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2.1 Penelitian Relavan
Penelitian terkait merupakan sebuah penelitian yang pernah dilakukan

dengan berbagai macam permasalahan yang nantinya dapat dijadikan rujukan
serta landasan teori dalam penelitian yang akan dilakukan, sehingga

menemukan pembeda yang nantinya bisa dijadikan rujukan dalam penelitian

selanjutnya. Beberapa penelit g<altNg jjadikan acuan untuk penelitian
ini diantaranyat 2 \ @
Pene Ili:an Iaku .- @16) dengan judul
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menerapkan metode surveli PQ&@E elesaikan permasalahan yang
terjadi, dan dari segi database yang digunakan sistem ini menggunakan Oracle
yang sama seperti MySQL tapi dari segi penyimpanan dan Security jauh dari
MySQL, bahasa pemrograman dalam membangun sistem menggunakan Visual
Basic (VB). Namun berbeda dengan penelitian yang dilakukan saat ini.
Sebaran matakuliah dan dosen di Universitas Nurul Jadid yang akan digunakan
dalam sistem ini adalah MySQL yang nantinya akan dikembangkan

menggunakan fremawork Codeignieter.



Penelitian ini dilakukan oleh (Ramadhani, 2018) dengan judul
“Pengembangan Sistem Informasi Penjadwalan Mata Kuliah Berbasis Web Di
Fakultas Teknik Universitas Negeri Makassar”. Menceritakan bahwa
pengembangan sistem informasi penjadwalan matakuliah berbasis web apakah
sudah valid dan praktis. Dikarenakan sistem informasi penjadwalan matakuliah
yang dikembangkan mengalami revisi dengan melibatkan 35 orang subjek. Hal
tersebut mengakibatkan kurang efektif, metode pada penelitian ini

menggunakan pengembangan SDLC (Sistem Development Life Cycle) dengan
model pengembangan Reseafch Sd Nlo t (R&D). Dari penelitian
yang dilakukan t tgibﬁAp ikasl stm&ﬂ I Penjadwalan Mata
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tahapan-tahapan Perencanaan sistem (System Planning). Melakukan

ajar~Dosen. Penelitian

otipe menjelaskan bahwa dengan

pengumpulan data dengan melalui studi literatur, dan pengambilan data
kurikulum, mata kuliah, tenaga pendidik, ruangan yang ada di akademik. Dapat
menghasilkan distribusi beban mengajar dosen dengan metode Analisis sistem
(System Analysis) menganalisa kebutuhan pengguna serta dapat menganalisa
kebutuhan sistem itu sendiri, Desain Sistem (System Design) merancang suatu

sistem dengan mengimplementasikan algoritma genetika untuk digunakan pada



pembuatan aplikasi penentuan beban SKS mengajar dosen pengampu mata
kuliah dan merancang basis data yang dibutuhkan, Revisi Sistem (System
Revision) merupakan tahap untuk memilih perangkat keras dan perangkat
lunak untuk mendukung sistem yang akan dikembangkan nantinya serta
rancangannya, Implementasi Sistem (System Implementation), Integrasi Sistem
(System Integration). Penelitian sebelumnya membahas bagaimana merancang
sebuah Aplikasi penentuan beban SKS mengajar dosen pengampu mata kuliah,
sehingga dapat mengatasi permasalah, terdapat menu-menu pada beranda
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2.2.1 Sist
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yang memiliki keé‘z ‘ dalam menyelesaikan
beberapa kegiatan (Hamidah &R’@ﬁ

Sistem adalah sekumpulan elemen yang memiliki keterhubungan dan

berinteraksi satu sama lain untuk mencapai tujuan yang diharapkan.

2.2.2 Dosen
Dosen ialah tenaga pendidik yang memiliki kemampuan untuk
melakukan transfer keilmuan secara profesional yang dilakukan dengan

proses tridharma vyaitu pendidikan, penelitian dan pengabdian kepada



masyarakat sesuai dengan undang-undang guru dan dosen pasal 1 nomor 2
(Nizam, 2021).

Dosen juga merupakan komponen terpenting dalam penyelenggaraan
satuan pendidikan tinggi. Hal itu karena dosen memiliki kedudukan strategi
sebagai pendidik profesional dan ilmuwan. Undang-undang Nomor 14 Tahun
2005 tentang Guru dan Dosen (UU Guru dan Dosen) (Nizam, 2021).

