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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah paradigma pengelolaan
informasi, termasuk dalam konteks asrama mahasiswa. Asrama Mahasiswa Sulawesi Tengah di
Bandung saat ini menghadapi tantangan terkait kurangnya akses informasi yang terbaru dan
pencatatan data secara konvensional yang menyulitkan dalam pengelolaan.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sebuah aplikasi berbasis web
sebagai solusi untuk menyediakan informasi tentang asrama dan mempermudah calon
mahasiswa/mahasiswi asal Sulawesi Tengah dalam melakukan booking kamar asrama secara online.
Metode pengembangan menggunakan model prototyping. Prototyping terdapat beberapa tahapan
yaitu, communication merupakan komunikasi dengan pengguna, quick plan merupakan perencanaan
awal dilakukan dengan menganalisis kebutuhan sistem, modelling quick design pada tahap ini
melibatkan perancangan alur kerja aplikasi, menghasilkan Unified Modeling Language (UML),
construction of prototype merupakan prototipe awal dibuat secara cepat untuk memberikan gambaran
awal dari aplikasi yang akan dibuat dan nantinya akan menggunakan Bahasa pemrograman
menggunakan JavaScript dengan library React.js, deployment, delivery and feedback merupakan
perbaikan prototipe berdasarkan evaluasi dan produksi akhir perangkat yang siap digunakan oleh
pengguna.

Hasil dari penlitian ini yaitu membangun aplikasi berbasis website yang mencakup fitur
pengelolaan data asrama, booking kamar, manajemen keuangan, serta laporan data mahasiswa dan
keuangan secara otomatis.

Kata Kunci : Asrama Mahasiswa, Website, React.JS, Prototyping.



ABSTRACT

The development of information and communication technology has changed the paradigm of
information management, including in the context of student dormitories. The Central Sulawesi
Student Dormitory in Bandung currently faces challenges related to the lack of up-to-date information
access and conventional data recording, which complicates management.

This research aims to design and build a web-based application as a solution to provide
information about the dormitory and facilitate prospective students from Central Sulawesi in booking
dorm rooms online. The development method uses the prototyping model, which includes several
stages: communication, which involves interaction with users; quick plan, which involves initial
planning by analyzing system requirements; modelling quick design, which involves designing the
application workflow and generating Unified Modeling Language (UML) diagrams; construction of
prototype, where an initial prototype is quickly created to provide an early representation of the
application, utilizing JavaScript with the React.js library; and deployment, delivery, and feedback,
which involve improving the prototype based on evaluations and final production of the application
ready for user deployment.

The results of this research include the development of a web-based application that
encompasses features such as dormitory data management, room booking, financial management, and
automatic generation of student and financial reports.

Keywords: Student Dormitory, Web-based, React.JS, Prototyping.



