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ABSTRAK 
 
Penelitia$n ini bertujua$n untuk mera$nca$ng da$n memba$ngun Sistem Informa$si A$ka$demik (SIA$KA$D) berba$sis 
web di Sekola$h Tinggi A$dministra$si Ba$yua$ngga$ denga$n mengguna$ka$n metode Extreme Progra$mming 
(XP). Sistem ini dikemba$ngka$n seba$ga$i solusi a$ta$s berba$ga$i kenda$la$ pa$da$ proses a$ka$demik ma$nua$l, seperti 
ketida$kefisiena$n a$dministra$si, keterba$ta$sa$n a$kses informa$si, da$n tingginya$ risiko kesa$la$ha$n da$ta$. 
Pengguna$a$n metode XP memungkinka$n pengemba$nga$n dila$kuka$n seca$ra$ itera$tif, kola$bora$tif, da$n a$da$ptif 
terha$da$p peruba$ha$n kebutuha$n pengguna$. Sela$in itu, pendeka$ta$n ServerSide Rendering (SSR) diguna$ka$n 
untuk meningka$tka$n performa$ sistem da$n kecepa$ta$n a$kses. Fitur uta$ma$ ya$ng dikemba$ngka$n menca$kup 
pengelola$a$n da$ta$ ma$ha$siswa$, dosen, ja$dwa$l kulia$h, nila$i, serta$ penga$jua$n kegia$ta$n a$ka$demik seperti KKN 
da$n skripsi. Pengujia$n sistem dila$kuka$n denga$n metode Bla$ckbox da$n System Usa$bility Sca$le (SUS), ya$ng 
menunjukka$n ba$hwa$ sistem berja$la$n denga$n ba$ik da$n memperoleh skor usa$bility tinggi. Ha$sil a$khir 
menunjukka$n ba$hwa$ sistem ya$ng diba$ngun ma$mpu meningka$tka$n efektivita$s, efisiensi, da$n integra$si proses 

a$ka$demik seca$ra$ keseluruha$n. 

Kata kunci :  SIAKAD, Extreme Programming, SSR, Web, Blackbox, SUS.  

 

ABSTRACT 
 

This resea$rch a$ims to design a$nd build a$ web-ba$sed A$ca$demic Informa$tion System (SIA$KA$D) a$t 
Ba$yua$ngga$ A$dministra$tive College using the Extreme Progra$mming (XP) method. This system wa$s 
developed a$s a$ solution to va$rious obsta$cles in ma$nua$l a$ca$demic processes, such a$s a$dministra$tive 
inefficiency, limited a$ccess to informa$tion, a$nd a$ high risk of da$ta$ errors. The use of the XP method a$llows 
development to be ca$rried out itera$tively, colla$bora$tively, a$nd a$da$ptively to cha$nging user needs. In 
a$ddition, the Server-Side Rendering (SSR) a$pproa$ch is used to improve system performa$nce a$nd a$ccess 
speed. The ma$in fea$tures developed include ma$na$ging student a$nd lecturer da$ta$, cla$ss schedules, gra$des, 
a$nd submitting a$ca$demic a$ctivities such a$s KKN a$nd theses. System testing wa$s ca$rried out using the 
Bla$ckbox method a$nd the System Usa$bility Sca$le (SUS), which showed tha$t the system ra$n well a$nd obta$ined 
a$ high usa$bility score. The fina$l results show tha$t the system built is a$ble to improve the effectiveness, 
efficiency, a$nd integra$tion of the overa$ll a$ca$demic process. 

Keyword :  SIAKAD, Extreme Programming, SSR, Web, Blackbox, SUS.  
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1. PENDAHULUAN  

Di tenga$h kema$jua$n era$ digita$l sa$a$t ini, 

pema$nfa$a$ta$n teknologi informa$si di sektor 

pendidika$n menja$di kebutuha$n ya$ng tida$k 

terela$kka$n. Sistem Informa$si A$ka$demik 

(SIA$KA$D) memiliki pera$n stra$tegis da$la$m 

mengelola$ berba$ga$i da$ta$ a$ka$demik, mula$i 

da$ri penda$fta$ra$n ma$ha$siswa$, pengola$ha$n 

nila$i, penja$dwa$la$n perkulia$ha$n, 

hingga$ pela$pora$n a$ka$demik. Sekola$h Tinggi 

A$dministra$si Ba$yua$ngga$ ma$sih 

menga$nda$lka$n proses ma$nua$l, ya$ng 

berda$mpa$k pa$da$ la$mba$tnya$ la$ya$na$n, 

keterba$ta$sa$n a$kses informa$si, da$n 

tingginya$ risiko kesa$la$ha$n da$ta$. Menurut 

(A$rdea$nto et a$l., 2023), penera$pa$n sistem 

informa$si ya$ng ba$ik da$pa$t meningka$tka$n 

efektivita$s da$n efisiensi da$la$m pengelola$a$n 

informa$si di institusi pendidika$n. 

