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ABSTRAK

Desiana Deviana, 16.41.129, 2022, Sistem Informasi Pengaduan Kekerasan Anak dan Perempuan pada Dinas
Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan Anak Kabupaten Kutai Barat berbasis Web, Pembimbing Utama
Kusno Harianto, S.Kom., M.Kom., Pembimbing Pendamping H. Pajar Pahrudin, S.Kom.MH.

Kata Kunci: Sistem, Informasi, Pengaduan, Kekerasan, Anak dan Perempuan,

Tujuan Penelitian ini adalah untuk menghasilkan Sistem Informasi Pengaduan Kekerasan Anak dan Perempuan
pada Dinas Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan Anak Kab.Kutai Barat Berbasis Website, sehingga dapat
menghasilkan laporan kekerasan yang sedang terjadi relatif cepat, tepat dan dapat dilakukan tanpa terkendala waktu.
Diharapkan dengan adanya Sistem Informasi ini dapat mengatasi permasalahan-permasalahan yang terjadi selama
ini dalam hal proses pelaporan kasus kekerasaan, pengelolaan dan laporan.

Penelitian ini dilakukan pada Dinas Pengendalian Penduduk, Keluarga Berencana, Pemberdayaan Perempuan Dan
Perlindungan Anak Kab.Kutai Barat. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah studi pustaka, wawancara
dan observasi.

Sistem dari aplikasi ini dirancang menggunakan Unified Modeling Language (UML) yang terdiri dari Use Case
Diagram, Activity Diagram, dan Sequence Diagram. Pengujian sistem dilakukan dengan menggunakan metode
black box testing dan beta testing.

PENDAULUAN

1.1 Latar Belakang

Dinas Pemberdayaan Perempuan Dan Perlindungan
Anak adalah sebuah lembaga yang bertugas
membantu masyarakat dalam menegakkan keadilan
dan melindungi perempuan dan anak yang bilamana
mengalami tindak kekerasan, pelecehan, ataupun
kekerasan dalam rumah tangga (KDRT) yang sering
terjadi dilingkungan masyarakat khususnya pada
anak-anak yang sering mengalami kekerasan yang

disebabkan oleh orangtuanya sendiri dan perempuan

yang sering mengalami pelecehan ataupun kekerasan
dalam rumah tangga (KDRT) atau kekerasan yang
disebabkan oleh hal lainnya, dalam hal ini Dinas
Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan Anak.
Dalam menjalankan aktivitasnya Dinas tersebut
dibantu oleh Staf serta pegawai pembantu dibidang
pemberdayaan perempuan dan perlindungan anak.
Dinas Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan
Anak dipimpin oleh seorang Kepala Bidang (Kabid)

dan membawahi sub pegawai lainnya.



Dari permasalahan diatas maka diperlukan
sebuah website yang bisa memudahkan para pelapor
untuk mengadukan kejadian yang sedang di alaminya
melalui situs website ” Sistem Informasi Pengaduan
Kekerasan Anak dan Perempuan berbasis website .
Pada situs inilah pelapor bisa mengisi sebuah biodata
yang sudah tertera pada form pengaduan, kemudahan
ini tidak hanya untuk pelapor saja tetapi juga
memberi kemudahan kepada admin untuk merekap
laporan. Diharapkan ~ dengan ~ menggunakan
pemprograman Berbasis Website dapat
mempermudah proses pengolahan data pelaporan

pada Dinas Pemberdayaan dan Perlindungan Anak

Kab.Kutai Barat.

1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang diatas, dapat dirumuskan suatu
masalah, yaitu : “Sistem Informasi Pengaduan
Kekerasan Anak dan Perempuan pada Dinas
Pemberdayaan dan Perlindungan Anak Kab.Kutai

Barat Berbasis Website?”.

1.3 Batasan Masalah

Agar pembahasan pada penelitian ini tidak melebar
maka perlu diberikanbatasan masalah pada penelitian

ini adalah sebagai berikut:

1. Hak Akses penggunaan sistem ini terbagi

menjadi 2 bagian yaitu admin (semua proses) dan

pelapor (menginput kasus baru).
2. Batasan Admin

1) Konten halaman admin berupa : Halaman

dashboard, user, kasus, verif kasus, laporan dan

logout.

2) Mengelola data pendaftaran dan verifikasi
kasus..

3) Mengelola data kasus.

4) Mengelola data Laporan pelapor.

3. Batasan Pelapor

1) Konten Website berupa : Home, About,

Kasus, Pendaftaran.
2) Dapat melakukan pendaftaran user.

3) Dapat melakukan input kasus baru
(Dokumen Foto, Video dll) atau melihat kasus yang

berjalan.

4) Bukti bahwa telah melaporkan kasus
kekerasan anak dan perempuan pada Dinas
pemberdayaan perempuan dan perlindungan anak

Kab.Kutai Barat.

14 Tujuan Penelitian

Tujuan Penelitian ini adalah untuk menghasilkan
Sistem Informasi Pengaduan Kekerasan Anak dan
Perempuan pada Dinas Pemberdayaan Perempuan
dan Perlindungan Anak Kab.Kutai Barat Berbasis

Website, sehingga dapat menghasilkan laporan



kekerasan yang sedang terjadi relatif cepat, tepat dan
dapat dilakukan tanpa terkendala waktu. Diharapkan
dengan adanya Sistem Informasi ini dapat mengatasi
permasalahan-permasalahan yang terjadi selama ini
dalam hal proses pelaporan kasus kekerasaan,

pengelolaan dan laporan.

15 Manfaat Penelitian

Dalam melakukan penelitian ini, ada
beberapa hal yang memberikan nilai keuntungan dan

kemudahan bagi beberapa pihak. antara lain:

151 Bagi Mahasiswa

Mahasiswa dapat berpikir secara logis dan ilmiah
dalam  menguraikan dan  membahas  suatu
permasalahan serta dapat membandingkan antara
teori yang di dapat selama di Perguruan Tinggi
dengan praktek kehidupan nyata melalui sebuah

tulisan secara sistematis dan terstruktur.

1.5.2  Bagi Perguruan Tinggi

Dengan hasil penelitian ini diharapkan akan sangat
bermanfaat bagi Perguruan Tinggi khususnya untuk
meningkatkan kualitas mahasiswa yang nantinya
mampu mengimplementasikan bekal yang telah
diajarkan  oleh Perguruan Tinggi, bukan saja
kemampuan teori tetapi juga kemampuan analisis

serta teknis lainnya.

1.5.3.1 Bagi Dinas Pemberdayaan

Perempuan dan  Perlindungan  Anak
kab.Kutai Barat

Dengan  dibangunnya sistem ini dapat
mempermudah Anak dan Perempuan di kab.Kutai
Barat dalam melakukan laporan kekerasan sehingga
Anak dan Perempuan di kab.Kutai Barat merasa lebih

aman dan nyaman.

1.6 Sistematika Penulisan
Adapun bagian dalam sistematika penulisan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

BABI PENDAHULUAN

Berisi tentang latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuanpenelitian, manfaat

penelitian dan sistematika penelitian

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini memuat teori-teori penunjang,
pengertian-pengertian yang berhubungan dengan
penulisan yang digunakan dalam pembahasan hasil

penelitian.

