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BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
[bookmark: _3rdcrjn][bookmark: _Toc61422810]2.1	Kajian Penelitian Terdahulu
[bookmark: _26in1rg][bookmark: _Toc61422811]2.1.1	Penelitian Menurut Anis Trisnawati (2015)
	Sistem Informasi Pengelolaan Sarana dan Prasarana Non IT di STIKI Malang oleh Anis Trisnawati, STIKI Malang. Tujuan dari penelitian ini adalah membangun sistem informasi pengelolaan sarana dan prasarana di STIKI Malang untuk membantu proses inventarisasi unit Biro Administrasi Umum dan Kepegawaian (BAUK) STIKI Malang. Hasil yang didapatkan dari penelitian ini yaitu sistem informasi berhasil dibangun dengan harapan dapat memudahkan proses pelaporan inventaris di STIKI Malang. Fitur yang disediakan dalam sistem informasi ini meliputi proses perpindahan barang, pemakaian barang, pengadaan barang (tanpa ada jenis pengadaannya), dan penghapusan barang (tanpa ada jenis penghapusannya), dan laporan inventaris.
	Saran yang diberikan oleh peneliti untuk pengembangan selanjutnya dari penelitian ini adalah penambahan fitur peminjaman barang dan perbaikan barang.
[bookmark: _lnxbz9][bookmark: _35nkun2][bookmark: _Toc61422813]2.1.2	Penelitian Menurut Hendy Dwi Nugroho (2018)



	Pengembangan Sistem Informasi Inventaris barang Berbasis Website Di SMK PIRI 2 Yogyakarta oleh Hendy Dwi Nugroho, Universitas Negeri Yogyakarta. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan sistem informasi inventaris barang berbasis website di SMK PIRI 2 Yogyakarta yang dapat mendukung kegiatan dan pengelolaan inventaris barang bagi karyawan tata usaha di SMK PIRI 2 Yogyakarta serta menjamin kualitas sistem informasi inventaris 
2

1

barang di SMK PIRI 2 Yogyakarta agar sesuai dengan standar kualitas perangkat lunak ISO 25010 menurut aspek functional suitability, usability, performance, efficiency, reliability, dan maintainability. Hasil yang didapatkan dari penelitian pengembangan ini yaitu pengujian perangkat lunak yang telah disepakati sesuai dengan standar ISO 25010 dinyatakan layak.
	Saran yang diberikan oleh penulis untuk pengembangan selanjutnya yaitu diberikan fitur yang lebih lengkap dan juga dapat diintegrasikan dengan website instansi.
[bookmark: _1ksv4uv][bookmark: _Toc61422814]2.1.3	Penelitian Menurut Novi Oktaviani (2019)
	Sistem 	Informasi Inventaris Barang Berbasis Web Pada SMP Negeri 1 Buer oleh Novi Oktaviani, I Made Widyarta, dan Nurlaily, Universitas Teknologi Sumbawa. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sistem informasi inventaris barang berbasis website pada SMP Negeri 1 Buer agar dapat membantu pihak bagian inventaris barang dalam melakukan peminjaman barang, informasi kondisi barang, penomoran barang dan pendataan transaksi dari pembelian barang. Hasil dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa sistem informasi inventaris barang berbasis website pada SMP Negeri 1 Buer telah selesai dibangun menggunakan Sublime Text, bahasa pemrograman PHP dan menggunakan metode pengumpulan data wawancara dan observasi serta perancangan sistem menggunakan DFD yang diharapakan sistem infomasi ini dapat memudahkan admin inventaris barang dalam penomoran barang, pendataan barang, proses peminjaman dan pengembalian barang. Serta pendataan barang dari transaksi pembelian.
	Saran yang diberikan oleh peneliti untuk pengembangan selanjutnya yaitu diberikan pengembangan pada proses peminjaman barang agar nantinya pada sistem informasi ini peminjam dapat mengakses sistem untuk melakukan peminjaman barang sehingga nantinya dapat mempermudah admin dan peminjam dalam melakukan transaksi.
[bookmark: _44sinio][bookmark: _Toc61422815]2.2	Konsep Dasar Sistem Informasi
[bookmark: _2jxsxqh][bookmark: _Toc61422816]2.2.1	Pengertian Sistem
	Menurut Mulyadi (2016:5) “Sistem adalah suatu jaringan prosedur yang dibuat menurut pola yang terpadu untuk melaksanakan kegiatan pokok perusahaan”. Beberapa pengertian lain diantaranya menurut Diana, Setiawati (2011:3) “Sistem merupakan serangkaian bagian yang saling tergantung dan bekerja sama untuk mencapai tujuan tertentu”. Menurut Salisbury (1996:22)  “sistem adalah sekelompok bagian-bagian yang bekerjasama sebagai satu keasatuan fungsi”.
	Dari beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa sistem ialah serangkaian pola atau bagian dalam suatu kesatuan yang saling bekerjasama untuk menghasilkan sebuah fungsi dan mencapai suatu tujuan tertentu.
[bookmark: _z337ya][bookmark: _Toc61422817]2.2.2	Pengertian Informasi
	Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (Tahun:Halaman) “Informasi ialah penerangan, pemberitahuan, kabar atau berita tentang suatu hal”. Dalam buku Sistem Informasi Akuntansi, Susanto (2013:29) mendefinisikan “Informasi sebagai hasil pengolahan data selanjutnya data yang dihasilkan tersebut dapat memberikan arti dan manfaat tertentu bagi orang lain yang menerimanya”.
	Selain pengertian di atas, beberapa peneliti lain juga menjelaskan definisinya tentang informasi menurut Murdick (2015:252)
	Informasi adalah data yang sudah didapatkan kemudian diolah selanjutnya 	digunakan untuk menambah penjelasan suatu hal, uraian bahkan sebagai 	dasar dalam pembuatan ramalan atau suatu keputusan.

	Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa informasi ialah sekumpulan data mentah yang kemudian telah diolah menjadi sebuah berita atau informasi untuk diberitakan kepada orang lain agar memberikan manfaat bagi penerima informasi.
[bookmark: _3j2qqm3][bookmark: _Toc61422818]2.2.3	Pengertian Sistem Informasi
	Menurut Kertahadi (2007:55) “Sistem informasi adalah alat untuk menyajikan informasi sedemikian rupa sehingga bermanfaat bagi penerimanya”. Tujuannya adalah untuk memberikan informasi dalam perencanaan, memulai  pengorganisasian, operasional sebuah perusahaan yang melayani sinergi organisasi dalam proses mengendalikan pengambilan keputusan.
	Selain Kertahadi, pendapat lain juga diutarakan oleh Nash (1995:8) bahwa
	Sistem informasi adalah kombinasi dari manusia, fasilitas atau alat 	teknologi, media, prosedur dan pengendalian yang ditujukan untuk 	mengatur jaringan komunikasi yang penting, proses transaksi tertentu dan 	rutin, membantu manajemen dan pemakai intern dan ekstern dan 	menyediakan dasar untuk pengambilan keputusan yang tepat.