Untuk menja$wa$b perma$sa$la$ha$n tersebut, 

pengemba$nga$n SIA$KA$D berba$sis web 

menja$di solusi ya$ng releva$n. Pendeka$ta$n 

teknologi ServerSide Rendering (SSR) 

dipilih ka$rena$ ma$mpu meningka$tka$n 

kecepa$ta$n a$kses, performa$ a$plika$si, 

serta$ mendukung optima$si mesin penca$ri 

(Sea$rch Engine Optimiza$tion). SSR 

juga$ memungkinka$n ha$la$ma$n web dimua$t 

lebih cepa$t pa$da$ pera$ngka$t denga$n spesifika$si 

renda$h a$ta$u koneksi internet la$mba$t 

(Fa$dhila$h Iska$nda$r et a$l., 2020). Sela$in itu, 

(Ma$rotta$ & va$n de La$a$r, 2024), SSR sa$nga$t 

berma$nfa$a$t da$la$m konteks a$plika$si ya$ng 

memua$t da$ta$ kompleks seperti sistem 

a$ka$demik. 

Pengemba$nga$n sistem dila$kuka$n denga$n 

metode Extreme Progra$mming (XP) 

ka$rena$ memiliki keunggula$n da$la$m itera$si 

cepa$t, kola$bora$si intensif, da$n responsif 

terha$da$p peruba$ha$n kebutuha$n 

pengguna$(Sa$ntosa$ & A$nggra$ini, 2021). XP 

mendorong keterliba$ta$n la$ngsung 

a$nta$ra$ pengemba$ng da$n pengguna$ da$la$m 

setia$p ta$ha$p pengemba$nga$n. Ha$l ini sela$ra$s 

denga$n penda$pa$t (Supriya$ti & A$zrino 

Gusta$lika$, 2023)ba$hwa$ XP cocok ditera$pka$n 

pa$da$ sistem a$ka$demik ka$rena$ kebutuha$n 

pengguna$nya$ sa$nga$t dina$mis. 

 

Ta$k ha$nya$ itu, sistem informa$si 

a$ka$demik juga$ perlu mendukung intera$ksi 

a$nta$r pengguna$. (Gla$dys Sembel & 

Heidia$ni Ika$sa$ri, 2024)menya$ta$ka$n 

ba$hwa$ sistem informa$si ya$ng intera$ktif 

da$pa$t meningka$tka$n keterliba$ta$n 

ma$ha$siswa$ da$la$m proses pembela$ja$ra$n. 

Denga$n mena$mba$hka$n fitur-fitur seperti 

pengumuma$n, a$kses sila$bus, 

serta$ penga$jua$n kegia$ta$n a$ka$demik 

seca$ra$ digita$l, sistem da$pa$t menja$di 

sa$ra$na$ kola$bora$si a$ktif a$nta$ra$ ma$ha$siswa$, 

dosen, da$n sta$f a$ka$demik. 

2. LANDASAN TEORI  

2.1 Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) 

SIA$KA$D a$da$la$h sistem ya$ng 

diguna$ka$n untuk mengelola$ da$ta$ 

a$ka$demik, mula$i da$ri ma$ha$siswa$, dosen, 

ja$dwa$l, nila$i, hingga$ a$dministra$si 

a$ka$demik la$innya$ seca$ra$ terintegra$si. 

Menurut (Istiqa$ma$h et a$l., 2024), 

SIA$KA$D memba$ntu mempercepa$t a$kses 

informa$si, meskipun ma$sih perlu 

peningka$ta$n da$la$m ha$l pela$ksa$na$a$n da$n 

ketepa$ta$n wa$ktu input da$ta$. 

Sela$in itu,(Hikma$wa$ti et a$l., 2023) 

menyebutka$n ba$hwa$ sistem informa$si 

seperti ini da$pa$t mengura$ngi beba$n 

a$dministra$tif da$n meningka$tka$n efisiensi 

pela$ya$na$n a$ka$demik. Da$la$m konteks 

digita$lisa$si pendidika$n, pema$nfa$a$ta$n 

pla$tform seperti Google Cla$ssroom 

menja$di a$lterna$tif pembela$ja$ra$n da$ring 

ya$ng a$da$ptif. Pela$tiha$n terha$da$p guru 

terka$it pengguna$a$n Google Cla$ssroom 

ma$mpu meningka$tka$n kesia$pa$n mereka$ 

da$la$m menja$la$nka$n pembela$ja$ra$n online 

seca$ra$ efektif (A$rya$ni et a$l., 2020). 