BAB Il METODE PENELITIAN

Metodelogi penelitian, yaitu mencakup tentang
tempat, waktu penelitian, metode pengumpulan data,
metode pengembangan sistem dan alat bantu
pengembangan sistem yang digunakan dalam

penelitian ini.

BAB IV PEMBAHASAN



Pada bab ini akan membahas tentang sejarah singkat
Dinas Pemberdayaan dan Perlindungan Anak

Kab.Kutai Barat, dan pembahasan dalam skripsi ini.

BAB V PENUTUP
Bab ini memuat beberapa kesimpulan dan beberapa
saran yang diperoleh dari pembahasan yang ditulis

dalam penyajian skripsi ini.

2.1 Kajian Teoritis

Kajian teoritis dalam proses penelitian merupakan
salah satu tahapan yang penting untuk diperhatikan
oleh para peneliti. Para ahli memberikan banyak

definisi teori dalam penelitian.

2.1.1  Sistem

Menurut Yakub (2012), “Sistem adalah suatu
jaringan kerja dari prosedur- prosedur yang
berhubungan terkumpul bersama -sama untuk

melakukan suatu kegiatan atau tujuan tertentu.

Menurut Azhar Susanto (2013), Sistem adalah
kumpulan atau grup dari sub sistem, bagian,
komponen atau apapun baik fisik ataupun non fisik
yang saling berhubungan satu sama lain dan dapat

bekerja sama untuk mencapai satu tujuan tertentu.

Berdasarkan kedua referensi diatas dapat disimpulkan
bahwa system adalah sekumpulan elemen atau
tahapan yang saling berkerjasama untuk mencapai

tujuan tertentu.

2.1.2  Informasi

Menurut Sutarman (2012), Informasi adalah
sekumpulan fakta (Data) yang diorganisasaikan
dengan cara tertentu sehingga mereka mempunyai

arti bagi penerima.

2.1.3  Sistem Informasi

Menurut Mulyanto dalam Kuswara dan
Kusmana (2017), Sistem informasi adalah suatu
sistem yang terdiri dari kumpulan komponen sistem,
yaitu software, hardware, dan brainware yang
memproses sistem informasi menjadi sebuah output
yang berguna untuk mencapai suatu tujuan tertentu

dalam suatu organisasi.

2.2.4  Pengaduan

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia
(2012), Pengaduan adalah proses, perbuatan,
ketidakpuasan. Jadi, berdasarkan pengertian di atas
maka dapat disimpulkan bahwa pengaduan adalah
cara seseorang untuk melaporkan ketidakpuasan.
Pengaduan adalah pemberitahuan disertai permintaan
oleh pihak yang berkepentingan kepada pihak yang

berwenang untuk menindak.

2.2.5 Kekerasan

Menurut Reza (2012), kekerasan adalah
menggunaan kekuatan fisik dan kekuasaan, ancaman

atau tindakan terhadap diri sendiri, perorangan atau



sekelompok  orang atau  masyarakat  yang
mengakibatkan atau kemungkinan besar
mengakibatkan memar atau trauma, kematian,

kerugian psikologis, kelainan perkembangan atau

perampasan hak.

2.25  Anak

Menurut Lesmana (2012), secara umum
dikatakan anak adalah seorang yang dilahirkan dari
perkawinan antara seorang perempuan dengan
seorang laki- laki meskipun tidak melakukan

pernikahan tetap dikatakan anak.

2.2.6  Website

Menurut Bekti (2015), Website merupakan
kumpulan halaman-halaman yang digunakan untuk
menampilkan informasi teks, gambar diam atau
gerak, animasi suara, dan atau gabungan dari
semuanya yang bersifat statis maupun dinamis yang
membentuk suatu rangkaian bangunan yang saling
terkait, yang masing-masing saling dihubungkan

dengan jaringan-jaringan halaman.

2.25 Kiriteria Website Yang Baik

Menurut Suyanto (2015), Setiap sesuatu
yang diciptakan mempunyai kriteria, dalam hal ini
juga situs mempunyai kriteria. Adapun kriteria situs-

situs yang baik dapat dilihat dari:

1. Usability, sebagai suatu cara untuk

menggunakan situs web tersebut dengan efektif.

Untuk mencapai tingkat usability yang ideal, situs
web harus memenuhi 5 (lima) syarat, antara lain :
mudah dipelajari, efisien dalam penggunaan, mudah
untuk diingat, tingkat kesalahan rendah dan kepuasan

pengguna.

2. Sistem  Navigasi, digunakan  untuk
membantu pengunjungan menemukan jalan yang
mudah ketika menjelajahi situs web. Navigasi dapat
ditampilkan dalam berbagai media, yaitu teks, image,
animasi. Adapun persyaratan navigasi yang baik,
antara lain mudah dipelajari, tetap konsisten,
memungkinkan feedback, muncul dalam konteks,
menawarkan alternatif lain, memerlukan perhitungan
waktu dan tindakan, menyediakan pesan virtual yang
jelas, menggunakan label yang jelas dan mudah

dipahami, mendukung tujuan dan perilaku user.

1. Contents, konten yang baik akan menarik,
relevan, dan pantas untuk target audiens
situs web tersebut. Gaya penulisan dan
bahasa yang dipergunakan harus sesuai
dengan web dan target audiens. Hindari
kesalahan dalam penulisan, termasuk tata
bahasa tanda baca di setiap halaman, header,

dan judulnya.

2. Compatibility, situs web harus kompatibel
dengan berbagai perangkat tampilanya
(browser), harus memberikan alternative

bagi yang tidak dapatmelihat situsnya.



Loading Time, sebuah situs web yang
tampilan lebih cepat kemungkinan besar
akan kembali dikunjungi, apalagi bila
dengan konten dan tampilan menarik.

Functionality, seberapa baik sebuah situs
web bekerja dari aspek teknologinya, ini bias
melibatkan programmer dengan script-nya,
misalnya HTML (DHTML), PHP, ASP,

ColdFusion, CGl, SSI.

Accesibility, halaman web harus bisa dipakai
oleh setiap orang. Ada berbagai hambatan
yang bisa ditemui dari sisi pengguna untuk
bisa menikmati halaman web tersebut.
Untuk  hambatan fisik, bagaimana
memaksimalkan pengunaan konten Kketika
satu atau lebih indera dimatikan atau
dikurangi kerjanya, terutama untuk user
dengan kekurangan indra pengelihatan.
Selain itu, ada juga hambatan infrastruktur,
seperti akses internet yang lambat,
spesifikasi komputer penggunaan browser,
dan lain -lain yang dapat mempengaruhi

akses seseorang.

Interactivity, adalah apa yang melibatkan
penggunaan  situs web sebagai user
experience dengan situs web itu sendiri.
Dasar dari interaktivitas adalah hyperlinks

(link) dan mekanisme feedback. Gunakan

hyperlink untuk membawa pengujung ke
sumber berita atau lainnya. Sedangkan untuk
mekanisme feedback, contohnya adalah
comments, question.
2.26  Web Browser
Menurut Ardhana (2012), Web Browser adalah suatu
program vyang digunakan untuk membaca kode
HTML yang kemudian menerjemahkannya kedalam
bentuk visual. Beberapa contoh Web browser adalah
Explorer, Firefox, Opera, Google Chrome, Safari dan

lain-lain.

