing pada 

sistem yang dibangun sehingga di peroleh hasil berupa sistem yang sesuai fungsinya. 

 

1.8.1 Black Box Testing 

Menurut Pressman (2012) Black box testing adalah tipe testing yang memperlakukan perangkat 

lunak yang tidak diketahui kinerja internalnya. Sehingga para tester memandang perangkat lunak 

seperti layaknya sebuah “kotak hitam” yang tidak penting dilihat isinya, tapi cukup dikenai proses 

testing di bagian luar. 

1.  Keunggulan Black Box Testing 

Meskipun dalam pelaksanaan testing kita dapat menguji keseluruhan fungsional perangkat 

namun formal black boxtesting yang sebenarnya kita dapat memilih subset tes yang secara 

efektif dan efisien dapat menemukan cacat. Dengan cara ini black box testing dapat membantu 

memaksimalkan program. 

2.  Kelemahan Black Box Testing 

Ketika tester melakukan black box testing, tester tidak akan pernah yakin apakah perangkat 

lunak yang diuji telah benar-benar lolos pengujian. Hal ini terjadi karena kemungkinan masih 

ada beberapa jalur eksekusi yang belum pernah diuji. Untuk menemukan cacat perangkat 

lunak menggunakan black box testing, tester seharusnya membuat setiap kemungkinan 

kombinasi data input benar. 



3. Contoh Pengujian Blackbox 

Tabel 1.5 Contoh Pengujian Blackbox 

No. Sekenario Pengujian Hasil yang diharapkan Kesimpulan 

1 Apakah jika username 

dan password salah 

dapat login 

Sistem akan menolah 

akses login jika 

username dan password 

tidak terdaftar 

Valid 

2 Apakah data dapat 

diinputkan, diubah dan 

dihapus 

Sistem akan 

menampilkan informasi 

berupa informasi data 

salah 

Valid 

 

1.8.2 Skala Likert Testing 

Menurut  Sugiyono (2018)  skala likert testing digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, 

dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Dalam penelitian 

fenomena sosial ini telah ditetapkan secara spesifik oleh peneliti, yang selanjutnya disebut sebagai 

variabel penelitian. 

Dengan skala likert maka variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. 

Kemudian indikator variabel tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun item-item 

instrumen yang dapat berupa pernyataan atau pertanyaan.  

Jawaban setiap item instrumen yang menggunakan skala Likert mempunyai gradasi dari 

sangat positif sampai sangat negatif, yang dapat berupa kata-kata antara lain: 

Tabel 1.6 Keterangan Kepuasan Pengguna dan Point Skala Likert 

Keterangan Point 

Setuju/selalu/sangat positif diberi skor 5 

Setuju/sering/positif diberi skor 4 

Ragu-ragu/kadang-kadang/netral diberi skor 3 



Tidak setuju/hampir tidak pernah/negatif diberi 

skor 

2 

Sangat tidak setuju/tidak pernah diberi skor  1 

 

Instrumen penelitian yang menggunakan skala likert dapat dibuat dalam bentuk checklist 

ataupun pilihan ganda. 

 