2.2.3 Tugas Dan Kewajiban
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minimal 3 (tiga), minimal 1 (satu) terbit pada jurnal internasional (Nizam,
2021).
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2.2.4 Beban SKS Dosen
Beban kerja dosen (BKD) meliputi tugas pokok dosen untuk
membuat perencanaan pembelajaran , mengevaluasi proses pembelajaran,

melakukan proses bimbingan dan melaksanakan penelitian, serta



melaksanakan tugas tambahan, dan melaksanakan proses pengabdian kepada
masyarakat. (Nizam, 2021).

2.2.5 Informasi
Menurut (Handayani, Febriyanto, & Rama Putra , 2018) mnjelaskan
bawa Informasi ialah sebua tolak ukur dari ketercapaian suatu komunikasi,
informasi juga mampu memberkan pengaruh dalam proses terlaksananya

kegiatan komunikasi. Kualitas sebuah informasi saat ini dipengaruhi oleh
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jurnal ( Sallaby,
Utami, & Arllan p pﬁm yang dipakai dalam
penggunaan komputer sebagai bantu talam memecahkan permasalahan.
Aplikasi adalah suatu software atau perangkat lunak yang memiliki
banyak kegunaan, keberadaan aplikasi dapat memberikan kemudahan dalam
menyelesaikan pekerjaan.
2.2.7 Aplikasi/Platform
1. HTML
HTML merupakan singkatan dari (Hypertext Markup Language)

dimana setiap penjelajahan yang dilakukakan dengan pemanfaatan internet,



mengunjungi sebuah website, menggunakan webbrowser yang dibangun

dengan bahasa pemrograman HTML (Djamaludin & Nursiuwagus, 2017)
Sedangkan menurut (Ripai, 2017) HTML ialah salah satu bahasa

pemrograman Yyang sederhana yang dipakai dalam menjalankan sebuah

halaman web statis.

2. PHP

Menurut Madcoms, dalam jurnalnya (Gulo, Watrianthos, & Munthe,
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Dalam jurnal ( HenyaR%an & Taufik, 2017) Codelgniter

merupakan framework php dalam mendesain aplikasi web yang sifatnya open

source yang saat ini banyak digunakan dalam proses pengembangan aplikasi
PHP yang dinamis, sehingga dalam proses pengembangan aplikasi lebih
cepat.

Dari penjabaran di atas (Silviana & Thalib, 2018) (Wali & Ahmad,
2018) ( Heriyanto, Kurniawan, & Taufik, 2017) dapat disimpulkan bahwa

Codelgniter untuk memudahkan dalam belajar, memodifikasi dan



menggunakan pola MVC sehingga struktur kode yang dihasilkan lebih
terstruktur dan memiliki standar yang jelas

4. Web

(Paryanta, Sutariyani, & Desi Susilowati, 2017) Website adalah
halaman yang ditampilkan di internet yang memuat informasi tertentu. World
Wide Web yang dikenalkan juga dengan nama Web atau WWW atau W3
dikembangkan pada tahun 1990 di CERN (Laboratorium Fisika Partikel) di

Swiss. (Jogiyanto;,” 19 A U fasilitas hiperteks untuk
menampilkan d% ru a gambar sua @ Iydamdata multimedia
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Xampp merupakan sebuah web server yang saat ini dengan populer
dipakai dalam sebuah pengembangan aplikasi yang berjalan di sistem operasi
windows hal ini dikarenakan sisi kemudahan dalam proses instalasinya. Paket

aplikasi xampp bersifat open source yang terdiri dari server web Apache,



interpreter PHP, dan basis data MySQL ( Gulo, Watrianthos, & Munthe,

2017)

Sedangkan menurut Yudhanto dan Agus Purbaya (2014:11) dalam

jurnal (Supriyanta & Nisa, 2015) xampp adalah sebuah program aplikasi yang

memiliki paket PHP dan MySQL yang bersifat opensource yang pada saat ini

menjadi
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Kotak Persegi panjang sebagai simbol entitas

Entitas [Jadalah orang, sebuah kejadian, dan penetuan
dimana data akan gabungkan.
Atribut O Atribut adalah informasi dari sebuah entitas.
. Belah ketupat merupakan simbol hubungan antar
Relasi .
entitas
Garis sebagai alat penghubung dari sebuah entitas
Link dengan relasi serta hubungan entitas dengan dengan

atributnya.