Menurut Sibero (2013), Web Browser adalah aplikasi
perangkat lunak yang digunakan untuk mengambil

dan menyajikan sumber informasi.

2.2.10 HTTP (Hypertext Transfer Protocol)
Menurut Sibero (2013), Hypertext Transfer
Protocol (HTTP) adalah sebuah protokol jaringan
lapisan aplikasi yang digunakan untuk sistem
informasi terdistribusi, kolaboratif, dan menggunakan
hipermedia banyak dalam memanfaatkan sumber
daya yang dihubungkan dengan link yang disebut
dokumen hypertext yang membentuk World Wide

Web.

2,211 HTML (HyperText Markup Language)
Menurut Wardana (2016), Hypertext markup

language (HTML) merupakan bahasa pemrograman

dasar untuk mengelola website. Akan tetapi, HTML

hanya terbatas pada pembuatan website statis



(website yang tidak dapat berinteraksi aktif dengan
user). Maka dari itu, HTML biasa dikombinasikan

dengan bahasa pemrograman web lainnya.

2.2.12 CSS (Cascading Style Sheet)

Menurut Sujatmiko (2012), CSS adalah
kumpulan perintah yang dibentuk dari berbagai
sumber yang disusun menurut urutan tertentu

sehingga mampu mengatasi konflik gaya/Style.

2.2.13 PHP (Hypertext Preprocessor)

Menurut Ardhana (2014), Php merupakan
bahasa pemrograman berbasis server-side yang dapat
melakukan parsing script php menjadi script web
sehingga dari sisi client menghasilkan suatu tampilan

yang menarik.

2.2.14 JavaScript

Menurut Solichin (2016), Javasript berfokus
pada proses pengolahan data di sisi client dan
menyajikan komponen web yang lebih interaktif serta
berfungsi untuk menambah fungsionalitas dan

kenyamanan halaman web.

2.2.15 Bootsrap

Menurut Rivaldi (2015), Bootstrap merupakan
Framework ataupun Tools untuk membuat aplikasi
web ataupun situs web responsive secara cepat,

mudah dan gratis.

Menurut Nugroho & Setiyawati (2019), Bootstrap
adalah framework CSS untuk membuat tampilan
web. Bootstrap menyediakan class dan komponen

yang sudah siap dipakai.
2.2.16  Sublime text 3

Menurut Lambok Hasiholan Sibarani (2013),
“Sublime text adalah text editor yang digunakan
untuk menerjemahkan hasil analisa dan rancangan

kedalambentuk kode”.

2.2.17 MySQL

Menurut Riyanto (2015), “MySQL adalah salah satu
jenis database server yang sangat terkenal dan banyak
digunakan untuk membangun aplikasi Web yang
menggunakan database sebagai sumber dan

pengolahan datanya”.

MySQL merupakan database yang pertama kali
didukung oleh bahasa pemrograman script untuk
internet (PHP dan Perl). MySQL dan PHP dianggap
sebagai pasangan software pembangun aplikasi Web
yang ideal. MySQL lebih sering digunakan untuk
membangun aplikasi berbasis Web, umumnya
pengembangan aplikasinya menggunakan bahasa

pemrograman script PHP.

2.2.18 PHPMyAdmin
Menurut  Sidik  (2012), PHPMyAdmin
adalah suatu program open source yang berbasis Web

yang dibuat menggunakan aplikasi PHP. Program ini


http://www.bangpahmi.com/2015/03/pengertian-mysql-menurut-para-fakar.html
http://www.bangpahmi.com/2015/03/pengertian-mysql-menurut-para-fakar.html
http://www.bangpahmi.com/2015/03/pengertian-mysql-menurut-para-fakar.html
http://www.bangpahmi.com/2015/03/pengertian-mysql-menurut-para-fakar.html

digunakan untuk mengakses database MySQL.
Program ini mempermudah dan mempersingkat kerja
penggunanya. Dengan kelebihannya, para pengguna
awam tidak harus paham sintak-sintak SQL dalam
pembuatan  database dan tabel.  Fitur-fitur

PHPMyAdmin adalah sebagai berikut:

1. Menelusuri database, table, view, fields dan
index.

2. Membuat, menyalin, dan mengubah basis data,
tabel, kolom, dan index.

3. Pemeliharaan server, basis data dan table,
dengan server konfigurasi.

4. Mengelola penggunaan MySQL bahkan dengan
hak istimewa.

5. Mengelola prosedur penyimpanan

6. Import data dari CSV dan SQL

7. Export data ke berbagai format.

8. Membuat grafik PDF dari tampilan basis data
anda.

9. Membuat kopleks query menggunakan query-by-
example.

2.2.19 Xampp

XAMPP menurut Riyanto (2015), merupakan tools

PHP yang menyediakan beberapa perangkat lunak

didalamnya . Dengan menggunakan XAMPP

pengguna tidak perlu bingung untuk melakukan

penginstalan program yang lain, karena semua

kebutuhan telah disediakan oleh XAMPP. Berikut

adalah beberapa paket yang telah disediakan paket

yang telah disediakan:

1. Apache/2.4.10 (Win32) OpenSSL/1.0.1i

PHP/5.5.19

2. MySQL 4.2.11

3. FileZilla Server v.0.9.41 Beta

4. Mercury/32 v.4.6

5. Apache Tomcat/7.0.56

Dengan adanya beberapa dukungan paket di atas,
maka semua kebutuhan belajar PHP dapat tercukupi.

Berikut adalah gambar tampilan Xampp :

Menurut Riyanto (2015), Apache merupakan salah
satu jenis  program yang bertujuan  untuk
mengirimkan kembali sintaks yang telah diberikan
oleh user dan menampilkan kembali dalam bentuk

dalam format hasilnya saja.

2.3 Alat Bantu Pengembangan Sistem

Dalam mengembangkan suatu sistem, pemrogram
sistem perlu membuat visualisasi dari rancangan
tersebut. Perlunya pembuatan visualisasi tersebut
dikarenakan akan sangat sulit sekali mengawasi
apakah suatu sistem telah bekerjadengan baik tanpa
adanya cetak biru yang bisa dilihat dari sistem
tersebut.  Karenanya diperlukan alat  bantu
pengembangan sistem dalam membuat visualisasi

dari sistem.

231 UML



Menurut Rosa dan Shalahuddin (2014),
UML tediri dari 13 macam diagram yang
dikelompokkan dalam 3 Kkategori. Pembagian
kategori dan macam-macam diagram tersebut dapat

dilihat pada gambar dibawah ini.

Gambar 2.1 Macam-Macam Diagram UML

Sumber : Rosa dan Shalahuddin, 2014. Rekayasa
Perangkat Lunak Struktur dan Berorientasi Objek.

1)  Strukture Diagram
Yaitu kumpulan diagram yang digunakan
untuk menggambarkan suatu struktur statis
dari sistem yang dimodelkan.

2) Behavior Diagram
Yaitu kumpulan diagram yang digunakan
untuk menggambarkan kelakuan sistem atau
rangkaian perubahan yang terjadi pada
sebuah sistem.

3) Interaction Diagram
Yaitu kumpulan diagram yang digunakan
untuk menggambarkan interkasi sistem
dengan sistem lain maupun interaksi antar
subsistem pada suatu sistem.