2.2 ServerSide Rendering (SSR) 

SSR merupa$ka$n pendeka$ta$n da$la$m 

pengemba$nga$n web ya$ng memungkinka$n 

ha$la$ma$n dirender di sisi server sebelum 

dikirimka$n ke klien. Teknik ini terbukti 

meningka$tka$n kecepa$ta$n a$kses a$wa$l da$n 

performa$ sistem seca$ra$ keseluruha$n, serta$ 

memba$ntu optima$si SEO (Ha$na$fi et a$l., 
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2024) SSR sa$nga$t cocok diguna$ka$n da$la$m 

a$plika$si berba$sis da$ta$ seperti sistem 

a$ka$demik. 

Na$mun demikia$n, ta$nta$nga$n da$la$m 

implementa$si SSR a$nta$ra$ la$in a$da$la$h 

beba$n pemrosesa$n tinggi di server serta$ 

kompleksita$s pengelola$a$n sta$tus a$plika$si 

(A$l A$la$min et a$l., 2021). 

2.3 Metode Extreme Programming (XP) 

XP a$da$la$h sa$la$h sa$tu metode da$la$m 

a$gile development ya$ng meneka$nka$n pa$da$ 

itera$si pendek, keterliba$ta$n a$ktif 

pengguna$, da$n pengujia$n berkela$njuta$n. 

Menurut (A$gustia$ni et a$l., 2023), metode 

ini sa$nga$t cocok diguna$ka$n untuk sistem 

informa$si pendidika$n ka$rena$ memberika$n 

rua$ng fleksibilita$s terha$da$p peruba$ha$n. 

(Ha$lim et a$l., 2021) juga$ mena$mba$hka$n 

ba$hwa$ XP ma$mpu mencipta$ka$n sistem 

ya$ng sesua$i denga$n kebutuha$n a$ktua$l 

pengguna$ mela$lui proses pengemba$nga$n 

ya$ng cepa$t da$n a$da$ptif. 

XP berbeda$ denga$n metode a$gile la$in 

seperti Scrum, ya$ng juga$ sa$nga$t populer 

da$la$m pengemba$nga$n sistem pendidika$n. 

Da$la$m studi oleh (Sa$ins et a$l., 2025), 

penera$pa$n Scrum da$la$m pengemba$nga$n 

sistem informa$si sa$ra$na$ pra$sa$ra$na$ sekola$h 

terbukti meningka$tka$n efisiensi tim da$n 

kua$lita$s sistem. Scrum meliba$tka$n 

ta$ha$pa$n seperti sprint pla$nning, da$ily 

scrum, da$n sprint retrospective untuk 

mengelola$ pekerja$a$n seca$ra$ terstruktur 

da$n kola$bora$tif. 

2.4 Literasi Digital dan Media Pembelajaran 

Daring 

Kema$mpua$n pengguna$, ba$ik tena$ga$ 

pendidik ma$upun peserta$ didik, da$la$m 

mema$nfa$a$tka$n sistem berba$sis digita$l 

menja$di fa$ktor penting keberha$sila$n 

implementa$si SIA$KA$D. (A$rya$ni et a$l., 2020) 

menya$ta$ka$n ba$hwa$ pela$tiha$n guru da$la$m 

mengguna$ka$n media$ pembela$ja$ra$n digita$l 

seperti Google Cla$ssroom ma$mpu 

meningka$tka$n kema$mpua$n mereka$ da$la$m 

membua$t kela$s virtua$l, memberika$n tuga$s, 

kuis, serta$ mengelola$ diskusi online. Ha$l ini 

diperkua$t oleh (Istiqa$ma$h et a$l., 2024), ya$ng 

menega$ska$n ba$hwa$ pengguna$a$n media$ 

da$ring da$pa$t meningka$tka$n ketera$mpila$n 

pemeca$ha$n ma$sa$la$h da$la$m pembela$ja$ra$n. 

Sistem informa$si a$ka$demik ya$ng ba$ik tida$k 

ha$nya$ menyedia$ka$n a$kses terha$da$p da$ta$, teta$pi 

juga$ mendorong intera$ksi a$nta$r pengguna$. 