	Berikutnya dapat disimpulkan bahwa sistem informasi adalah sebuah wadah untuk mengolah dan kemudian menyajikan sebuah informasi dimana didalamnya terdapat elemen – elemen pembangun sistem itu sendiri.
[bookmark: _1y810tw][bookmark: _Toc61422819]2.2.4	Komponen Utama Sistem Informasi
	Komponen utama sistem informasi dirangkum dalam beberapa poin penting di dalam buku Pengantar Sistem Informasi oleh Anggraeni (2017:2-3). Beberapa komponen utama sistem informasi diuraikan sebagai berikut :
1. Komponen input, adalah data yang masuk kedalam sistem informasi.
2. Komponen model, adalah kombinasi prosedur, logika dan model matematika yang memproses data yang tersimpah di basis data dengan cara yang sudah ditentukan untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan.
3. Komponen output, adalah hasil informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan manajemen serta semua pemakai sistem.
4. Komponen teknologi, adalah alat dalam sistem informasi, teknologi digunakan dalam menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan output dan memantau pengendalian sistem.
5. Komponen basis data, adalah data yang saling berhubungan yang tersimpan di dalam komputer dengan menggunakan software database.
6. Komponen kontrol, adalah komponen yang mengendalikan gangguan dalam sistem informasi.
[bookmark: _4i7ojhp][bookmark: _Toc61422820]
2.3	Konsep Dasar Sarana dan Prasarana
[bookmark: _2xcytpi][bookmark: _Toc61422821]2.3.1	Pengertian Sarana
	Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2007:999) “Sarana adalah segala sesuatu yang dapat dipakai sebagai alat dalam mencapai maksud atau tujuan, alat, media”. Sedangkan menurut Bafadal (2011) “Sarana adalah perlengkapan berbagai peralatan seperti bahan atau perabot yang secara langsung dipakai dalam sebuah aktivitas atau kegiatan”.
	Sedangkan di dalam Peraturan Pemerintahan Republik Indonesia No. 2 Tahun 2017 Tentang Pembangunan Sarana dan Prasarana Industri, Bab I Ayat 1 disebutkan bahwa sarana adalah segala sesuatu yang dapat dipakai sebagai alat dalam mencapai maksud atau tujuan. Dapat disimpulkan bahwa sarana adalah peralatan bergerak yang digunakan untuk mencapai maksud tertentu.
[bookmark: _1ci93xb][bookmark: _Toc61422822]2.3.2	Pengertian Prasarana
	Menurut Daryanto (2005:Halaman) “Prasarana adalah alat yang secara tidak langsung dipakai untuk mencapai tujuan”. Dalam pendapat lain yang dikemukakan oleh Grigg (1988:Halaman) “Prasarana adalah segala kelengkapan dasar fisik suatu kawasan, lingkungan, kota atau wilayah, yang memungkinkan ruang tersebut bisa berfungsi sebagaimana mestinya”.
	Sedangkan di dalam Peraturan Pemerintahan Republik Indonesia No. 2 Tahun 2017 Tentang Pembangunan Sarana dan Prasarana Industri, Bab I Ayat 2 disebutkan bahwa prasarana adalah segala sesuatu yang merupakan penunjang utama terselenggaranya suatu proses. Dapat disimpulkan bahwa prasarana merupakan peralatan statis yang digunakan dalam mencapai maksud tertentu.
[bookmark: _3whwml4][bookmark: _Toc61422823]2.3.3	Pengertian Sarana dan Prasarana
	Sarana dan Prasarana merupakan sekumpulan alat baik statis maupun dinamis yang digunakan untuk mencapai tujuan tertentu. Pemerintah mengatur standar sarana dan prasarana pendidikan yang tertuang dalam Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 19 Tahun 2005 Pasal 42 yang berbunyi:
	Setiap satuan pendidikan wajib memiliki sarana yang meliputi perabot, 	peralatan pendidikan, media pendidikan, buku dan sumber belajar lainnya, 	bahan habis pakai, serta perlengkapan lain yang diperlukan untuk 	menunjang proses pembelajaran yang teratur dan berkelanjutan.
	Setiap satuan pendidikan wajib memiliki prasarana yang meliputi lahan, ruang kelas, ruang pimpinan satuan pendidikan, ruang pendidik, ruang tata usaha, ruang perpustakaan, ruang laboratorium, ruang bengkel kerja, ruang unit produksi, ruang kantin, instalasi daya dan jasa, tempat berolahraga, tempat beribadah, tempat bermain, tempat berekreasi, dan ruang/tempat lain yang diperlukan untuk menunjang proses pembelajaran yang teratur dan berkelanjutan.
[bookmark: _2bn6wsx][bookmark: _Toc61422824]2.4	Konsep Dasar Inventarisasi
[bookmark: _qsh70q][bookmark: _Toc61422825]2.4.1	Pengertian Inventaris
[bookmark: _3as4poj][bookmark: _Toc61422826]	Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2016:675) “Inventaris adalah daftar yang memuat semua barang milik kantor (sekolah, perusahaan, kapal, dan sebagainya) yang dipakai dalam melaksanakan tugas”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa inventaris adalah daftar barang dan penunjang wadah barang tersebut dalam suatu tempat yang dapat dikelompokkan berdasarkan jenis tertentu.
2.4.2	Pengertian Inventarisasi
	Inventarisasi dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2016:676) diartikan sebagai
	Pencatatan atau pendaftaran barang-barang milik kantor, (sekolah, rumah 	tangga, dan sebagainya) yang dipakai dalam melaksanakan tugas atau 	pencatat an atau pengumpulan data (tentang kegiatan, hasil yang dicapai, 	pendapat umum, persuratkabaran, kebudayaan, dan sebagainya).

	Menurut PP No. 27 2014 dijelaskan bahwa inventarisasi adalah kegiatan untuk melakukan pendataan, pencatatan, dan pelaporan hasil pendataan Barang Milik Negara atau Daerah. Pendapat lain menegenai inventarisasi juga dijelaskan oleh Sugiama (2013:173) bahwa
	Inventarisasi aset adalah serangkaian kegiatan untuk melakukan pendataan, 	pencatatan, pelaporan hasil pendataan aset, dan mendokumentasikannya 	baik aset berwujud maupun aset tidak berwujud pada suatu waktu tertentu.