1. Use Case Diagram

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2014), Use
Case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja
yang ada didalam sebuah sistem dan siapa saja yang
berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.
2. Activity Diagram

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2014),
Diagram  aktivitas atau  activity  diagram
menggambarkan  workflow (aliran kerja) atau
aktivitas dari sebuah sistem atau proses atau menu
yang ada pada perangkat lunak. Diagram aktivitas
menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang
dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan

oleh sistem.

3. Sequence Diagram

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2014), Sequence
Diagram menggambarkan kelakuan objek pada use
case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan
message yang dikirmkan dan diterima antar objek.
Oleh karena itu, untuk menggambar sequence
diagram harus diketahui objek-objek yang terlibat
dalam sebuah use case beserta metode-metode yang
dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu.
Membuat sequence diagram juga dibutuhkan untuk

melihat skenario yang ada pada use case.

4. Class Diagram

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2014),
Diagram kelas (class diagram) menggambarkan
struktur sistem dari segi pendefenisian kelas-kelas
yang akan dibuat untuk membangun sistem.



2.4 Metode Pengembangan Sistem

Menurut Nuroji (2017), Metode pengembangan
sistem adalah suatu prosespengembangan sistem yang
formal dan presisi yang mendefinisikan serangkaian
aktivitas, metode, best practices dan tools yang
terautomasi bagi para pengembang dan manager
proyek dalam rangka mengembangkan dan merawat

sebagai keseluruhan sistem informasi atau software.

241  Waterfall

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013),
model air terjun (Waterfall) sering juga disebut
model sekuensial linier (sequential linear) atau alur
hidup klasik (classic life cycle). Model air terjun
menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak
secara sekuensial atau terurut. Dimulai dari analisis,
desain, pengodean, pengujian dan tahapan
pendukung (support) atau pemeliharaan

(maintenance). Berikut adalah tahapan-tahapan

dalam metode tersebut :

1. Analisis (Analysis)

Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara
intensif ~ untuk  menspesifikasikan  kebutuhan
perangkat lunak agar dapat dipahami perangkatlunak
apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan
perangkat lunak pada tahap ini diperlukan untuk

didokumentasikan.

2. Desain (Design)

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah
yang fokus pada desaiun pembuatan program
perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur
perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedu
r pengkodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan
perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke
representasi desain agar dapat diimplementasikan
menjadiprogram pada tahap selanjutnya. Desain
perangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini juga

perlu didokumentasikan.

3. Implementasi (Implementation)

Desain harus ditranslasikan ke dalam program
perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah komputer
sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap

desain.

4, Pengujian (Testing)

Pengujian berfokus pada perangkat lunak dari segi
logik dan fu ngsional dan memastikan bahwa semua
bagian sudah diuji. Ini dilakukan  untuk
meminimalisir kesalahan dan memastikan keluaran

yang dihasilkan sesuai denganyang diinginkan.

5. Pemeliharaan (Maintenance)

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak
menjadi perubahan ketika sudah dikirim ke user.
Perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan yang

muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau



perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan

baru.

Langkah pada metode waterfall dapat dilihat pada

SR Fisensehuaasiid -] ‘\A‘nvx!m;wvv ‘
gambar 2.2 dibawah:
Gambar 2.2 Model Air Terjun (Waterfall)

Rosa dan Salahuddin M, 2013, Rekayasa
Perangkat Lunak (Terstrukturdan Berorientasi
Objek), Modula, Bandung.

2.5 Metode Pengujian Sistem

Pengujian pada dasarnya adalah menemukan dan
menghilangkan kesalahan pada sistem perangkat
lunak yang akan diterapkan. Kesalahan tersebut dapat
diakibatkan oleh beberapa hal utama, antara lain
kesalahan saat spesifikasi sistem perangkat lunak,
kesalahan saat melakukan analisis permasalahan,
kesalahan saat perancangan serta kesalahan saat

implementasi.

2.5.1 Black Box

Menurut Sukamto (2016), Black Box testing
yaitu menguji desain dan kode program. Pengujian
dimaksud untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi,
masukkan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai

dengan spesifikasi yang dibutuhkan.

252 BetaTesting

Menurut Sugiyono (2013), Pengujian beta
merupakan pengujian yang dilakukan secara objektif,
Dimana pengujian dilakukan secara langsung
terhadap pengguna, biasanya menggunakan kuisioner
mengenai tanggapan pengguna atas perangkat lunak
yang telah dibangun. Metode penilaian pengujian
yang digunakanadalah metode kuantitatif berdasarkan

data dari pengguna.

1. Rumus menghitung hasil Beta Testing: Pertama
kita menentukan jumlah skorjawaban responden

terhadap tiap soal. Dengan menggunakan rumus

P=Y SixRi

Keterangan :
P = Hasil jumlah skor (bobot) jawaban
respondenSi = Skor untuk jawaban responden ke-i

Ri = Banyaknya responden untuk jawaban ke-i

2. Setelah menentukan jumlah skor, lalu hitung
nilai presentase. Menggunakan rumus :

Y = (P/Q) x 100%

Keterangan :

P = Hasil jumlah skor hasil jawaban responden
Q = Nilai tertinggi yang dikalikan dengan

Y = Nilai Presentase

3.1 Metode Pengumpulan Data



Dilakukan pendekatan studi kasus dengan
metode penelitian deskriptif yaitu suatu bentuk
penelitan yang bertujuan untuk  memberikan
gambaran sistematik dan akurat mengenai fakta, sifat
dan hubungan antara fenomena yang diteliti dan
berusaha untuk menekankan pada pemecahan
masalah aktual dengan cara mengumpulkan,
menyajikan, atau  menginterprerasikan  serta
menganalisis data dan informasi yang relevan untuk
memberikan gambaran yang cukup jelas atas objek
penelitian  kemudian menarik kesimpulan dari
keadaaan yang ada pada tempat yang diteliti.

Untuk metode-metode yang digunakan
dalam pengumpulan data selama penelitian yaitu :
3.1.1  Studi Lapangan

Studi lapangan merupakan metode untuk
memperoleh data yang digunakan dalam pembuatan
laporan,  berpartisipasi  langsung  kelapangan
memahami kinerja sistem yang ada agar dapat
dikembangan dengan baik. Studi lapangan (Field
Research) mempergunakan teknik pengumpulan data
yang dibagi menjadi 3, antara lain :
3.1.1.1 Observasi

Metode observasi yakni metode yang
dilakukan dengan cara mengumpulkan data proses
pemesanan secara langsung ke tempat penelitian
dengan mengamati bagaimana sistem yang sedang

berjalan.

3.1.1.2 Wawancara

Metode wawancara vyaitu dengan cara
melakukan  secara langsung  kepada  Dinas
Pemberdayaan dan Perlindungan Anak Kab.Kutai
Barat.
3.1.1.3 Studi Pustaka

Yaitu dengan mempelajari buku-buku atau
literatur-literatur serta mencari di internet yang
berhubungan dengan judul penulisan yang diambil
sebagai bahan penulisan serta memperoleh landasan
teori sehingga dalam pembuatan aplikasi maupun
penulisan tidak menyimpang dari teori-teori
sebelumnya yang telah ada dan diakui kebenarannya.
3.2 Metode Pengembangan Sistem

Informasi yang dikumpulkan perlu melalui
suatu proses tertentu untuk menghasilkan suatu
kejelasan atau suatu kesimpulan, proses ini perlu
dilakukan menurut tujuan pengumpulan data atau
desain penelitian yang akan dilakukan berikut adalah
salah satu metode pengembangan sistem yang
digunakan adalah metode Waterfall, karena metode
ini mempunyai tahapan-tahapan yang jelas nyata dan
praktis, setiap tahap harus diselesaikan terlebih
dahulu untuk menghindari terjadinya pengulangan
dalam tahap sehingga pengembangan sistem yang
dilakukan dapat memperoleh hasil yang diinginkan.