Sumber (Santoso & Nurmalina, 2017)




Adapun model relasi dalam hubungan entitas dalam sebuah ERD
dijabarkan sebagai berikut :
1. Hubungan satu ke satu (One-to-one relationship)

Merupakan sebuah relasi file pertama dan file kedua dengan
perbandinan satu ke satu. Dimana setiap Tiap entitas dalam entitas A
hanya memiliki satu entitas yang sesuai dalam entitas B. (Santoso &
Nurmalina, 2017).

Jurusan
Mengepalai

Sebaran
c Mengajar

; amPRm\é

3. Hubungan banyak ke banyak (Many-to-many Relationship)

Hubungan antar entitas dengan entitas kedua dengan relasi banyak
ke banyak. Dalam relasi ini tiap data dalam entitas A memiliki beberapa

data yang sesuai dalam entitas B, (Santoso & Nurmalina, 2017)

n \/\ n matakuliah
oo /\'\/Iengajar/ o




Gambar 2. 3 Banyak Ke Banyak

2.2.9 Desain Sistem
1. Flowchart

Flowchart ialah rangkaian simbol yang menyatakan sebuah aliran

program. Flowchart juga disebut sebagai diagram alir yang mempunyai

simbol-simbol tertentu yang melambangkan fungsi tertentu. (Dicky, 2021)

Sedangkan penjelasan menurut (Kadir,2014) Flowchart adalah

sebuah gambaran secara grafik yang mejelaskan sebuah langkah-langkah

V' A

D
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atau urutan proses suatu giﬁ (Nlﬁamadhani, 2020)
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Process tempat lain
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No Simbol Nama Arti

7 Preparation Pemberian harga awal
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No Simbol Nama Arti

17 Manual Operasi manual

G operation

Sumber: (Sari, 2017)
2.DFD

DFD sebuah uraian sistem yang dijabarkan secara logika yang tidak
memiliki ketergantuangan terhadap perangkat keras, perangkat lunak,

struktur dari sebuah ta F me Cjah keuntungan yang mampu
memberikan agl pengguna @ menguasai bidang

&

low Diagram
Dia dan

Yourdon/De

marco
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1 Externk% »
Entity

untuk

menggambarkan
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2 Proses proses
S menggambarkan
transformasi

input dan
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No Nama Gane/Sarson Yourdon/De Keterangan
marco
output
3 | Arus Data Simbol ini
< > ey > | digunakan
AS N untuk
‘\T‘ UQ menggambarkan

CZJran data yang
e

=

=
A s

. Ch i C
Adapl{ da \ ‘ .
a. Aliran da@r enar-pemar e g m%én?a satu proses saja

b. Entittas dengan ntit@[ﬂi}%' ;1% @
c. Data storange dengan data stOrange tidak bisa berhubungan

d. Data storeange tidak berhubungan dengan data proses saja

e. Hanya bisa lingkaran ke entitas, dan lingkaran ke data lingkaran

kemudian ke lingkaran.

2.2.10 Model Pengembangan
Metode SDLC (System Development Life Cycle) Prototype dan Waterfall

13




SDLC merupakan siklus dari sebuah pengembangan sistem, fungsi
SDLC digunakan dalam menjabarakn langkah-langkah dari dari proses
pengembangan  sistem, dimana tahapan tersebut antara lain
analisis,desain,implementasi, pengujian, dan pemeliharaan (widharma, 2017)

Menurut (Susanto & Andriana, 2017) System Development Life Cycle
SDLC metodologi yang sering atau umum digunakan dalam proses
pengembangan sistem informasi.

Waterfall merupakan motodelogi penembangan sistem dengan
pendekatan secara  sistemaljs @ Nb ututan ~dalam sebuah proses
pengembangan &E&i %rmawan HU&(H' h,Kurniawan, &
Firmansya O%
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Gambar 2. 4 Model Prototype
Sumber (Haq, Susanto, & Esabella, 2021)
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Pengembanagan perangkat lunak dalam penelitian ini menggunakan
metode prototyping, yaitu suatu proses yang digunakan untuk membuat
model aplikasi secara bertahap. Tahapan peneltian sebagai berikut :

1. Communications
Komunikasi atau pengumpulan data awal vyaitu tahap analisa
kebutuhan-kebutuhan serta informasi yang diperlukan untuk membangun
perangkat lunak yang akan dibuat.
2. Quick Plan

PembUat @ &Jras um]umvuu@nj tnya_dikembangkan
kembali E“D
3. Pem ukn P
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