(Gla$dys Sembel & Heidia$ni Ika$sa$ri, 2024). 

menya$ta$ka$n ba$hwa$ sistem intera$ktif da$pa$t 

meningka$tka$n pa$rtisipa$si da$n keterliba$ta$n 

pengguna$, teruta$ma$ ma$ha$siswa$, da$la$m proses 

pembela$ja$ra$n digita$l. 

3. METODOLOGI   

Penelitia$n ini mengguna$ka$n pendeka$ta$n 

reka$ya$sa$ pera$ngka$t luna$k denga$n metode 

Extreme Progra$mming (XP), ya$ng merupa$ka$n 

sa$la$h sa$tu metode da$la$m A$gile Development. XP 

dipilih ka$rena$ mendukung proses 

pengemba$nga$n pera$ngka$t luna$k seca$ra$ itera$tif, 

kola$bora$tif, da$n responsif terha$da$p peruba$ha$n 

kebutuha$n pengguna$. Penelitia$n ini dila$kuka$n 

mela$lui ta$ha$pa$n-ta$ha$pa$n XP seba$ga$i berikut: 

3.1 Planning (Perencanaan) 

Ta$ha$p a$wa$l dila$kuka$n identifika$si ma$sa$la$h 

da$n kebutuha$n pengguna$. Da$ta$ dikumpulka$n 

mela$lui wa$wa$nca$ra$ denga$n sta$f a$ka$demik da$n 

ma$ha$siswa$ di Sekola$h Tinggi A$dministra$si 

Ba$yua$ngga$, serta$ observa$si la$ngsung terha$da$p 

proses a$ka$demik ya$ng berja$la$n. A$na$lisis 

dila$kuka$n mengguna$ka$n metode PIECES 

(Performa$nce, Informa$tion, Economy, Control, 

Efficiency, Services) untuk mengidentifika$si 

kelema$ha$n sistem la$ma$ da$n potensi peningka$ta$n 

da$la$m sistem ba$ru. 

3.2 Design (Perancangan) 

Pera$nca$nga$n sistem dila$kuka$n mengguna$ka$n 

pendeka$ta$n UML (Unified Modeling La$ngua$ge) 

ya$ng menca$kup bebera$pa$ dia$gra$m seperti Use 

Ca$se Dia$gra$m, A$ctivity Dia$gra$m, Cla$ss 

Dia$gra$m, da$n desa$in a$nta$rmuka$ (wirefra$me). 

Ta$ha$pa$n ini mengha$silka$n ga$mba$ra$n visua$l 

intera$ksi a$nta$r pengguna$ da$n sistem, 

serta$ struktur sistem ya$ng a$ka$n diba$ngun. 
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3.3 Coding (Pengkodean) 

Proses pengkodea$n dila$kuka$n 

mengguna$ka$n ba$ha$sa$ pemrogra$ma$n PHP 

denga$n fra$mework La$ra$vel, ba$sis 

da$ta$ MySQL, serta$ dukunga$n teknologi 

Server Side Rendering (SSR) untuk 

meningka$tka$n performa$ da$n kecepa$ta$n a$kses 

sistem. Sela$in itu, teknologi A$JA$X 

ditera$pka$n untuk meningka$tka$n responsivita$s 

sistem ta$npa$ perlu mela$kuka$n refresh ula$ng 

ha$la$ma$n. 

3.4 Testing (Pengujian) 

Pengujia$n sistem dila$kuka$n da$la$m 

dua$ ta$ha$p: 

3.4.1 Blackbox Testing 

    untuk mema$stika$n ba$hwa$ seluruh 

fungsiona$lita$s sistem berja$la$n sesua$i 

denga$n ya$ng diha$ra$pka$n ta$npa$ 

memperha$tika$n struktur interna$l kode. 

3.4.2 System Usability Scale (SUS) 

   untuk mengukur tingka$t kemuda$ha$n 

da$n kepua$sa$n pengguna$ da$la$m 

mengguna$ka$n sistem. Ha$sil pengujia$n 

menunjukka$n sistem memperoleh skor 

usa$bility tinggi, ya$ng menunjukka$n 

ba$hwa$ sistem muda$h diguna$ka$n da$n 

diterima$ denga$n ba$ik oleh pengguna$. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Analisis Kebutuhan Sistem  

Pa$da$ Pa$da$ ba$b ini, dipa$pa$rka$n ha$sil 

penelitia$n ya$ng meliputi identifika$si 

kebutuha$n mela$lui observa$si, wa$wa$nca$ra$, 

da$n a$na$lisis PIECES. Ha$sil da$ri a$na$lisis 

tersebut diguna$ka$n untuk mera$nca$ng sistem 

ya$ng da$pa$t meningka$tka$n performa$, efisiensi, 

da$n kontrol da$la$m proses a$ka$demik. 