	Inventarisasi aset dilakukan untuk mendapatkan data seluruh aset yang dimliki, dan dikuasai sebuah instansi. Seluruh aset perlu diinventarisasi baik yang diperoleh berdasarkan beban dana sendiri (investasi ), hibah ataupun dari cara lainnya. Dapat disimpulkan bahwa inventarisasi adalah proses pendataan dan pengelolaan data terkait inventaris yang kemudian dapat dilaporkan dan diatur lebih baik.
[bookmark: _Toc61422827]2.4.3	Inventarisasi Pengadaan Sarana dan Prasarana
	Merupakan proses inventarisasi dengan melakukan pengadaan sarana dan prasarana baik melalu pembelian, hibah, pembuatan sendiri, atau perbaikan dari sarana dan prasarana yang mengalami kerusakan.
[bookmark: _Toc61422828]2.4.4	Inventarisasi Perpindahan Sarana dan Prasarana
	Merupakan proses inventarisasi dengan melakukan mutasi atau perpindahan sarana dan prasarana dari lokasi awal ke lokasi tujuan dengan maksud dan tujuan tertentu.
[bookmark: _Toc61422829]2.4.5	Inventarisasi Penghapusan Sarana dan Prasarana
	Merupakan proses inventarisasi dengan melakukan penghapusan sarana dan prasarana yang mengalami kerusakan dengan cara melakukan perbaikan, penjualan, atau pemusnahan inventaris terkait.
2.4.6 	Inventarisasi Perubahan Sarana dan Prasana
	Merupakan sebuah proses inventarisasi untuk melakukan perubahan nama maupun fungsi suatu sarana atau prasarana dengan tujuan dan manfaat tertentu. Proses perubahan ini dapat terjadi karena adanya perubahan bentuk maupun yang lain dalam inventarisasi.
2.4.7	Inventarisasi Perbaikan Sarana dan Prasana
	Merupakan proses inventarisasi dimana sarana atau prasarana dimasukkan kedalam daftar perbaikan untuk mengalami proses perbaikan menjadi sarana dan prasarana baru atau hanya mengalami perbaikan karena terjadi kerusakan saja.
2.4.8	Inventarisasi Rekapitulasi Peminjaman Sarana dan Prasarana
	Merupakan sebuah proses manajemen untuk mengelola dan merawat penggunaan dari beberapa inventaris yang membutuhkan perawatan khusus secara rutin. Hal ini dilakukan untuk menjaga kualitas dari inventaris tersebut agar tetap dapat berfungsi dengan baik.
[bookmark: _1pxezwc][bookmark: _Toc61422830]2.5	Konsep Dasar Situs Web
[bookmark: _49x2ik5][bookmark: _Toc61422831]2.5.1	Pengertian Situs Web
	Pengertian web banyak dijelaskan oleh para ahli salah satunya menurut Sidik (2014:1) bahwa
	Website merupakan suatu layanan sajian informasi yang menggunakan 	konsep hyperlink, yang memudahkan surfer (sebutan bagi pemakai 	komputer yang melakukan penelusuran informasi di internet) untuk 	mendapatkan informasi dengan cukup mengklik suatu link dan akan 	menampilkan informasi secara lebih rinci (detail).

	Sedangkan menurut Sibero (2011:11) “Website adalah suatu sistem yang berkaitan dengan dokumen digunakan sebagai media untuk menampilkan teks, gambar, multimedia dan lainnya pada jaringan internet”. Sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa website atau situs web adalah sebuah sistem yang memberikan layanan sajian informasi baik teks, gambar, suara, multimedia lainnya melalui jaringan internet.
[bookmark: _2p2csry][bookmark: _Toc61422832]2.5.2	Pengertian Web Server
	Web server sangat diperlukan untuk keperluan pembangunan sistem informasi. Menurut Supono dan Putratama (2016:6)
	Paket web server adalah sebuah perangkat lunak server yang berfungsi 	untuk menerima permintaan dalam bentuk situs web melalui HTTP atau 		HTTPS dari klien itu, yang dikenal sebagai browser web dan mengirimkan 	kembali (reaksi) hasil dalam bentuk situs yang biasanya merupakan 	dokumen HTML.

	Sedangkan pendapat lain dari Nugroho (2004:Halaman) “Web server adalah sebuah bentuk dari server yang khusus digunakan untuk menyimpan halaman website atau home page”. Sebuah komputer dapat dikatakan sebagai web server 
apabila komputer tersebut memilki suatu program server yang disebut PWS atau Personal Web Service.
[bookmark: _147n2zr][bookmark: _Toc61422833]2.5.3	Pengertian Web Browser
	Menurut Hakim (2016:77) “Web browser merupakan aplikasi untuk menjelajahi di internet yang fungsinya guna menampilkan halaman web dengan dokumen yang disediakan oleh server”. Pendapat lain juga datang dari salah satu ahli yaitu menurut yuhevizar (2013:90) “Web browser adalah metode untuk menampilkan informasi di internet yang berupa gambar, terks, atau suara guna menghubungkan satu dokumen dengan dokumen lainnya”.
[bookmark: _3o7alnk][bookmark: _Toc61422834]2.6	Data
	Menurut Siyoto dan Sodik (2015:44) “Data adalah sesuatu yang dikumpulkan oleh peneliti berupa fakta empiris yang digunakan untuk memecahkan masalah atau menjawab pertanyaan penelitian”. Sedangkan menurut Arikunto (2010:32) “data adalah semua fakta dan angka-angka yang dapat dijadikan bahan untuk menyusun sebuah informasi”.
	Pendapat lain dijabarkan oleh Indrajani (2015:69) “Data adalah fakta-fakta
mentah kemudian dikelola sehingga menghasilkan informasi yang penting bagi sebuah perusahaaan atau organisasi”. Jadi dapat disimpulkan bahwa data adalah sebuah fakta mentah yang selanjutnya bisa diolah agar menjadi informasi yang bermanfaat.
[bookmark: _23ckvvd][bookmark: _Toc61422835]2.7	Basis Data
	Beberapa pendapat ahli salah satunya menurut Rosa dan Shalahuddin (2015:43) adalah
	Basis data merupakan salah satu bagian dalam rekayasa perangkat lunak 	yang terkomputerisasi dan bertujuan utama memelihara data yang sudah 	diolah atau media penyimpanan informasi agar dapat diakses dengan mudah 	dan cepat.

	Pendapat lain dari Connolly dan Begg (2010:65) “basis data adalah sebuah kumpulan data yang secara logis terkait dan dirancang untuk memenuhi suatu kebutuhan informasi dari sebuah organisasi”. Selain 2 pendapat ahli yang sudah disebutkan di atas, pendapat lain dikemukakan oleh Indrajani (2015:70) bahwa
	Basis data yaitu kumpulan data yang saling berhubungan secara logis dan 	didesain untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh suatu organisasi. 	Sehingga dapat disimpulkan bahwa basis data adalah kumpulan data yang 	sedang atau sudah diolah dan disimpan dimedia penyimpanan informasi 	yang kemudian saling berhubungan secara logis untuk menghasilkan 	informasi yang diinginkan.