DAFTARISI

F AN = S I N PR i
S I A OSSPSR ii
NN N o N €7 A I AN PSSP iii
D I N G 1] SRS iv
YA AN B NS I | N o RSP RI vii
DAFTAR TABEL ..ottt sttt sa e sbe e ekttt e e be st e e st e e e nbesbeane e e nnas viii
DAFTAR GAMBAR ...ttt s e s e e st e e et e e e s atte e e s bbeeeaaabe e e s sseeeeassbaeeessaeeeeanteeeans Xii
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt sttt sbe e st e a8 s e st et st b e st e beab e an e eenbenneaneeneennas Xvi
YA AN ] 11/ | =T S SR Xvii
BAB 1 PENDAHULUAN ...ttt ettt b et s et sbeanb et nbesneanbeee e 1-1
1.1, Latar BIaKANG .....e oottt 1-1
1.2, 1dentifikaSi IMASAIAN ...........ceviiiiiiiieieie e b e 1-2
1.3, TUjuaN TUGAS AKNIE ...ttt sttt et e neesnaeaneesneeenee s 1-2
1.4, LiNgKUP TUQAS AKNIE ....viiiieieie ettt e te e beebe e ae e b e nbesraesnsesnnesreens 1-2
1.5.  Metodologi Pelaksanaan Tugas AKNIE ...........ccoiiiiiiiiiiiiicese e 1-3
1.6.  Sistematika Penulisan TUugas AKNIF ..........cooiiiiiiiicc e 1-4
BAB 2 LANDASAN TEORI ...ttt ettt e e saesneanaessesseanaas e tesbesseeneeseesseaneeneessennas 2-1
2.1, Teori Yang DIQUNEKEAN ........coiriiiiiiiieiitieieste sttt sttt st nn ekttt n et sbe e e e 2-1
2.1.1. PeMDANGUNAN ... s e s be e s te e e e s st e e e nte e e nteeseeeanee s 2-1
2.1.2. N 0] 113 SRS 2-1
2.1.3. L2 0] (T e e SRR POPRIO s e O PR 2-1
2.1.4. F N =1 T D P TP PP PPPPPTPO 2-2
2.15. R ET: [0 00N T OSSPSR 2-2
2ME6.  ISX e P el 2-2
2.1.7. NOAERIS™: .................. /0. L i el B 2-3
2.1.8. IMIYSQL ettt ettt ettt r et et e ne et e b e e Raen e e benteereeneenae s 2-3
2.0.9.  TaHWING CSS ...ttt s e bbbttt ne et n e 2-4
2.1.10.  IMEtOUE PrOTOTYPE. ...ttt sttt n e be e 2-4

2.2.  Penelitian TerdaNUIU ...........cooiiiiiii e 2-5
BAB 3 SKEMA PENELITIAN ....ooutiiiitit ettt st sse st es et sbeabaaneeseessesneeneessennas 3-1
1.1, AlurPenyelesaian Tugas AKNI ... srae 3-1
1.2, Perumusan Masalah .........c.ooiiiiii e enee s 3-3
1.2.1. ANalisis Sebab AKIDAL .........c.cocviiiiii e 3-3
1.2.2. ANalisis SOIUSI MaSalah ..o 3-4

1.3, Profil PENEIIIAN .....eeveee e et nrae 3-5
1.3.1 R TS I =T T AV OSSPSR 3-5



1.3.2. SEUKLUN OFGANISAST ...ttt ettt eneas 3-6

BAB 4 ANALISIS DAN PERANCANGAN ... .ccttiitt ittt sttt sttt st sne s snean 4-1
4.1.  Analisis Sistem Yang Berjalan .........cccooviiiiiiiiiei e 4-1
4.1.1. ANALISIS PrOSES BISNIS ...vvevviuiiiiiiieiie ittt sttt sbeene s 4-1
4.1.1.1. Alur Aktivitas Melihat INnformasi ASrama............ccooveiieiieniieiee e 4-1
4.1.1.2. Alur Aktivitas BOOKING Kamar ..........cccevviiiieiiiie e 4-2
4.1.1.3. Alur Aktivitas Pencatatan Keuangan ASIamMa ...........ccoveverereneneenienesesieeseesee e 4-3
4.1.1.4. Alur AKLiVItas KeIUAr ATama.........coceiiiieiiiiiieene s 4-8
4.1.15. Alur Aktivitas Pencatatan Data MahasiSwa ............cccoiveeiieneeiin i 4-9