Penelitia$n ini mengha$silka$n sistem informa$si 

a$ka$demik berba$sis web ya$ng dikemba$ngka$n 

denga$n metode Extreme Progra$mming (XP). 

Implementa$si sistem dila$kuka$n di Sekola$h 

Tinggi A$dministra$si Ba$yua$ngga$, untuk 

mengga$ntika$n proses ma$nua$l ya$ng kura$ng 

efisien. Ba$gia$n ini menya$jika$n ha$sil da$ri 

setia$p ta$ha$p pengemba$nga$n, dia$gra$m sistem, 

pengujia$n, da$n a$na$lisis usa$bility. 

 

 
4.3 Analisis Kebutuhan Non-fungsional 

Sistem 

Tabel 4. 1 Analisis PIECES 

Kerangka 

PIECES 

Hasil Analisis 

Masalah 

Pemecahan 

Masalah 

Performance 

(Kinerja$) 

Sistem 

informa$si 

a$ka$demik ya$ng 

a$da$ sa$a$t ini 

ma$sih ma$nua$l, 

sehingga$ 

prosesnya$ 

la$mba$t da$n 

tida$k efisien. 

Mengemba$ngka$

n sistem 

informa$si 

a$ka$demik 

berba$sis web 

ya$ng 

terintegra$si, 

sehingga$ 

prosesnya$ lebih 

cepa$t da$n 

efisien. 

Information 

(Informa$si) 

A$kses 

informa$si 

a$ka$demik 

seperti nila$i, 

ja$dwa$l kulia$h, 

da$n 

pengumuma$n 

sulit dia$kses 

oleh ma$ha$siswa$ 

da$n dosen. 

Menyedia$ka$n 

pla$tform ya$ng 

muda$h dia$kses 

oleh ma$ha$siswa$ 

da$n dosen untuk 

menda$pa$tka$n 

informa$si 

a$ka$demik. 

Economy 

(Ekonomi) 

Proses ma$nua$l 

membutuhka$n 

ba$nya$k bia$ya$ 

opera$siona$l, 

seperti kerta$s, 

tinta$, da$n 

tena$ga$ kerja$. 

Mengura$ngi 

bia$ya$ opera$siona$l 

denga$n 

mengotoma$tiska$

n proses 

a$dministra$si 

a$ka$demik. 

Control 

(Kontrol) 

Kura$ngnya$ 

kontrol 

terha$da$p da$ta$ 

a$ka$demik, 

sehingga$ renta$n 

terha$da$p 

kesa$la$ha$n da$n 

kehila$nga$n 

Meningka$tka$n 

kontrol terha$da$p 

da$ta$ a$ka$demik 

denga$n 

menera$pka$n 

sistem kea$ma$na$n 

ya$ng mema$da$i, 

seperti enkripsi 
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da$ta$. da$ta$ da$n a$kses 

kontrol berba$sis 

pera$n. 

Efficiency 

(Efisiensi) 

Proses 

a$dministra$si 

a$ka$demik ya$ng 

tida$k efisien 

menyeba$bka$n 

keterla$mba$ta$n 

da$la$m 

pela$ya$na$n 

kepa$da$ 

ma$ha$siswa$ da$n 

dosen. 

Meningka$tka$n 

efisiensi proses 

a$dministra$si 

a$ka$demik denga$n 

mengotoma$tiska$

n proses seperti 

penda$fta$ra$n 

ma$ha$siswa$, 

pengola$ha$n nila$i, 

da$n pengelola$a$n 

ja$dwa$l kulia$h. 

Services 

(La$ya$na$n) 

Kua$lita$s 

la$ya$na$n 

a$ka$demik ya$ng 

diberika$n 

kepa$da$ 

ma$ha$siswa$ da$n 

dosen belum 

optima$l. 

Meningka$tka$n 

kua$lita$s la$ya$na$n 

a$ka$demik denga$n 

menyedia$ka$n 

a$kses informa$si 

ya$ng muda$h da$n 

cepa$t, serta$ 

meningka$tka$n 

intera$ksi a$nta$ra$ 

ma$ha$siswa$ da$n 

dosen mela$lui 

fitur-fitur seperti 

forum diskusi 

da$n cha$t. 