[bookmark: _ihv636][bookmark: _Toc61422836]2.8	Sistem Manajemen Basis Data
	Menurut Connoly dan Begg (2010:66) “Sistem Manajemen Basis Data yaitu sebuah sistem perangkat lunak yang mengizinkan pengguna untuk mendefinisikan, membuat, memelihara, dan mengontrol akses ke dalam basis data”. Beberapa contoh dari DBMS yang sering digunakan adalah MySQL, PHP MyAdmin, SQL, dll.
[bookmark: _32hioqz][bookmark: _Toc61422837]2.8.1	MySQL
[bookmark: _1hmsyys][bookmark: _Toc61422838]	MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL atau DBMS yang multialur, multipengguna, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia. Dibangun oleh MySQL AB dan dikembangkan oleh Oracle Corporation. Manajemen database relasional open source (RDBMS) ini berbentuk client-server model.
2.9	Pemodelan Data
2.9.1	Unified Modeling Language
	Menurut Booch (2005:7) “UML adalah bahasa standar untuk membuat rancangan software”. UML biasanya digunakan untuk menggambarkan dan membangun, dokumen artifak dari software –intensive system. Pendapat dari Nugroho (2010:6) “UML adalah bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek. Pemodelan seperti ini digunakan untuk memudahkan masalah – masalah yang kompleks agar lebih mudah dipahami. Komponen utama dalam UML dapat disimpulkan sebagai berikut :
1. View
	Bagian ini berfungsi untuk melihat sebuah sistem yang telah dimodelkan 	dari sejumlah aspek berbeda. Beberapa aspek tersebut terbagi menjadi jenis
	– jenis view UML sebagai berikut :
a. Logical View
	Mendeskripsikan fungsionalitas dari struktur statis ( class, 			relationship, dan juga object), sistem, dan juga kolaborasi dinamis ketika 	object mengirim sebuah pesan ke object yang lain di dalam fungsi tertentu.
b. Use Case View
	Mendeskripsikan fungsionalitas sebuah sistem yang harus dilakukan sesuai 	apa yang diinginkan oleh external actors.
c. Concurrency View
	Concurrency view digambarkan di dalam 2 diagram yiatu diagram dinamis 	(sequence, state, activity diagrams, dan juga collaboration) dan juga 	diagram implementasi (deployment dan component diagram).
d. Deployment View
	Mendeskripsikan fisik suatu sistem seperti komputer serta perangkat 	(nodes) dan juga bagaimana hubungannya dengan yang lain.
2. Diagram
	Diagram disusun untuk menggambarkan aspek atau bagian tertentu. Sebuah diagram adalah bagian dari sebuah view tertentu, diagram terbagi menjadi beberapa jenis.
	Dalam UML terdapat notasi – notasi penting yang biasa digunakan sebagai berikut :
Tabel 2.1	Daftar Notasi Unified Model Language (A.S., Rosa dan 				Shalahuddin (2015) Rekayasa Perangkat 	Lunak Terstruktur 			dan Berorientasi Objek)
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-uHGZk8RfJpc/Xn7dpsbkWRI/AAAAAAAAA-E/FDMxmDxG2eUfchpuIDjw7-HkFRnnpDWbgCPcBGAYYCw/s1600/16.JPG]
	Actor
	Mewakili peran orang, sistem yang lain, atau
alat ketika berhubungan dengan use case.

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-6adkXj2hzNY/Xn7dyH04gGI/AAAAAAAAA-M/bzn3UzhW_GECY92YiLfE40tmRZMc4eRsQCPcBGAYYCw/s1600/17.JPG]
	Use Case
	Abstraksi dari penghubung antara aktor dengan
use case.

	
	Association
	Abstraksi dari penghubung antara aktor dengan
use case.

	
[image: https://1.bp.blogspot.com/-zR6HWPVZ8ZU/Xn_s0zFnFAI/AAAAAAAAA_E/0OFY92YebJILluVlYdO7UjdqD_ih_4vyQCLcBGAsYHQ/s1600/22.JPG]
	Generalization
	Menunjukkan spesialisasi aktor untuk dapat berpartisipasi dengan
use case.

	
	Note
	Elemen fisik saat program dijalankan dan mencerminkan sebuah sumber daya komputasi.

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-F9Mq5187p5g/Xn_tErPFJkI/AAAAAAAAA_Q/eKBB5l048J8GsBbkw33Sk3EvM5YtHa0dQCLcBGAsYHQ/s1600/24.JPG]
	Class
	Kumpulan objek yang mempunyai atribut dan operasi.

	
[image: https://1.bp.blogspot.com/-NC3V7NWMiBA/Xn_tSchESjI/AAAAAAAAA_Y/VDhIB9oXcw4WfmwAdP0sKqri-SEOASWVQCLcBGAsYHQ/s1600/25.JPG]
	Interface
	Kumpulan dari operasi tanpa implementasi dari sebuah class.

	[image: ]
	Interaction
	Dipakai untuk menunjukan alir pesan antar objek.

	
	Relalization
	Hubungan elemen yang ada di bagian tanda panah akan merealisasikan pernyataan elemen yang ada pada bagian tanda panah.

	
[image: ]
	Dependency
	Relasi yang menunjukan perubahan pada sebuah elemen memberi pengaruh kepada elemen yang lainnya.

	
	Package
	Sebuah wadah yang dipakai untuk mengelompokkan elemen-elemen dari sistem yang dirancang/ dibangun.


[bookmark: _41mghml][bookmark: _Toc61422839]
2.9.1.1 Use Case Diagram
	Menurut Murad (2013:57) “Diagram Use Case adalah diagram yang bersifat status yang memperlihatkan himpunan use case dan aktor – aktor 	(suatu jenis khusus dari kelas)”.  Pendapat lain dijelaskan oleh Sukamto dan  Shalahuddin (2013:155) “Use case atau diagram use case merupakan 	pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat”.
	Berikut ini simbol/notasi/komponen dan penjelasan dari use case diagram yang ada didalam tabel ini.
Tabel 2.2	Daftar Notasi Use Case Diagram (A.S., Rosa dan Shalahuddin 			(2015) Rekayasa Perangkat Lunak Terstruktur dan 				Berorientasi Objek)
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	[image: Actor]
	Actor
	Merupakan peran orang, sistem yang lain, atau
alat ketika berhubungan dengan use case.

	[image: Use Case]
	Use Case
	Abstraksi dari penghubung antara aktor dengan
use case.

	
	Association
	Abstraksi dari penghubung antara aktor dengan use case.

	
	Generalisasi
	Menunjukkan spesialisasi aktor untuk dapat berpartisipasi dengan use case.

	
	Include
	Menunjukkan bahwa suatu use case seluruhnya merupakan fungsionalitas dari use case lainnya.

	
	Extend
	Menunjukkan bahwa suatu use case merupakan tambahan fungsinonal dari use case lainnya jika suatu kondisi terpenuhi.


[bookmark: _2grqrue][bookmark: _Toc61422840]
2.9.1.2 Activity Diagram
	Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2013:161) “Diagram aktivitas 	atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak”. Sedangkan menurut Satzinger (2011:23) “Diagram aktivitas adalah Teknik untuk mendeskripsikan logika procedural, proses bisnis dan aliran kerja dalam banyak kasus”.
	Berikut ini adalah notasi – notasi yang digunakan dalam diagram aktivitas :
Tabel 2.3	Daftar Notasi Activity Diagram (A.S., Rosa dan Shalahuddin 			(2015) Rekayasa Perangkat Lunak Terstruktur dan 				Berorientasi Objek)
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-8iXGpasv5sw/XoAiSJCySPI/AAAAAAAABAk/o5LrrfHszX08EvQpZo9leNGDbRfaNU3FwCLcBGAsYHQ/s1600/28.JPG]
	Status awal
	Sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah status awal.

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-U60e55A9_wE/XoAiWjWmqQI/AAAAAAAABAo/qr_m_Iqz22ADwVXJD9Lq9MnvGXQXPAASwCLcBGAsYHQ/s1600/29.JPG]
	Aktivitas
	Aktivitas yang dilakukan sistem,aktivitas biasanya diawali dengan kata kerja.

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-ienDNaQT5sU/XoAibfP9KUI/AAAAAAAABAs/_Z4g9leMjxoaECeCyjo82rM4d0oHnJeXQCLcBGAsYHQ/s1600/30.JPG]
	Percabangan / Decision
	Percabangan dimana ada pilihan aktivitas yang lebih dari satu.