4.2, ANALISIS KEDULUNAN ...ttt e e st staesreenne e raesreenre s 4-9
4.2.1. ANalisis KEDULUNAN DESAN ...........iiieiieiieiiiitee sttt et e et e e eee e e sneeseeeseeeneeas 4-9
4.2.1.1. Analisis PENGQUNA SISLEIM .....ccviiieiieiie ettt be e sbe e re e e 4-9
4.2.1.2. ANalisis FUNGSIONGL ........ccviiiiiiiiic e e s e e e srne e 4-10
4.2.1.3. Analisis NONn FUNGSIONA ........ccoviiiiiiiiiiiicce e 4-10
4.22. Pemodelan Berbasis SKENAO ........cccooiiiiiiiiiiiie i s 4-11
4.2.2.1. Diagram USE CaSE......ecueuerirteiieaieitesteaseastestesitaseessessessesseesessessesssessessessesseensesseens 4-11
4.2.2.2. DESKIIPSI USE CASE....ccueiitiiitieiiieiteeiteeite e st eteesteseeseesteestaesaeesteestaesbeestessbesneanbeaneens 4-12
4.2.2.3. DESKIIPST AKIOT ..ottt bbbttt 4-12
4,224, SKENAMO USE CASE ....eeveeiienieitiiieesieiesieeseeeestesseeseeaestessesneaseestesseanseseessesseeneensessenns 4-13
4.22.5. ANFAN AKEIVITAS .. ..ocveeiieiceiecie ettt et st e staesreesteeteesaeaneanee s 4-19
4.2.2.6. DiaQram SEOUEINCE ....ccuveiueeitieiteeiteaiteeiteeiteeiteesteasessesssessaesssssseessaesseesseessesssesssesees 4-25
4.23. Pemodelan Berbasis KeIas ...........oooveiiiiiiiiii e 4-36
4.2.3.1. ldentifikasi Kelas-Kelas ANaliSiS.........cccocureiiiiiimiiiiiieiene e 4-37
4.2.3.2. 1dentifikasi ALDUL .........ccooiiiiieir ettt aeenae s 4-38
4.2.3.3. 1dentifikasi FUNGST -FUNQSI........cccvoiiiisiiice ettt 4-43
4.2.3.4. Diagram Kelas PEranCangan........cc.cie iiveerererieieiisiisieseesre s nne e 4-46
4.2.3.5. Perancangan Database..........ccceciviiiiiiiie i 4-47

4.3.  Perancangan Perangkat LUNGK ...........ccooviieriiiiiiieiiiiei et 4-48
43.1. Perancangan ROULING ........ccvoiuiiiiiiieieie ettt 4-49
4.3.2. Perancangan KOMPONEN .........cooiuiieiiiieeeciiteesiie e st e st e e e st e e s straeesteeteanneeeesnnneeeans 4-49
4.3.3. Perancangan ANTAIMIUKE. ............oiiiieienieeies sttt nee s 4-50
BAB 5 IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK ......coiiiiit ittt st eneas 5-1
5.1, Konstruksi Perangkat LUNGK ...........cccouiueiiiiiiimieiieiie e 5-1
5.1.1. Kakas dan Kebutuhan Perangkat LUNaK.............ccccceeviiiiiiieieene e 5-1
5.1.2. PENGKOUBAN ...ttt ettt b ettt b 5-2
5.1.2.1. SHUKLUN FOIET ..ot 5-2
5.1.2.2. Komponen Pada WEeDSITE ...........ccoiiiiiiiiiiiieec e 5-3
5.1.2.3. VIeW Pada WEDSITE ........cviiiiiiiieieite st 5-5



5.1.2.4. CONtroller PAJa WEDSITE .......veveeeeeeeeeeeeeeeeee ettt et e e e e e e e e e e e e e e nnaas 5-6

5.1.25. Model Pada WEDSITE. .........coiiiiieiiicie e 5-9

5.13. Implementasi Antarmuka Pada WEDSITE .............cooiiiiiiiiieic e 5-13

5.2, Rancangan Pengujian SIStEM .........cccciviuiiiiiiiiie st se ettt et sae e 5-30
5.3, DEPIOYMENT ...t 5-32
5.3.1. Kendala Setelah DeplOy .........coviiiiiiiiie st 5-34
5.3.1.1. Permasalahan Cross-Origin Resource Sharing (CORS).........cccceoeieiiiinicncnenen, 5-34