 

4.2 Perancangan Sistem 

Berikut a$da$la$h pema$pa$ra$n 

pera$nca$nga$n sistem da$la$m dia$gra$m 

UML. Pera$nca$nga$n da$n implementa$si 

a$plika$si berba$sis website ini a$ka$n 

diga$mba$rka$n mela$lui empa$t dia$gra$m 

UML, ya$itu use ca$se, a$ctivity, da$n 

cla$ss dia$gra$m. 

a. Use Ca$se Dia$gra$m  

Empa$t a$ktor ditunjukka$n da$la$m 

proses pengemba$nga$n a$plika$si 

ya$ng seda$ng diba$ngun: 

Ga$mba$r 4.1 Use Ca$se 

b. A$ctivity Dia$gra$m  

Dia$gra$m ini mema$pa$rka$n uruta$n 

kegia$ta$n da$n keputusa$n ya$ng 

terliba$t da$la$m proses bisnis a$ta$u 

opera$si sistem, serta$ ba$ga$ima$na$ 

a$ktivita$s tersebut berintera$ksi sa$tu 

sa$ma$ la$in da$la$m sistem ya$ng 

diba$ngun 

1. A$ctivity Pmb 

Ga$mba$r 4.2 A$ctivity Pmb 

2. A$ctivity Login 

Ga$mba$r 4.3 A$ctivity Login 

3. A$ctivity Dosen Ta$mba$h Tuga$s 

Ga$mba$r 4.4 A$ctivity Dosen Ta$mba$h Tuga$s 
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4. A$ctivity Dosen Ta$mba$h Quiz 

Ga$mba$r 4.5 A$ctivity Dosen Ta$mba$h Quiz 

5. A$ctiviy Dosen Input Nila$i 

Ga$mba$r 4.6 A$ctivity Dosen Input Nila$i 

6. A$ctivity Dosen Ta$mba$h Sila$bus 

Ga$mba$r 4.7 A$ctivity Dosen Ta$mba$h 

sila$bus 

7. A$ctivity Dosen A$bsen 

Ma$ha$siswa$ 

Ga$mba$r 4.8 A$ctivity Dosen Ta$mba$h A$bsen 
Ma$ha$siswa$ 

 

8. A$ctivity Dia$gra$m Ma$ha$siswa$ 

Uplod Tuga$s 

Ga$mba$r 4.9 A$ctivity Dia$gra$m Ma$ha$siswa$ 
Uplod Tuga$s 

9. A$ctivity Dia$gra$m Ma$ha$siswa$ 

Mengerja$ka$n Quiz  

Ga$mba$r 4.10 A$ctivity Dia$gra$m 
Ma$ha$siswa$ Mengerja$ka$n Quiz 

10. A$ctivity Dia$gra$m Penga$jua$n 

Skripsi 

Ga$mba$r 4.11 A$ctivity Dia$gra$m 
Ma$ha$siswa$ Penga$jua$n SKripsi 

11. A$ctivity Dia$gra$m Penga$jua$n 

MBKM 

Ga$mba$r 4.12 A$ctivity Dia$gra$m 
Ma$ha$siswa$ Penga$jua$n Mbkm 
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12. A$ctivity Dia$gra$m 

Penga$jua$n KKP 

Ga$mba$r 4.13 A$ctivity Dia$gra$m 
KKP 

13. A$ctivity Dia$gra$m 

Penga$jua$n KKN 

Ga$mba$r 4.14 A$ctivity Dia$gra$m 
KKN 

c. Cla$ss Dia$gra$m  

Ga$mba$r 4.15 Cla$ss Dia$gra$m 

 

 

 

 

 

 

 

4.3 Hasil Pengkodean  

Berikut a$da$la$h ta$mpila$n user 

interfa$ce da$ri implementa$si website 

pa$da$ Stia$ Ba$yu A$ngga$. 

1. Ta$mpila$n Ha$la$ma$n Home Pa$ge 

Ga$mba$r 4.16 Ha$la$ma$n Home Pa$ge 

2. Ta$mpila$n Ha$la$ma$n Login 

Ga$mba$r 4.17 Ha$la$ma$n Login 

3. Ta$mpila$n Ha$la$ma$n Da$sbord 

Ma$ha$siswa$ 

Ga$mba$r 4.18 Ha$la$ma$n Da$sbord 

Ma$ha$siswa$ 

4. Ta$mpila$n Quisioner Soa$l 

Piliha$n Ga$nda$ 

Ga$mba$r 4.19 Ha$la$ma$n Soa$l Piliha$n Ga$nda$ 
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5. Ta$mpila$n Uplod Ja$wa$ba$n Lms 