	
[image: https://1.bp.blogspot.com/-tiFv0q8EpH8/XoAiqyNM_BI/AAAAAAAABA0/T6HN29bvqSEdWS-41pw7Dic6V7lEEXlhQCLcBGAsYHQ/s1600/31.JPG]
	Penggabungan
/ Join
	Penggabungan lebih dari
satu aktivitas.

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-eL2fJ5XBsig/XoAiw8SN1aI/AAAAAAAABA8/qClHv83BpKAZPDNHT_FkS-OMzKSdLt4TQCLcBGAsYHQ/s1600/32.JPG]
	Status Akhir
	Status akhir yang dilakukan
sistem, sebuah diagram aktivitas
memiliki sebuah status akhir

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-q8yoa2_yczE/XoAi4VDRYOI/AAAAAAAABBA/fNspEKEDYIIPBV7P-31vonrEquPsgmnGQCLcBGAsYHQ/s1600/33.JPG]
	Swimlane
	Swimlane memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung jawab terhadap aktivitas yang terjadi


[bookmark: _vx1227][bookmark: _Toc61422841]
2.9.1.3 Sequence Diagram
	Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2013:165) “Sequence diagram atau diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirim dan diterima antar objek”.
	Menurut Satzinger (2010:p126) “Sequence diagram merupakan diagram yang menunjukkan urutan pesan antara aktor eksternal dan internal sistem di dalam use case atau skenario yang sudah dirancang sebelumnya. Beberapa notasi – notasi yang digunakan dalam sequence diagram sebagai berikut :
Tabel 2.4	Daftar Notasi Sequence Diagram (A.S., Rosa dan Shalahuddin 			(2015) Rekayasa Perangkat Lunak Terstruktur dan 				Berorientasi Objek)
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-uHGZk8RfJpc/Xn7dpsbkWRI/AAAAAAAAA-E/FDMxmDxG2eUfchpuIDjw7-HkFRnnpDWbgCPcBGAYYCw/s1600/16.JPG]
	Aktor
	Merepresentasikan entitas yang berada
di luar sistem dan berinteraksi dengan sistem

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-wLnzy7ZYs7Y/XoP079udWNI/AAAAAAAABFA/Ge-NiAbA8ks9SApzoulfRfhnniscqxaVACLcBGAsYHQ/s1600/36.JPG]
	Lifeline
	Menghubungkan objek selama sequence (message dikirim atau diterima dan aktifasinya).

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-BkCxvmjoSdY/XoP1KRtiT4I/AAAAAAAABFE/kKVpODbY32ABUeNaINupbIIZ7MFkvNfJgCLcBGAsYHQ/s1600/37.JPG]
	General
	Merepresentasikan entitas tunggal dalam sequence diagram.

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-xrrrHhB0lE8/XoP1Ty0K4jI/AAAAAAAABFM/R8YxJ3Qri_007WvPcQ30cJ1hSmLzKxeYgCLcBGAsYHQ/s1600/38.JPG]
	Boundary
	Berupa tepi dari sistem, seperti user interface atau suatu alat yang berinteraksi dengan sistem yang lain.

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-djfB_Btv1is/XoP1uJ6OL7I/AAAAAAAABFY/HlVcf1HmxfYEBKth8L-7gEEVj2aknNj8ACLcBGAsYHQ/s1600/39.JPG]
	Control
	Elemen mengatur aliran dari informasi untuk sebuah skenario. Objek ini umumnya mengatur perilaku dan perilaku bisnis.

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-SygnXbSj64Q/XoP11GvMNgI/AAAAAAAABFc/QLHGc5cM_aQr3FelNYK8p4ouNAn5FjzDACLcBGAsYHQ/s1600/40.JPG]
	Entitas
	Elemen yang bertanggung jawab menyimpan data atau informasi. Ini dapat berupa beans atau model object.

	[image: ]
	Activation
	Suatu titik dimana sebuah objek mulai berpartisipasi di dalam sebuah sequence yang menunjukkan kapan sebuah objek mengirim atau menerima objek.

	
	Message
	Berfungsi sebagai komunikasi antar objek yang menggambarkan aksi yang akan dilakukan

	[image: ]
	Message Entry
	Berfungsi untuk menggambarkan pesan/hubungan antar objek yang menunjukkan urutan kejadian yang terjadi.

	
[image: https://1.bp.blogspot.com/-Hu9bhfZB0_E/XoP3jlAMeAI/AAAAAAAABF0/qDY_EkPcqYg2ey-B7qZzD0nA2jI8OuZHgCLcBGAsYHQ/s1600/44.JPG]
	Message to Self
	Simbol ini menggambarkan pesan/hubungan objek itu sendiri, yang menunjukkan
urutan kejadian yang terjadi.

	

[image: https://1.bp.blogspot.com/-2j92of0--oY/XoP3swXSQEI/AAAAAAAABF4/XPwpzOqPTJcRVswoCYdvamb-WDPzyG-LwCLcBGAsYHQ/s1600/43.JPG]
	Message Return
	Menggambarkan hasil dari pengiriman message dan digambarkan dengan
arah dari kanan ke kiri.


2.9.2 [bookmark: _3fwokq0][bookmark: _Toc61422842]Conceptual Data Model
	Menurut Rosa (2013:154) “Conceptual Data Model (CDM) atau model konseptual data merupakan konsep yang berkaitan dengan pandangan pemakai terhadap data yang disimpan di basis data”. CDM dibuat dalam bentuk tabel tanpa tipe data dan saling menggambarkan relasi antar entitas.
2.9.3 [bookmark: _1v1yuxt][bookmark: _Toc61422843]Physical Data Model
	Physical data model atau model data fisik adalah model relasi data berbentuk tabel – tabel entitas dimana di dalamnya sudah dilengkapi dengan tipe data serta relasi antar entitas.
2.9.4 [bookmark: _4f1mdlm][bookmark: _Toc61422844]Framework
	Framework sangat banyak digunakan untuk memudahkan pembangunan sebuah aplikasi atau sistem informasi. Menurut Raharjo (2015:2) ia menjelaskan bahwa
	Framework adalah suatu kumpulan kode berupa pustaka (library) dan alat 	(tool) yang dipadukan sedemikian rupa menjadi satu kerangka kerja 	(framework) guna memudahkan dan mempercepat proses pengembangan 	aplikasi web.

	Pendapat lain juga dijelaskan oleh salah satu ahli yaitu menurut Hakim (2010:3) bahwa
	Framework adalah koleksi atau kumpulan potongan-potongan program 	yang disusun atau diorganisasikan sedemikian rupa, sehingga dapat 	digunakan untuk membantu membuat aplikasi utuh tanpa harus membuat 	semua kodenya dari awal.