5.3.1.2. Permasalahan Sistem File Read-Only..........c.ccceviiiiiieciiiie e 5-34

BAB 6 KESIMPULAN DAN SARAN. .....ccttiiiitiaieiesiesteateie s steasae e stestessaeseestessesseeseessessesseessenses 6-1
6.1, KESIMPUIAN ...ttt bbbt e e bkt e ettt e e nae s 6-1
6.2. Saran.... .. . .. M. o N e W e e 6-1
DAFTAR PUSTAKA ...ttt bttt bt h bbbt bbb ke e bt et et e ke b e e 1
I ANV | A PSSP 1

Vi



BAB 1

PENDAHULUAN
Bab ini memberikan pandangan umum mengenai pelaksanaan tugas akhir. Adapun penjelasan
tersebut meliputi latar belakang, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas akhir,

metodologi tugas akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir.

1.1. Latar Belakang

Website merupakan halaman situs sistem informasi yang dapat diakses secara cepat. Website
didasari dari adanya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi. Pada perkembangannya,
suatu website digunakan tidak hanya sebagai pusat informasi, melainkan juga digunakan sebagai
media interaksi beberapa pengguna. Penggunaan website sudah menjadi suatu perhatian oleh banyak
kalangan, mulai dari pengusaha, akademisi, pemasaran, praktisi media massa, perusahaan, organisasi,

hingga instansi pemerintahan[DIN18].

Asrama merupakan hal yang sangat penting bagi mahasiswa yang harus meninggalkan daerah
asal mereka untuk menempuh pendidikan di tempat yang jauh. Asrama Mahasiswa Sulawesi Tengah di
Bandung adalah sebuah fasilitas yang sangat penting bagi mahasiswa asal Sulawesi Tengah yang
sedang menempuh pendidikan di berbagai perguruan tinggi di Bandung. Asrama ini berfungsi sebagai
tempat tinggal sementara yang menyediakan fasilitas yang aman, nyaman, dan terjangkau bagi
mahasiswa untuk mendukung proses pembelajaran mereka. Namun saat ini, informasi tentang asrama
biasanya tersebar melalui media sosial atau grup chat, tetapi seringkali informasi ini kurang memadai
atau bahkan tidak akurat. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun ada upaya untuk berbagi informasi
melalui platform-platform tersebut, informasi yang diberikan belum tentu mencerminkan situasi

sebenarnya terkait asrama[MUH22].

Permasalahan yang terjadi saat ini di Asrama Mahasiswa Sulawesi Tengah yaitu belum memiliki
website yang memberikan informasi terkait asrama kepada calon mahasiswa/mahasiswi yang ingin
berkuliah di Bandung. Selain itu, pencatatan data penghuni asrama masih dilakukan secara
konvensional, yaitu dicatat di buku, yang menyulitkan dalam proses pencarian data penghuni ketika
diperlukan secara mendesak. Proses pencatatan data terkait pengelolaan kamar asrama, seperti
penghuni setiap kamar, pencarian kamar yang belum penuh, dan booking kamar secara online, juga
masih dilakukan secara manual. Calon penghuni asrama harus datang langsung ke lokasi untuk
melakukan proses ini. Pengelolaan uang kas dan pembuatan laporan keuangan di Asrama Mahasiswa
Sulawesi Tengah di Bandung masih dilakukan secara manual. Setiap transaksi keuangan, baik
pemasukan maupun pengeluaran, dicatat secara konvensional di buku. Proses ini tidak hanya
menghabiskan banyak waktu, tetapi juga rentan terhadap kesalahan pencatatan dan kehilangan data.
Selain itu, pembuatan laporan keuangan bulanan atau tahunan menjadi lebih sulit dan memakan waktu

karena harus mengumpulkan data dari catatan manual tersebut.
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Berdasarkan uraian berikut maka akan di buat penelitian dengan topik Pembangunan Aplikasi

Pengelolaan, Booking Dan Manajemen Keuangan Data Asrama Mahasiswa Sulawesi Tengah Di
Bandung Berbasis Web Menggunakan React.Js. Aplikasi tersebut nantinya akan digunakan oleh calon
penghuni asrama dan petugas asrama dengan harapan aplikasi tersebut dapat menyediakan informasi
lengkap mengenai asrama dan memberikan kemudahan bagi calon penghuni asrama yaitu
mahasiswa/mahasiswi asal Sulawesi Tengah yang akan melanjutkan pendidikan di Kota Bandung dan
menempati asrama. Serta dapat memudahkan petugas asrama mengelola data dan manajemen

keuangan Asrama Mahasiswa Sulawesi Tengah Di Bandung.