3.2.1  Analisis



Dalam menganalisa masalah yang sedang
dihadapi oleh Dinas Pemberdayaan dan Perlindungan
Anak Kab.Kutai Barat, analisis yang dilakukan
meliputi :
3.2.1.1 Analisis Data

Analisis data diartikan sebagai upaya
pengolah data menjadi informasi, sehingga
karakteristik atau sifat-sifat data tersebut dapat
dengan mudah dipahami dan bermanfaat untuk
menjawab masalah-masalah yang berkaitan dengan
kegiatan penelitian.
3.2.1.2 Analisis Teknologi

Analisis ini mengenai perangkat keras
(hardware) dan perangkat lunak (software) yang
digunakan serta dibutuhkan dalam pembuatan Web
Sistem Informasi Pengaduan Kekerasan Anak dan
Perempuan pada Dinas Pemberdayaan dan
Perlindungan Anak Kota Samarinda Berbasis
Website. Adapun perangkat yang digunakan dalam
analisis teknologi ini antara lain:

1. Analisis Perangkat Lunak (Software)
1) Sistem  Operasi  Windows 7
Ultimate 32 bit

2.) Sublime Text 3

3) Xampp 3.2.2

4) PHPMyAdmin

5.) Mozilla Firefox 40.1

2. Analisis Perangkat Keras (Hardware)

1) Processor Intel Pentium 4

2.) Memory Minimal RAM 512 MB

3) Hardisk Minimal50 GB
3.2.1.3 Analisis User

Analisis ini dilakukan untuk melihat
pengguna (User) yang terlibat dalam menggunakan
sistem beserta dengan hak aksesnya.

Menganalisis user yang diperlukan untuk
Membangun web Sistem Informasi Pengaduan
Kekerasan Anak dan Perempuan pada Dinas
Pemberdayaan dan Perlindungan Anak Kab.Kutai

Barat Berbasis Website, antara lain:

1. Admin sebagai administrator.
2. User sebagai tamu atau pengunjung.
3. Pelapor sebagai user yang ingin melaporkan

kekerasan anak & perempuan

3.2.1.4 Analisis Sistem Yang Berjalan

1. Analisis ini dilakukan untuk menguraikan sistem
informasi yang utuh kedalam bagian-bagian
komponennya. Serta untuk bagaimana fungsi
alur yang ada dengan cara menjelaskan proses
input, pengolahan data dan proses output pada
sistem.

2. Pada sistem ini laporan hasil pengaduan akan
diteruskan atau didisposisikan kepada bidang
terkait yang berwenang untuk ditindak lanjuti,
pelapor juga akan membalas tindak lanjut dari

bidang terkait hingga laporan selesai.



3.2.1.5 Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional adalah
analisis untuk mengetahui kebutuhan apa saja yang
dibutuhkan dalam membuat sebuah sistem untuk
membangun Sistem Informasi Pengaduan Kekerasan

Anak dan Perempuan Pada Dinas Pemberdayaan

Perempuan dan Perlindungan Anak Kab.Kutai Barat

berbasis Website.

3.2.2  Desain Sistem
Desain  sistem ini  bertujuan  untuk

memberikan gambaran umum tentang sistem yang

diusulkan. Ada beberapa tahap dalam desain yaitu:

1. UML merupakan alat bantu yang banyak
dipakai untuk menjelaskan algoritma
pemrograman sehingga jelas rangkaian
kegiatan yang dilakukan. Diagram alir juga
memungkinkan untuk melihat sistem yang
sedang berjalan.

2. Database dimaksudkan untuk
mengidentifikasi kebutuhan tabel yang
diperlukan didalam membangun sistem.

3.23  Implementasi
Setelah melakukan analisis dan perancangan

sistem, maka dilakukan implementasi, yaitu tahap

pembangunan sistem. Tahap implementasi ini
merupakan tahap dimana menerapkan rancangan

sistem yang telah disusun dan diterima oleh Dinas

Pemberdayaan dan Perlindungan Anak Kab.Kutai
Barat.
Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini yang
diantaranya adalah :
1. Pembuatan Login
2. Pembuatan Halaman Menu dan Sub
Menu(Front End )
3. Pembuatan  Halaman  Input,  Proses,
Output(Back End)
3.24  Pengujian Program
Setelah  melakukan pengimplementasian
langkah selanjutnya adalah melakukan pengujian
sistem yang telah dibangun. Pengujian ditunjukan
untuk menemukan kesalahan-kesalahan pada sistem
dan memastikan sistem yang dibangun telah sesuai
dengan apa yang direncanankan sebelumnya dalam
membangun Sistem Informasi Pengaduan Kekerasan
Anak dan Perempuan pada Dinas Pemberdayaan dan
Perlindungan Anak Kab.Kutai Barat Berbasis
Website. Adapun metode yang digunakan untuk
melakukan pengujian dalam perancangan sistem
adalah :
3.24.1 Black Box
Black Box Testing memfokuskan pada
keperluan fungsional dari software. Karena itu uji
coba black box memungkinkan pengembang software

untuk membuat himpunan kondisi input yang akan



melatih  selurun syarat-syarat fungsional suatu Keterangan :

program. P = Hasil jumlah skor (bobot) jawaban responden
Tabel 3.1 Pengujian Black Box Si = Skor untuk jawaban responden ke-i
N Item Yang Hasil Hasil | Jumlah . _ . r
o Diuji Yang Penguji | Penguii Ri = Banyaknya responden untuk jawaban ke-i
Dicapai an an . :
1 | Pengujian Dapat 5x 2. Setelah menentukan jumlah skor, lalu hitung
User terisi pada o
textbox nilai presentase.
nama user
— Menggunakan rumus :
2 | Pengujian Dapat 5x g9
Password Terisi -
Y = (P/Q) x 100%
pada (PIQ) 0
textbox Keterangan :
password
3 | Klik Dapat 5X P = Hasil jumlah skor hasil jawaban responden
HalamanAbout | menampil
kan Q = Nilai tertinggi yang dikalikan dengan jumlah
halaman
: about sampel
4 | Klik Dapat 5x
HalamanKasu | menampil Y = Nilai Presentase
S kan
halaman 3.25  Pemeliharaan Program
kasus
5 | Klik Dapat 5X Perangkat lunak yang sudah disampaikan
tombolPendaft | menampil
aram kan kepada pengguna pasti akan mengalami perubahan.
halaman
pendaftar Perubahan tersebut bisa karena mengalami kesalahan
an

karena perangkat lunak harus menyesuaikan dengan
3.24.2 Beta Testing

. ) ] lingkungan (peripheral atau sistem operasi baru),
Pengujian Beta Testing dilakukan pada satu

] ] ] atau karena pengguna membutuhkan perkembangan.
atau lebih pemakai akhir (enduser) perangkat lunak.