2.9.5 [bookmark: _2u6wntf][bookmark: _Toc61422845]Model View Controller
	Model View Controller atau MVC merupakan sebuah metode untuk membuat sebuah aplikasi dengan memisahkan data (model) dari tampilan (view), dan cara bagaiamana memprosesnya (control). Dalam 1 pattern MVC terdapat 3 komponen yang membangun terbentuknya aplikasi itu yakni :
1. Model biasanya berhubungan langsung dengan database untuk memanipulasi data , menangani validasi dari bagian controller, namun dapat berhubungan langsung dengan bagian view.
2. View merupakan bagian yang menangani presentation logic. Pada suatu aplikasi web, bagian ini biasanya berupa bagian template HTML yang diatur oleh controller. View berfungsi untuk menerima dan merepresenasikan data kepada user. Bagan ini tidak memiliki akses lansung terhadap bagian model.
3. [bookmark: _19c6y18][bookmark: _Toc61422846]Controller, merupakan bagian yang mengatur hubungan antara bagian model dan bagian view, controller berfungsi untk menerima request dan data dari user kemudian menentukan apa yang akan diproses oleh aplikasi.
2.10	Perangkat Lunak Pembangunan Sistem
[bookmark: _Toc61422847]2.10.1	Hyper Text Markup Language (HTML)
	Menurut Astamal (2006:8) “HTML (Hyper Text Markup Language) adalah simbol-simbol atau tag-tag yang dituliskan dalam sebuah file yang dimaksudkan untuk menampilkan halaman pada web browser”. Pendapat lain dikemukakan oleh Sibero (2011c:19) “Hyper Text Markup Language atau HTML adalah bahasa yang digunakan pada dokumen web sebagai bahasa untuk pertukaran dokumen web”. Dokumen HTML terdiri dari komponen yaitu tag, elemen dan atribut.
2.10.2 [bookmark: _3tbugp1][bookmark: _Toc61422848]Hyper Text Preprocessor (PHP)
	PHP merupakan salah satu bahasa pemrograman yang banyak digunakan dalam membangun aplikasi website atau sistem informasi. Menurut Supono dan Putratama (2016:3)
	PHP (Hypertext Preprocessor) adalah suatu bahasa pemrograman yang 	digunakan untuk menerjemahkan baris kode program menjadi kode mesin 	yang dapat dimengerti oleh komputer yang berbasis server-side yang dapat 	ditambahkan ke dalam HTML.

	Pendapat lain juga dikemukakan oleh Sibero (2014:49) “PHP adalah proses penerjemah baris kode sumber menjadi kode mesin yang dimengerti komputer secara langsung pada saat baris kode dijalankan”.
2.10.3 [bookmark: _28h4qwu][bookmark: _Toc61422849]CodeIgniter
	CodeIgniter merupakan aplikasi sumber terbuka yang berupa kerangka kerja PHP dengan model MVC untuk membangun situs web dinamis dengan menggunakan PHP. Dibuat oleh EllisLab, Inc. Dan kemudian dikembangkan oleh British Columbia Institute of Technology. Menurut Raharjo (2015:3) “CodeIgniter 
adalah framework web untuk bahasa pemrograman PHP, yang dibuat oleh Rick Ellis pada tahun 2006, penemu dan pendiri EllisLab”.
2.10.4 [bookmark: _nmf14n][bookmark: _Toc61422850]Javascript
	Menurut Sunyoto (2007:17) “Javascript adalah bahasa scripting yang popular di internet dan dapat bekerja di sebagian besar browser populer seperti Internet Explorer (IE), Mozilla Firefox, Netscape dan Opera”. Pendapat lainnya juga dikemukakan oleh salah satu ahli yaitu menurut Suryana (2014:181) ia menjelaskan bahwa
	JavaScript adalah bahasa script berdasar pada objek yang memperbolehkan 	pemakai untuk mengendalikan banyak aspek interaksi pemakai pada suatu 	dokumen HTML. Di mana objek tersebut dapat berupa suatu window, 	frame, URL, dokumen, form, button, atau item yang lain.



2.10.5 [bookmark: _Toc61422851]Cascading Style Sheet (CSS)
	CSS digunakan untuk mempercantik tampilan sebuah website, menurut Sibero (2013:112) ia menjelaskan bahwa
	Casading Style Sheet memiliki arti gaya menata halaman bertingkat, yang 	artinya setiap satu elemen yang telah diformat dan memiliki anak dan telah 	diformat, maka anak dari elemen tersebut secara otomatis mengikuti format 	element induknya.

	Sedangkan menurut Menurut Kadir dan Triwahyuni (2013:323) “CSS adalah kode yang dimaksudkan untuk mengatur tampilan halaman web”.
2.10.6 [bookmark: _37m2jsg][bookmark: _Toc61422852]Bootstrap
	Menurut Alatas (2013) “Bootstrap merupakan framework untuk membangun desain web secara responsif”. Berarti, tampilan web yang dibuat oleh
bootstrap akan menyesuaikan ukuran layar dan browser yang kita gunakan baik di desktop, tablet ataupun mobile device. Dengan bootstrap kita juga bisa membangun web dinamis ataupun statis.
	Pendapat lainnya juga dikemukakan oleh salah satu ahli yakni menurut Khadafi (2015:9) bahwa
	Bootstrap adalah sebuah alat bantu untuk membuat sebuah tampilan 	halaman website yang dapat mempercepat pekerjaan seseorang 	pengembangan website atau pendesain halaman website.

2.11 [bookmark: _1mrcu09][bookmark: _Toc61422853]Prototipe
	Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2011:1232) “Prototipe atau purwarupa adalah rupa yang pertama”. Menurut Darmawan dan Fauzi (2013:66) “Prototipe adalah satu versi dari sebuah sistem potensial yang memberikan ide dari para pengembang dan calon pengguna, bagaimana sistem akan berfungsi dalam bentuk yang telah selesai”.
[bookmark: _46r0co2][bookmark: _Toc61422854]2.12	Gambaran Umum Instansi
[bookmark: _2lwamvv][bookmark: _Toc61422855]2.12.1	Sejarah Instansi
	Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer Indonesia (STIKI) Malang merupakan lembaga pendidikan tinggi swasta di Kota Malang dengan fokus pendidikan pada bidang Informatika. Berdiri sejak tahun 1985, kini STIKI Malang sudah memiliki 4 program studi jenjang Strata 1 (S1), yaitu Teknik Informatika, Sistem Informasi, Desain Komunikasi Visual dan Diploma 3 (D3), yaitu Manajemen Informatika. Meluluskan banyak Sarjana dan Ahli Madya di bidang Informatika tentunya STIKI Malang sudah terakreditasi BAN – PT. 
	Dalam menjalankan proses akademiknya, STIKI Malang mempunyai banyak kantor unit utama dan penunjang. Diantaranya, Unit Akademik, Biro Administrasi Akademik (BAA), Unit Penerimaan Mahasiswa Baru (PMB) dan Hubungan Masyarakat (HUMAS), Biro Administrasi Keuangan (BAK), Lembaga Penelitian dan Pengabdian Kepada Masyarakat (LPPM), Inkubator Bisnis (INBIS), Pusat Penjaminan Mutu (PJM), Kantor Urusan Internasional (KUI), Kantor Teknologi Informasi (KTI), Biro Administrasi Mahasiswa (BAM), Pusat Karir, Pengembangan Keilmuan dan Kompetensi Mahasiswa (PK2M), Perpustakaan, serta Biro Administrasi Umum dan Kepegawaian (BAUK).
2.12.2 [bookmark: _111kx3o][bookmark: _Toc61422856]Visi dan Misi Instansi
	STIKI Malang memiliki visi sebagai berikut :
1. Menjadi satu dari sepuluh Perguruan Tinggi  ICT  berkualitas di  Indonesia dan diakui dunia Internasional.