1.2. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka dapat diperoleh
permasalahan yaitu, bagaimana cara membangun sebuah aplikasi berbasis web yang dapat
memberikan informasi terkait Asrama Mahasiswa Sulawesi Tengah di Bandung, melakukan booking
kamar asrama secara online, serta mengelola data mahasiswa dan manajemen keuangan asrama

tersebut?

1.3. Tujuan Tugas Akhir

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut di atas, maka dapat diperoleh tujuan tugas akhir ini
yaitu, membangun sebuah aplikasi berbasis web yang dapat memberikan informasi terkait Asrama
Mahasiswa Sulawesi Tengah di Bandung, melakukan booking kamar asrama secara online, serta

mengelola data mahasiswa dan manajemen keuangan asrama tersebut.

1.4. Lingkup Tugas Akhir

Berikut dibawah ini merupakan lingkup dari tugas akhir :

1. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembangunan aplikasi adalah Javascript
dengan menggunakan library ReactJS.

2. Metode yang digunakan dalam membangun website ini yaitu metode Prototype.

3. Aplikasi dapat menampilkan informasi terkait asrama meliputi :
a. Halaman Beranda
b. Profil Asrama
c. Informasi Biaya
d. Kontak
e. Informasi Data Mahasiswa

4. Aplikasi dapat menyediakan layanan booking kamar asrama secara online dan
mengelola data mahasiswa beserta manajemen keuangan Asrama Mahasiswa Sulawesi
Tengah di Bandung.

5. Aplikasi tidak dapat menangani layanan bagi penghuni asrama untuk keluar asrama.
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1.5. Metodologi Pelaksanaan Tugas Akhir

Bagian ini akan menjelaskan langkah-langkah metodologi penyelesaian yang dilakukan penulis
dalam menyelesaikan tugas akhir. Langkah-langkah tersebut dijelaskan dalam bentuk diagram yang
dapat dilihat pada Gambar 1.1 :

Identifikasi Masalah

Pembangunan Perangkat Lunak

v Communication
Pengumpulan Data

J’ x ¢ Quick Plan

v

T T Modelling Quick
Design

Studi Literatur Observasi Wawancara

. v

Construction of
prototype

v

Deployment Delivery
& Feedback

Kesimpulan dan
saran

Gambar 1. 1 Metodologi Tugas Akhir
Metodologi penyelesaian tugas akhir secara rincinya adalah sebagai berikut :
1. ldentifikasi Masalah
Tahap identifikasi masalah merupakan tahapan awal dari penelitian, yang dimana pada tahap
tersebut dilakukan identifikasi masalah untuk mengetahui masalah yang sedang terjadi, memahami

masalah yang akan diteliti dan menganalisis solusi yang akan diterapkan untuk masalah tersebut.

2. Pengumpulan Data

Tahap pengumpulan data merupakan tahapan yang dilakukan setelah dilakukannya identifikasi
masalah. Pada tahap ini dilakukannya pengumpulan data yang dibutuhkan secara teoritis maupun
yang didapatkan dari organisasi tempat dilakukannya penelitian untuk menunjang tahap

pembangunan web. Adapun proses dari pengumpulan data yang dilakukan yaitu sebagai berikut:

a. Studi Literatur
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1.6.