. . o . 3.3 Hasil Penelitian
Pengujian ini merupakan aplikasi langsung dari

Pada tahap ini menampilkan beberapa hasil
perangkat lunak di dalam suatu lingkungan yang

penelitian, mulai dari data mentah yang diolah dan
tidak dapat dikontrol oleh pengembang sistem.

) ) _ kemudian di sajikan menjadi sebuah sistem yang
1.  Rumus menghitung hasil Beta Testing: Pertama

) ) ) tadinya manual kini menjadi sebuah sistem yang
kita menentukan jumlah skor jawaban

) terkomputerisasi.
responden terhadap tiap soal. Dengan
menggunakan rumus :

P=Y SixRi



411 Dinas Pemberdayaan Perempuan dan

Perlindungan Anak Kabupaten Kautai

Barat

Awalnya Dinas Pemberdayaan Perempuan
dan Perlindungan Anak Kabupaten Kutai Barat
adalah merupakan institusi dekonsentrasi yang sudah
ada semenjak periode Orde Lama (1950-1965) dan
berlanjut pada periode Orde Baru (1966-1998).
Diawal Orde Baru ini barulah berada di bawah
Departemen Dalam Negeri (sebelumnya: di bawah
Departemen Pengairan Rakyat dan Pembangunan
Masyarakat Desa).

Pada Kabinet Ampera 25 Juli 1966-19
Oktober 1967 bernama di Pusat: Direktorat Jenderal
Pembangunan Masyarakat Desa (Dirjen PMD) Dep.
Dalam Negeri, di provinsi: Kantor Pemberdayaan
Masyarakat Desa Tingkat |. Berdasarkan Keputusan
Menteri Dalam Negeri No. 99 Tahun 1972 menjadi di
provinsi : Direktorat Pembangunan Masyarakat Desa
Provinsi, di kabupaten/kotamadya: Sub. Direktorat
Pembangunan Masyarakat Desa
Kabupaten/Kotamadya.

412  Visi Dan Misi

Untuk dapat terus berkembang dan
terwujudnya apa yang dicapai, maka Dinas
Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan Anak

Kota mempunyai visi dan misi.

Visi :

Menjadi lembaga yang terdepan dalam
mengurangi kesenjangan gender dan anak serta
mencapai kemandirian masyarakat.

Misi :

1. Meningkatkan capaian IPG dan IDG

2. Mewujudkan peran perempuan dalam

pembangunan

3. Terlaksananya Komunikasi, informasi

dan edukasi serta tersedianya SDM
yang berkualitas ditunjang sarana dan
prasarana yang memadai dalam
penanganan kasus kekerasan terhadap
anak

4.1.3  Struktur Organisasi

Struktur organisasi yang ada di Dinas
Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan Anak

Kabupaten Kutai Barat adalah sebagai berikut :

Gambar 4.1 Struktur Organisasi

3.4 Pembahasan
Membangun Sistem Informasi Pengaduan

Kekerasan Anak dan Perempuan pada Dinas



Pemberdayaan dan Perlindungan Anak Kabupaten
Kutai Barat Berbasis Website, sehingga dapat
menghasilkan laporan yang relatif cepat, tepat dan
dapat dilakukan tanpa terkendala waktu. Diharapkan
dengan adanya Aplikasi layanan ini dapat mengatasi
permasalahan-permasalahan yang terjadi selama ini
dalam hal proses pelaporan kasus kekerasaan,
pengelolaan dan laporan.
3.4.1  Analisis
Tahap analisis bertujuan untuk memberikan
gambaran umum kepada pengguna tentang sistem
informasi pengaduan yang akan di buat.
4.2.1.1 Analisis Data
Dalam analisa data akan menganalisa data-
data disesuaikan dengan kebutuhan atau keinginan
dari pengguna antara lain :
1 Data Kasus
Data kasus terdiri dari id_kasus,
id_user,id_korban,id_pelaku, jenis, bentuk,
tempat, kecamatan, tgl_kejadian,
pernah_lapor, kronologi, dokumen dan statu
kasus.
2. Data Korban
Data korban terdiri dari id_korban, id_kasus,
nama_korban, jk_korban,disabilitas, usia,
pendidikan, pekerjaaan, status_kawin dan

status_korban.

Data pelaku
Data pelaku terdiri dari
id_pelaku,id_kasus,nama_pelaku, jk_pelaku,
usia, pendidikan_p, pekerjaan_p,
hubungan_korban, kewarganegaraan dan
status
pelaku.
4.2.1.2 Analisis Teknologi
Berikut adalah analisis Teknologi yang
diperlukan dalam Membangun Sistem Informasi
Pengaduan Kekerasan Anak dan Perempuan pada
Dinas Pemberdayaan dan Perlindungan Anak
Kabupaten Kutai Barat Berbasis Website meliputi:
1. Analisa Perangkat Keras (Hardware)
Spesifikasi  minimum  perangkat  keras
(hardware) yang dibutuhkan dalam Membangun
Sistem Informasi Pengaduan Kekerasan Anak dan
Perempuan pada Dinas Pemberdayaan dan
Perlindungan Anak Kabupaten Kutai Barat Berbasis
Website ini meliputi :
1) Processor  Intel  Pentium 4
berfungsi untuk mengontrol
keseluruhan
jalannya sebuah sistem komputer.
2.) Memory Minimal RAM 512 MB
berfungsi sebagai tempat

penyimpanan data sementara.

3.) Hardisk Minimal 50 GB berfungsi



2.

sebagai tempat penyimpanan data
permanent.
4. Virtual Graphic Array (VGA)
Minimal Intel HD Graphic 3000
Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)
Spesifikasi  minimum  perangkat lunak

(software) yang dibutuhkan dalam Membangun

Sistem Informasi Pengaduan Kekerasan Anak dan

Perempuan pada Dinas Pemberdayaan dan

Perlindungan Anak Kabupaten Kutai Barat Berbasis

Website ini meliputi:

1) Sistem  Operasi  Windows 7
Ultimate 32 bit berfungsi sebagai
penghubung antara aplikasi dan
perangkat keras.

2.) Sublime Text 3 digunakan sebagai

media text editor.

3.) Xampp 3.2.2 berfungsi untuk
mengelola layanan (service)

XAMPP.

4.) PHPMyAdmin berfungsi  untuk
melakukan  sintax  sgl  pada
PHPMyAdmin.

6.) Mozilla Firefox 40.1 adalah

peramban web lintas platform

bebas dan sumber terbuka.

4.2.1.3 Analasis User

Analisis ini dilakukan untuk melihat

pengguna (User) yang terlibat dalam menggunakan

sistem beserta dengan hak aksesnya.Menganalisis
user yang diperlukan:

1. Administrator sebagai admin yang dapat
mengelola halaman home, about,contact,
danlogin.

2. Pengunjung sebagai user yang dapat melihat
halamanberanda,tentang, kontak, daftardan
pengaduan.

3. Pelapor sebagai user dapat melakukan aduan
kekerasan anak & perempuan.

4.2.1.2 Analisis Sistem Yang Berjalan
Analisis ini dilakukan untuk menguraikan

sistem informasi yang utuh kedalam bagian-
bagian komponennya. Serta untuk bagaimana
fungsi alur yang ada dengan cara menjelaskan
proses input, pengolahan data dan proses output
pada sistem.