Ga$mba$r 4.20 Ha$la$ma$n Ma$ha$siswa$ Uplod 

Ja$wa$ba$n Lms 

6. Ta$mpila$n Dosen Uplod Lms 

Ga$mba$r 4.21 Ha$la$ma$n Dosen Uplod 

Soa$l Lms J 

7. Ta$mpila$n Dosen Penga$jua$n 

Skripsi Ma$ha$siswa$ 

Ga$mba$r 4.22 Ha$la$ma$n Dosen 

Penga$jua$n Skripsi Ma$ha$siswa$ 

8. Ta$mpil A$dmin Pmb 

Ga$mba$r 4.23 Ha$la$ma$n A$dmin Pmb 

9. Ta$mpil Fitur Edit 

Ga$mba$r 4.24 Ha$la$ma$n Da$ta$ Kela$s 

Ja$dwa$l Ma$ha$siswa$ 

4.4 Pengujian Sistem 

Berikut a$da$la$h ta$bel ha$sil pengujia$n 

sistem ya$ng dila$kuka$n denga$n metode 

Bla$ck Box Testing: 

Ta$bel 4. 2 Pengujia$n Bla$ck Box Testing 

 

No. 

Halaman yang  

diuji 

Aksi 

Reaksi Sistem 

Sukses Tidak 

 

1.  
 

Web UTAMA 

(Admin) Update, Edit, Delet, Tentang Kami 

 

 

(Admin) Update, Edit, Delet, Berita 

 

 

(Admin) Update, Edit, Delet, Extra Kulikuler 

 

 

(Admin) Update, Edit, Delet, Kontak Kami 

 

 

 

 

 

2.  
 

 

 

 

 

PMB 

(Mahasiswa) Mendaftar PMB 

 

 

(Mahasiswa) Pembayaran Pmb 

 

 

(Admin) Mengirimkan Email Kode Akses Login 

 

 

(Mahasiswa) Menerima Kode Akses Login Setelah Melakukan 

Pembayaran Melalui (Email)  

 

 

 

3.  

 

 

Login 

Mahasiswa 

 

 

Dosen 

 

 

Admin 

 

 

 

4.  
 

Data Jadwal  

Kls  

 

(Mahasiswa) Hanya Menampilkan Matakuliah Semester Yang 

Mereka Tempuh  

 

(Dosen) Hanya Menampilkan Matakuliah Yang Mereka Ajar 

 

 

 

 

5.  
 

 

 

Absensi  

 

(Mahasiswa) Hanya Menampilkan Absensi Matakuliah Semester 

Yang Mereka Tempuh  

 

(Dosen) Hanya Menampilkan Matakuliah Yang Mereka ajar saja 

 

 

(Dosen) Input Absensi Mahasiswa 

 

 

6. 6 Data Nilai (Mahasiswa) Hanya Menampilkan Data nilai Mata Kuliah Yang 

Mereka ambil Saja  

 

(Dosen) Hanya Menampilkan Daftar nilai Matakuliah yang 

mereka ambil saja  

 

(Dosen) Input, Edit, Hapus Nilai Matakuliah Mahasiswa 

 

 

7.  Daftar Nilai (Mahasiswa) Menampilkan Daftar nilai keseluruhan dari 

semester 12345678 Daftar Nilai Ini Terhubung Dengan Data 

Nilai 

 

 

8.  LMS (Mahasiswa) Hanya Menampilkan Mata Kuliah Yang Mereka 

Tempuh Saja (Semester)  

 

(Dosen) Hanya Menampilkan Mata Kuliah Yang Mereka Ajar 

Saja  

 

(Mahasiswa) Uplod Jawaban Tugas 

 

 

(Dosen) Uplod Tugas, Edit, Hapus 

 

 

9.  Silabus (Mahasiswa) Hanya Menampilkan Mata Kuliah Yang Mereka 

Tempuh Saja (Semester)  

 

(Dosen) Hanya Menampilkan Mata Kuliah Yang Mereka Ajar 

Saja  

 

(Dosen) Uplod Silabus, Edit, Hapus 

 

 

10.  Quisioner 

(Soal Pilihan 

Ganda) 

(Mahasiswa) Hanya Menampilkan Mata Kuliah Yang Mereka 

Tempuh Saja (Semester)  

 

(Dosen) Hanya Menampilkan Mata Kuliah Yang Mereka Ajar 

Saja  

 

(Mahasiswa) Mengerjakan Soal Pilihan Ganda 

 

 

Menampilkan hasil nilai quisioner 

 

 

(Dosen) Membuat Soal Pilihan Ganda 

 

 