Pada tahap ini digunakan untuk mencari dan membagikan referensi yang didapat
dari jurnal ilmiah, atau buku, dalam bentuk cetak maupun e-book di internet untuk
mendapatkan teori yang relevan dengan masalah yang sudah diidentifikasi juga
menjadi tujuan tugas akhir ini.

b. Observasi

Pada tahap ini dilakukan observasi dengan melihat secara langsung proses bisnis

berjalan bagian yang terkait dengan pencatatan hasil-hasil kegiatan yang dilakukan.
c. Wawancara

Pada tahap ini dilakukan untuk mengetahui masalah yang timbul atau dialami
langsung oleh yang bersangkutan. Dalam kegiatan ini diajukan pertanyaan lisan dalam
usaha untuk melengkapi data yang akan diperoleh.

3. Pembangunan Perangkat lunak

Pembangunan perangkat lunak akan menggunakan metode prototype. Pada proses ini
dilakukan dengan beberapa kegiatan, diantaranya communication, quick plan, modelling quick
design, construction of prototype, deployement delivery & feddback. Communication atau
komunikasi dan pengumpulan data dari pengguna untuk menganalisis kebutuhan mereka. Quick
plan, yaitu tahapan perencanaan kebutuhan. Kemudian Modelling Quick Design, yaitu tahapan
pembuatan design. Construction of prototype, yaitu pembuatan perangkat prototype termasuk
pengujian dan penyempurnaan. Selanjutnya Deployement Delivery & Feddback, vyaitu
mengevaluasi prototype dan memperhalus analisis terhadap kebutuhan pengguna. Perbaikan
prototype, yaitu pembuatan tipe yang sebenernya berdasarkan hasil dari evaluasi prototype dan
selanjutnya produksi akhir, yaitu memproduksi perangkat secara benar sehingga dapat digunakan

oleh pengguna.
4. Kesimpulan & Saran

Tahap kesimpulan & saran merupakan tahapan penarikan kesimpulan dari hasil penelitian
terkait dengan identifikasi masalah yang sudah dilakukan sehingga dapat memberikan saran
terhadap organisasi yang dijadikan penelitian sehingga dapat dijadikan prospek penelitian

berdasarkan dari hasil uji coba.

Sistematika Penulisan Tugas Akhir

Berikut dibawah ini merupakan sistematika penulisan yang akan digunakan dalam penyusunan

tugas akhir ini:

BAB 1 PENDAHULUAN

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan

tugas akhir. Di dalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir,

lingkup tugas akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir.
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BAB 2 LANDASAN TEORI

Bab ini berisi definisi-definisi, teori-teori, serta konsep-konsep dasar yang diperlukan untuk
menganalisa masalah yang diteliti. Di dalam bab ini dikemukakan hasil-hasil penelitian yang termasuk

di buku-buku teks ataupun makalah-makalah di jurnal-jurnal ilmiah yang terkait yang relevan sebagai
referensi pengerjaan tugas akhir ini.
BAB 3 SKEMA PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang alur penyelesaian tugas akhir, perumusan masalah, kerangka

pemikiran teoritis, dan profil tempat penelitian.
BAB 4 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi mengenai analisis kebutuhan aplikasi dan perancangan aplikasi berdasarkan
kebutuhan yang telah dipaparkan. Di dalamnya berisi deskripsi mengenai aplikasi, model-model

diagram perancangan, dan juga model prototype dari aplikasi yang akan dibangun.
BAB 5 IMPLEMENTASI

Bab ini berisi penjelasan mengenai implementasi aplikasi berdasarkan rancangan yang telah
dibuat, meliputi implementasi dari kebutuhan pembangunan aplikasi, implementasi database dan

implementasi antarmuka.
BAB 6 KESIMPULAN & SARAN

Bab ini berisi mengenai hasil penelitian serta pernyataan yang didapat berdasarkan identifikasi
masalah yang dikemukakan, serta keterkaitan dari semua tahap yang dilakukan dalam penelitian. Di

dalamnya terdapat pula saran yang diusulkan untuk penelitian selanjutnya.
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