[bookmark: _Toc61422857]	Misi yang dimiliki oleh STIKI Malang yakni :
1. Menyelenggarakan pendidikan, pengabdian serta penelitian yang berkualitas serta mampu bekerjasama dengan lembaga terkemuka lain untuk menjawab tantangan serta perkembangan lokal dan global melalui pendekatan ICT.
2. Menghasilkan lulusan profesional yang menjunjung tinggi prinsip dan nilai ELANG, budaya Indonesia serta memiliki jiwa leadership dan entrepreneurship.
2.12.3 [bookmark: _3l18frh][bookmark: _Toc61422858][image: ]Struktur Organisasi
Gambar 2.1	Struktur Organisasi STIKI Malang (stiki.ac.id/profile/rektorat-staff/)
2.12.4 [bookmark: _206ipza][bookmark: _Toc61422859]Unit BAUK
	BAUK adalah unit penunjang yang mengurus segala kegiatan kepegawaiam juga menyediakan dan menjamin urusan sarana dan prasarana non IT di STIKI Malang. Sarana dan prasarana yang banyak dan berbagai macam jenis perlu diinventarisasi agar pendataan setiap inventaris di tiap – tiap ruangan menjadi lebih efektif dan efisien. Inventarisasi ini meliputi data setiap inventaris di tiap ruang atau area, pengadaan inventaris baru dari pembelian atau perubahan inventaris lama, penghapusan inventaris dengan menjual atau memusnahkan inventaris karena kerusakan dan sebagainya, perubahan inventaris, perbaikan inventaris, perpindahan inventaris, dan rekapitulasi peminjaman inventaris.
[bookmark: _4k668n3][bookmark: _Toc61422860]2.12.4.1 Fasilitas
	Dalam menjalankan kegiatan kantor dan proses belajar mengajar yang ada di STIKI Malang, terdapat beberapa fasilitas sarana dan prasarana yang sudah disediakan diantaranya :
1. Ruang Kuliah
Kegiatan perkuliahan regular non lab akan dilaksanakan di dalam ruang kelas dengan banyak fasilitas seperti meja dan kursi kuliah, AC, Kipas Angin, LCD, Papan Tulis, dll.
2. Sekretariat Kegiatan Mahasiswa
Setiap Organisasi Kemahasiswaan memperoleh sebuah ruangan yang diperuntukkan sebagai pusat kegiatan administrasi Organisasi yang disebut Sekretariat, tata tertib penggunaan sekretariat diatur oleh Biro Administrasi Umum dan Kepegawaian (BAUK) atas persetujuan Pembantu Ketua III.
3. Gedung Serba Guna, Aula Gedung E lantai II , dan Ruang Seminar Gedung A Lantai II
Untuk penggunaan GSG atau ruang seminar harus dikoordinasikan terlebih dahulu dengan Kepala Biro Administrasi Umum dan Kepegawaian (BAUK), untuk disetujui oleh Pembantu Ketua III, kemudian oleh pihak penyelenggara kegiatan, tembusannya dikirimkan kepada Satpam untuk keamanan pelaksanaan kegiatan.
4. Perpustakaan
Untuk menunjang pelaksanaan proses belajar mengajar disediakan sejumlah buku terbaru sesuai dengan kompetensi kurikulumnya serta ruang perpustakaan yang nyaman ber AC dan dilengkapi dengan ruang multimedia.
5. Laboratorium
Untuk pelaksanaan proses belajar dan mengajar yang diselengggarakan dilaboratorium dilengkapi dengan sejumlah komputer terkini, multimedia serta ruangan yang nyaman dan ber AC.
6. Hot Spot Area
Untuk menunjang pembelajaran teknologi ICT diseluruh gedung STIKI dipasang titik hotspot untuk mahasiswa yang berkreativitas melalui internet.
7. Sarana Ibadah
Sarana ibadah / mushola dapat digunakan sesuai dengan fungsi dan penggunaannya yang telah ditetapkan oleh Lembaga.
8. Transportasi
Kendaraan yang disediakan untuk mahasiswa adalah Minibus ELF dan Panther yang dipergunakan untuk mobilisasi mahasiswa dalam melaksanakan kegiatan kemahasiswaan, serta Luxio dan Inova yang dipergunakan untuk mobilisasi operasional lembaga.
9. Lapangan Olahraga (Sport Hall)
Lapangan Olahraga yang disediakan untuk mahasiswa beraktivitas dibidang olah raga adalah Basket, Tennis Lapangan, Bulu tangkis, Volly, futsal, tenis meja dll dimana penggunaannya harus memperoleh ijin secara tertulis dari Pembantu Ketua III.
10. Kantin
Lembaga menyediakan puja sera / kantin dengan menu beragam sesuai harga yang terjangkau oleh mahasiswa.
11. Inkubator Bisnis (Ruko)
Inkubator Bisnis diperuntukan dari, oleh dan untuk mahasiswa maupun sivitas akademika untuk mengembangkan kewirausahaan, dimana dalam melaksanakan kegiatan berwirausaha atas persetujuan Lembaga.
12. Studio
Studio digunakan sebagai ruang perkuliahan praktek manual berlaku untuk semua program studi.
2.12.4.2 [bookmark: _2zbgiuw][bookmark: _Toc61422861]Daftar Prasarana
	STIKI Malang memiliki 5 gedung utama sebagai prasarana penunjang utama berjalannya kegiatan, dimana setiap gedung difungsikan sesuai pembagian standar dan memiliki ruangan yang bermacam – macam. Setiap ruangan dikelompokkan ke dalam jenis ruangan tertentu. Setiap jenis ruangan bisa memiliki ruangan dari beberapa gedung. Berikut ini adalah daftar prasarana di STIKI Malang sesuai standar pendataan unit BAUK sebagai berikut :
[bookmark: _Toc61422862]Tabel 2.5 Daftar Gedung dan Ruangan STIKI Malang
	
No.
	