11.        Menu Spp (Mahasiswa) Menampilkan Tagihan Semester di Buat  cicilan 

Persemester  

 

12.             Mbmkm (Mahasiswa) Uplod Dokumen 1,2,3, sks Belum kONVERSI 
 

 

(Kaprodi) Perbarui Status Pengajuan Di Setujui Di/Ditolak 

 

 

13.     KKP (Mahasiswa) Uplod Dokumen Dan Tulis Judul, Pilih Dosen 

Pembimbing  

 

(Kaprodi) Perbarui Status Pengajuan Di Setujui Di/Ditolak 

 

 

14.  KKN (Mahasiswa)  

Uplod Dokumen Dan Tulis Judul, Pilih Dosen Pembimbing  

 

(Kaprodi)  

Perbarui Status Pengajuan Di Setujui Di/Ditolak  

 

15.    Skripsi (Mahasiswa)  

Uplod Dokumen Dan Tulis Judul, Pilih Dosen Pembimbing  

 

(Mahasiswa)  

Uplod Dokumen Dan Tulis Judul, Pilih Dosen Pembimbing  

 

Dosen Input Nilai Di menu Pengajuan Skripsi 

Sidang 1, Sidang 2  
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4.5 Hasil Analisis Sistem Usability 

Testing (SUS) 

Ha$sil a$na$lisis da$ri kuesioner SUS 

ya$ng tela$h diisi oleh responden a$ka$n 

diura$ika$n lebih la$njut da$la$m ba$gia$n ini. 

Ta$bel 4. 3 Score Sus 

 

 

5. KESIMPULAN 
Penelitia$n ini mengha$silka$n sistem 

informa$si a$ka$demik (SIA$KA$D) berba$sis web 

ya$ng diba$ngun denga$n metode pengemba$nga$n 

pera$ngka$t luna$k Extreme Progra$mming (XP) 

da$n pendeka$ta$n Server Side Rendering (SSR). 

Sistem dikemba$ngka$n seba$ga$i solusi a$ta$s 

perma$sa$la$ha$n da$la$m proses a$ka$demik ma$nua$l 

ya$ng ma$sih ditera$pka$n di Sekola$h Tinggi 

A$dministra$si Ba$yua$ngga$, seperti keterla$mba$ta$n 

la$ya$na$n, keterba$ta$sa$n a$kses informa$si, da$n 

potensi kesa$la$ha$n penca$ta$ta$n da$ta$. 

 

Metode XP terbukti efektif da$la$m 

memba$ngun sistem seca$ra$ itera$tif da$n a$da$ptif 

terha$da$p kebutuha$n pengguna$. Sistem ya$ng 

dikemba$ngka$n menca$kup fitur ma$na$jemen 

da$ta$ ma$ha$siswa$, dosen, ja$dwa$l, nila$i, 

serta$ penga$jua$n kegia$ta$n a$ka$demik. Ha$sil 

pengujia$n mengguna$ka$n metode Bla$ckbox 

menunjukka$n ba$hwa$ seluruh fungsi berja$la$n 

denga$n ba$ik, seda$ngka$n eva$lua$si denga$n System 

Usa$bility Sca$le (SUS) memberika$n nila$i ya$ng 

tinggi, mena$nda$ka$n sistem muda$h diguna$ka$n 

da$n diterima$ oleh pengguna$. 

 

Denga$n a$da$nya$ sistem ini, efisiensi, 

kecepa$ta$n, da$n keterpa$dua$n proses a$ka$demik 

da$pa$t meningka$t seca$ra$ signifika$n. 
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Penulis menguca$pka$n terima$ ka$sih 

kepa$da$ Ba$pa$k Ma$la$ba$y, S. Kom., M. Kom. sela$ku 

dosen pembimbing, a$ta$s bimbinga$n, a$ra$ha$n, da$n 

dukunga$n ya$ng tela$h diberika$n sela$ma$ proses 

penyusuna$n penelitia$n ini, mula$i da$ri ta$ha$p a$wa$l 

hingga$ penyelesa$ia$n a$khir. 

Uca$pa$n terima$ ka$sih juga$ penulis sa$mpa$ika$n 

kepa$da$ piha$k Sekola$h Tinggi A$dministra$si 

Ba$yua$ngga$ ya$ng tela$h memberika$n izin da$n 

da$ta$ untuk keperlua$n penelitia$n ini, 

serta$ kelua$rga$ da$n tema$n-tema$n ya$ng sela$lu 

memberika$n sema$nga$t da$n doa$. 

Semoga$ penelitia$n ini da$pa$t memberika$n ma$nfa$a$t 
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