Pada sistem ini laporan hasil pengaduan akan
diteruskan atau didisposisikan kepada bidang
terkait yang berwenang untuk ditindak lanjuti,
pelapor juga akan membalas tindak lanjut dari
bidang terkait hingga laporan selesai.

4.2.1.3 Analasis Kebutuhan Fungsional

dilakukan

Analisis ini untuk melihat

pengguna (User) yang terlibat dalam menggunakan



sistem beserta dengan hak aksesnya. Menganalisis

user berdasarkan kebutuhan fungsional dari:

1. Admin yang mengelola masukan dan
mengeluarkan  hasil  pengolahan  data
Dashboard,  user,  Korban,  Pelaku,
pengaduan dan Laporan

2. User Pelapor terdapat fasilitas yang meliputi
. beranda, kontak, tentang, daftar, login,
melakukann pengaduan dan melihat status
aduan.

3.4.2  Desain Sistem
Desain sistem bertujuan untuk memberikan

gambaran umum tentang sistem yang akan dibangun,

dalam perancangan desain sistem yang digunakan
ialah Unified Modeling Language yang meliputi :

Usecase Diagram, Activity Diagram, Sequence

Diagram dan Database :

1. Unified Modeling Language (UML)

Ada 4 (empat) diagram dalam Unified Modeling
Language (UML) yaitu.
1) Use Case Diagram
(1) Use Case Diagram Admin
Pada gambar 4.2 dibawah ini adalah usecase
diagram dari aktor Admin, dimana aktor Admin
harus melakukan login untuk dapat membuka data
Dashboard, user, Korban, Pelaku, pengaduan dan

Laporan.

pengaduan tanggapan

laporan

Gambar 4.2 Use Case Diagram Admin

2 Activity Diagram User Pelapor Daftar

beranda daftar

tampil halaman
“eranda

tampil halaman
——4% daftar

olih jenis kelamin, pilih sebagai, input
“il. alamat usemame dan password

“japul wdital

Gambar 4.10 Activity Diagt

Kik menu
dattar

3. Sequence Diagram
®
(1)  Sequence Diagram User Admin Login

: user admin login dashboard
" admin

6: tampil halaman dashboard admin

Gambar 4.12 Sequence Diagram User Admin Login

4.2.3.1 Halaman Menu dan Sub Menu (Front End)




1) Halaman Beranda

DP3A Kab. Kutai Barat

Gambar 4.20 Tampilan Halaman Beranda
Pada Gambar 4.20 Merupakan tampilan halaman
utama, dimana halaman ini terdapat navbar yaitu
beranda, tentang, kontak, daftar, dan pengaduan.

2.) Halaman Tentang

Tentang

Gambar 4.21 Tampilan Halaman tentang

Pada Gambar 4.21 Merupakan tampilan
halaman tentang, yang berisi tentang informasi Dinas
Pemberdayaan dan Perlindungan Anak Kabupaten
Kutai Barat, dimana dihalaman tersebut terdapat
sejarah singkat.

3) Halaman Kontak

Kantor DP3A Kab. Kutai Barat

Gambar 4.22 Tampilan Halaman Kontak

Pada Gambar 4.22 diatas Merupakan tampilan
halaman kontak,dihalaman kontak,berisi tentang
kontakpada Dinas Pemberdayaan dan Perlindungan
Anak Kabupaten Kutai Barat. Pada halaman contact
ini terdapat lokasi, alamat dan gambar atau
googlemaps.

4)) Halaman Daftar

Daftar

Daftar

Gambar 4.23 Tampilan Halaman Daftar

Pada Gambar 4.23 Merupakan tampilan halaman
daftar, halaman ini merupakan halaman dimana user
melakukan pembuatan akun berisi data seperti nama,
jenis kelamin, sebagai,no hp, email, alamat,
username dan password yang harus diisi oleh user
agar dapat mendaftar untuk dapat menggunakan
sistem.

5.) Halaman Pengaduan Login User

L —

Login

e =

Gambar 4.24 Tampilan Halaman Pengaduan Login

User



Pada Gambar 4.24 Merupakan tampilan halaman
pengaduan login user terdapat username dan
password yang harus diisi agar dapat menggunakan
sistem ini. Hal tersebut bertujuan agar user yang
tidak berhak menggunakan sistem ini tidak dapat
menggunakannya.  Setelah  user  memasukkan
username dan password, maka akan diperiksa apakah
username dan password benar atau salah. Jika benar
maka user akan masuk ke halaman user dan dapat
menggunakan sistem ini. Jika salah maka user tidak
dapat menggunakan sistem ini.

6.) Halaman Pengaduan

Pengaduan

xxxxx

Pada Gambar 4.25 Dibawah ini merupakan
tampilan  halaman pengaduan, halaman ini
merupakan halaman dimana user melakukan
pengaduan yang berisi data seperti jenis kasus,
bentuk kekerasan, tempat Kkejadian, kecamatan,
tanggal kejadian, apakah sudah pernah dilaporkan,
kronologi singkat, foto pendukung. Juga mengisi
nama korban, jenis kelamin, penyandang disabilitas,
usia, pendidikan, pekerjaan, status pernikahan.
Mengisi form Pelaku nama pelaku, JK pelaku, usia,
pendidikan,

pekerjaan, hubungan korban,

kewarganegaraan yang harus diisi olen user agar

dapat melakukan pengaduan kemudian daftar.

7.) Halaman Aduan

Gambar 4.26 Tampilan Halaman Aduan

Pada Gambar 4.26 Merupakan tampilan halaman
aduan, halaman ini merupakan halaman dimana user
melihat status aduan yang berisi data seperti id kasus,
nama pelaku, nama korban, nama pelapor, jenis,
bentuk, tempat, kecamatan, tanggal, pernah lapor,
kronologi, dokumen, tanggapan dan status.

4.2.3.2 Halaman Back End

1) Halaman Login Admin
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Pada Gambar 4.27 Merupakan tampilan
halaman login admin terdapat username dan
password yang harus diisi agar dapat menggunakan
sistem ini. Hal tersebut bertujuan agar admin yang
tidak berhak menggunakan sistem ini tidak dapat
menggunakannya.  Setelah admin  memasukkan

username dan password, maka akan diperiksa apakah



nama dan password benar atau salah. Jika benar maka
admin akan masuk ke halaman admin dan dapat
menggunakan sistem ini. Jika salah maka admin tidak
dapat menggunakan sistem ini.

2.) Halaman Admin Data User

ooooooooon

Pada Gambar 4.28 Dibawah ini merupakan
tampilan halaman Admin data user, halaman ini
merupakan tentang informasi data user terdapat data
seperti no, nama, jk,sebagai, alamat, no hp, email,
dan username. Pada halaman ini admin dapat
menghapus, Non-aktifkan data user.

3) Halaman Admin Data Korban
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Pada Gambar 4.29 Merupakan
tampilan halaman admin data
korban, halaman ini merupakan
tentang data korban berisi data
seperti no, jenis, bentuk, nama, jk,
normal, usia, pendidikan, pekerjaan

status kawin dan status korban.

Pada halaman ini admin dapat
menambah, mengubah, dan
menghapus data paket.

13.) Tampilan Halaman Admin Kategori

Data Kasus

Pada Gambar 4.30 Dibawah ini merupakan tampilan
halaman admin data kategori kasus yang berisi data
seperti no, nama kategori, tambah kategori kasus, edit
kategori kasus dan hapus.
14.) Halaman Admin Data Pelaku

Pada Gambar 4.31 Dibawah ini merupakan
tampilan halaman admin data pelaku, halaman ini
merupakan tentang data pelaku berisi data seperti no,
jenis, bentuk, nama,jk, usia, pendidikan, pekerjaan,
hubungan, kewarganegaraan dan status pelaku. Pada

halaman ini admin dapat melihat data pelaku.

¢

Gambar 4.31 Tampilan Halaman Admin Data Pelaku
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Halaman Admin Data Kasus

Gambar 4.32 Tampilan Halaman Admin data kasus
Pada Gambar 4.32 Merupakan tampilan
halaman admin data kasus, halaman ini merupakan
tentang laporan data kasus berisi data seperti no,
nama pelaku, nama korban, nama pelapor,jenis,
bentuk, tempat, kecamatan,tanggal,. Pernah lapor,
kronologi, dokumen dan status. Pada halaman ini
admin dapat melihat data kasus dan mencetak hasil
laporan.
3.4.3 Pengujian Program
Pada tahapan ini dilakukan pengujian sistem
perangkat lunak dengan standar.
1. Pelaksanaan Pengujian Black Box
1) Pengujian Halaman Front End
Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui
apakah fungsi—fungsi, masukan, dan keluaran dari

software sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan

pada halaman tersebut.

2. Pelaksanaan Pengujian Beta Testing
Pengujian beta dalam hal ini dilakukan
dengan

tujuan untuk mengetahui sejauh mana

kualitas website, apakah sesuai dengan apa yang
diharapkan dengan cara memberikan kuisioner yang
dilakukan kepada 10 responden

sebagai user

(pengguna).

Berdasarkan hasil kuisioner tersebut, dapat

dicari presentase masing-masing jawaban dengan
langkah sebagai berikut.

4.  Pertama kita menentukan jumlah skor jawaban

responden  terhadap soal.

tiap Dengan

menggunakan rumus :

P=Y SixRi

Keterangan :

P

Si

= Hasil jumlah skor (bobot) jawaban responden

= Skor untuk jawaban responden ke-i

Ri = Banyaknya responden untuk jawaban ke-i

5. Setelah menentukan jumlah skor, lalu hitung

nilai presentase.

Menggunakan rumus :

Y = (P/Q) x 100%

Keterangan :

P = Hasil jumlah skor hasil jawaban responden

Q = Nilai tertinggi yang dikalikan dengan jumlah
sampel

Y = Nilai Presentase

Dengan tabel presentasi sebagai berikut :

Tabel 4.8 Presentase

awaban Skor Nilai Presentase

Setuju 5 81%-100%

4 61%-80%




Setuju 3 41%-60%
J Setuju 2 21%-40%
Setuju 1 0%-20%

6. Kuisioner ini menggunakan 9 pertanyaan sesuai
kriteria website yang baik dengan menggunakan
skala 1 sampai 5. Adapun ketentuan skala untuk
setiap pertanyaan adalah sebagai berikut :

1) Apakah anda setuju bahwa website ini dapat di
operasikan dengan mudah?

Tabel 4.9 Hasil Pengujian Kemudahan Pemakaian

Jumlah filai Presentase
Respon | Skor
den

awaban Skor

Setuju |5 |9 I5 B/50)x100%=
4 1 n 98%

2) Bagaimana menurut anda tentang sistem

navigasi yang ada padawebsite ini?

3) Bagaimana menurut anda tentang penggunaan

desain dan visual dalam website ini?

4) Bagaimana menurut anda tentang konten atau

isi yang ada pada website ini?

5) Bagaimana menurut anda tentang kompatibel
website ini pada web browser atau smartphone?

6) Menurut anda, Bagaimana kecepatan akses pada

website ni ?

7) Bagaimana menurut anda tentang semua menu

dan fungsi pada website ini ?

8) Bagaimana interaksi dalam website ini antara

user dengan sistem ?

9) Apakah anda setuju bahwa website ini sudah

layak untuk digunakan ?

Tabel 4.17 Hasil Pengujian Beta Pada Kelayakan

waban bkor Jumlah Nilai
Respon | Skor Presentase
den
Sangat |5 1 5
Setuju (36/50)x100
4 4 16 %=
Setuju 72%
Cukup 3 5 15
Setuju
Kurang P 0 0
Setuju
Tidak [ 0 0
Setuju
Jumlah 10 36

Berdasarkan tabel 4.17 hasil presentase
adalah 72%.Maka dapat disimpulkan bahwa website
ini sudah layak di gunakan.

1. Hasil Pengujian
pP=3 (X1+Xx2+x3+Xx4+x5+x6+x7+x8+x9)x 10

P=(49+45+43+42+50+48+39+39+36)x 10
=391 x 10 = 3910

p=222 X 100% = 7820

7820 x 100% = 78.20%

Ket :

SS : Sangat Setuju

S : Setuju

CS : Cukup Setuju

TS : Tidak Setuju

1). Kesimpulan Pengujian
Berdasarkan  perolehan  tersebut  didapat

persentase untuk pengguna adalah 78.20%, maka

Sistem Informasi ini dapat diterima oleh pengguna,

karena presentase nilai yang didapat diatas nilai

minimum yaitu diatas atau lebih dari 50% dan kurang



dari 100%.

Kesimpulan pengujian setelah melihat hasil
dari kuisioner yang diperoleh, maka dicapai
kesimpulan bahwa Sistem Informasi Pengaduan
Kekerasan Anak dan Perempuan pada Dinas
Pemberdayaan dan Perlindungan Anak Kabupaten
Kutai Barat Berbasis Website dinilai cukup baik
diatas diatas 60%, hal ini membuktikan bahwa
website ini telah cukup layak dipakai. Secara garis
besar website ini telah sesuai dengan 9 kriteria
website yang baik.

3.4.4  Pemeliharaan (Maintenance)

Tidak menutup  kemungkinan  sebuah
perangkat lunak menjadi perubahan ketika sudah
dikirim ke user. Perubahan bisa terjadi karena adanya
kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat
pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi

dengan lingkungan baru.

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitiandan
pengembangan yang telah dilakukan, maka dapat
diambil kesimpulan:
1. Dengan adanya Sistem Informasi Pengadauan
Kekerasan Anak Dan Perempuan Pada Dinas
Pemberdayaan Perempuan Dan Perlindungan Anak

Kota Sendawar Kab.KUTAI BARAT Berbasis

Website ini dapat membantu pelapor atau korban

kekerasan untuk melakukan pelaporan dengan mudah
dan cepat.

2. Membantu memudahkan korban dalam melihat
kasus yang sedang berjalan.

5.2 Saran

1. Penelitian berikutnya dapat dikembangkan dengan
berbasis Android.

2. Bagi peneliti yang berminat mengembangkan
aplikasi ini supaya dapat membuat lebih interaktif
lagi dan lebih userfriendly lagi, serta menambah
beberapa konten yang dianggap perlu, seperti :dapat
menambahkan proses pelaporan pada pihak berwajib
untuk kasus yang berat yang tidak bisa diatasi sampai
pada pengaduan kepada Dinas Pemberdayaan
Perempuan dan Pelindungan Anak.
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