Nama Prasarana

	1
	Ruang A.1.1

	2
	Ruang A.1.2

	3
	Ruang A.1.3

	4
	Ruang A.1.4

	5
	Ruang A.1.5

	6
	Ruang A.2.1

	7
	Ruang A.2.2

	8
	Ruang A.2.3

	9
	Ruang B.2.2

	10
	Ruang B.2.3

	11
	Ruang B.2.4

	12
	Ruang B.2.5

	13
	Ruang E.1

	14
	Ruang E.2

	15
	Lab A (Sekat Barat)

	16
	Lab A (Sekat Timur)

	17
	Lab B

	18
	Lab C

	19
	Lab D

	20
	Lab E

	21
	Lab F

	22
	Ruang Humas

	23
	Ruang PMB

	24
	Ruang B.1.2 (R. Dosen Gedung B)

	25
	Ruang B.1.3 (R. Dosen Koordinator)

	26
	Ruang B.1.4 (R. BAK)

	27
	Ruang BAA

	28
	Ruang Ka. Puskom

	29
	Ruang Teknisi

	30
	Ruang SISFO

	31
	Ruang Jaringan

	32
	Ruang Sekretaris KTI

	33
	Registrasi Puskom

	34
	Ruang C.1.3 (R. Akademik)

	35
	Ruang C.1.4 (R. Dosen Gedung C)

	36
	Ruang C.1.5 (R. PJM & INBIS)

	37
	Ruang C.1.6 (R. LPPM)

	38
	Ruang C.1.1 (R. BAUK)

	39
	PPTIK

	40
	Ruang C.2.2 (R. Perpustakaan)

	41
	Ruang C.2.3 (R. Puket III)

	42
	Ruang C.2.5 (R. Puket I)

	43
	Ruang C.2.6 (R. Ketua)

	44
	Ruang Sekretaris

	45
	Ruang KUI

	46
	Ruang B.2.6

	47
	Ruang E.4

	48
	Ruang E.5

	49
	Ruang A.2.6 (R. Seminar Gedung A)

	50
	Ruang B.1.1

	51
	Ruang C.1.2

	52
	Ruang E.3

	53
	Aula Gedung E

	54
	Sporthall

	55
	Asrama Mahasiswa Asing

	56
	Ruang Makan

	57
	Musholla

	58
	Kantin

	59
	Pos Satpam (Gerbang Depan)

	60
	Lobi Gedung A Lantai 1

	
61
	Lobi Gedung A Lantai 2 (Depan Seminar Gedung A)

	62
	Lobi Ged B Lantai 1 ( Depan PMB )

	63
	Lobi Gedung B Lantai 1 ( Depan BAK )

	64
	Lobi Gedung B Lantai 2

	65
	Ruang B.2.1

	66
	Lobi KTI

	67
	Ruang Tunggu Sisfo

	
68
	Lobi Gedung C Lantai 1 ( Depan Ruang Akademik )

	
69
	Lobi Gedung C Lantai 1 ( Depan Ruang PJM dan INBIS )

	70
	Lobi Gedung C Lantai 1 ( Depan Ruang BAUK )

	71
	Pos Satpam ( Gerbang Belakang – BAUK )

	72
	Lobi Gedung C Lantai 2 ( Depan Ruang Ketua )

	
73
	Lobi Gedung C Lantai 2 ( Depan Ruang Puket I & II )

	
74
	Lobi Gedung D Lantai 1 (Depan UKM KOMPENI Dan KEPAK ELANG)

	75
	Lobi Gedung D Lantai 2

	76
	Lobi Gedung E Lantai 1

	77
	Gudang Gedung E Lantai 2

	78
	Rooftoop Gd. E

	79
	SCEN

	80
	SFC

	81
	Imakriska

	82
	HIC

	83
	Byte

	84
	Kompeni

	85
	Kepak Elang

	86
	KM. Kloset Putra (Lantai 1)

	87
	KM. Putra (Lantai 1)

	88
	KM. Putri (Lantai 1)

	89
	KM – Putri (Lantai 2)

	90
	KM – Putra (Lantai 2)

	91
	KM. Putra + Putri (Lantai 3)

	92
	KM. BAK (Lantai 1)

	93
	KM. Putri (Lantai 1)

	94
	KM. Putra (Lantai 1)

	95
	KM. Putri (Lantai 3)

	96
	KM. Putra (Lantai 3)

	
97
	KM. Karyawan (Lantai 1 – Dekat R. Makan)

	
98
	KM. Dosen (Lantai 1 – Dekat R. Dosen)

	
99
	KM. R. Serbaguna (Lantai 1)

	
100
	KM. R. Guest House (Lantai 1)

	
101
	KM. BAUK (Lantai 1)

	
102
	KM – Dekat R. Genset (Lantai 1)

	
103
	KM – Dekat R. Genset (Lantai 1)

	
104
	KM – Dekat R. Genset (Lantai 1)

	105
	KM – Putri

	106
	KM – Putra



2.12.4.3 Daftar Sarana
	Daftar inventaris ini meliputi daftar sarana yang dimiliki oleh STIKI Malang, baik itu pembelian mandiri maupun hibah dari pemerintah. Berikut adalah daftar nama sarana dan kode sarana yang ditentukan oleh unit BAUK sebagai berikut :
[bookmark: _Toc61422863]Tabel 2.6 Daftar Nama dan Kode Sarana
	     No.
	Kode Sarana
	Nama Sarana

	1
	AL.01
	Almari Arsip Besi

	2
	AC.01
	AC Floor Standing

	3
	AC.02
	AC Split Wall

	4
	AL.02
	Almari Arsip Kaca

	5
	AL.03
	Almari Arsip Kayu

	6
	AL.04
	Almari Arsip Pendek

	7
	AL.05
	Almari Arsip Plastik

	8
	AL.06
	Almari Kaca CD/DVD

	9
	AL.07
	Almari Loker

	10
	AL.08
	Almari Pakaian

	11
	AS.01
	Asbak

	12
	BAN.01
	Bantal

	13
	BEN.01
	Bendera

	14
	FAN.01
	Ceiling Fan

	15
	CAN.01
	Cangkir

	16
	CER.01
	Cermin

	17
	CIN.01
	Cinderamata

	18
	CLO.01
	Closet Duduk

	19
	DAM.01
	Dampar Panjang

	20
	DAM.02
	Dampar Persegi

	21
	DIS.01
	Dispenser Galon Keramik

	22
	DIS.02
	Dispenser Galon Plastik

	23
	FAN.02
	Exhausted Fan

	24
	FIR.01
	Fire Extinguisher

	25
	FI.01
	First Aid Box

	26
	GAL.01
	Galon Air

	27
	GAR.01
	Garpu

	28
	GAW.01
	Gawang Futsal

	29
	GAY.01
	Gayung Mandi

	30
	GEL.01
	Gelas

	31
	GOR.01
	Gorden

	32
	GUL.01
	Guling

	33
	HUN.01
	Hunger Pakaian

	34
	JAM.01
	Jam Dinding

	35
	JE.01
	Jemuran Baju Aluminium

	36
	KAR.01
	Karpet

	37
	KAL.01
	Kaleng Tanggung

	38
	KER.01
	Keranjang Aqua Stainless

	39
	KES.01
	Keset Kain

	40
	KES.02
	Keset Karet

	41
	KES.03
	Keset Mie

	42
	KIT.01
	Kitchen Set

	43
	KOT.01
	Kotak Kunci

	44
	KOT.02
	Kotak Saran

	45
	KOT.03
	Kotak Slip

	46
	KOT.04
	Kotak Tisu

	47
	KOM.01
	Kompor Gas 1 Tungku

	48
	KUL.01
	Kulkas

	49
	KUR.01
	Kursi Abu-Abu Besi

	50
	KUR.02
	Kursi Baca

	51
	KUR.03
	Kursi Batu

	52
	KUR.04
	Kursi Kerja Otomatis

	53
	KUR.05
	Kursi Kayu Besi

	54
	KUR.06
	Kursi Kerja Besar

	55
	KUR.07
	Kursi Kerja Biasa

	56
	KUR.08
	Kursi Kerja Hias

	57
	KUR.09
	Kursi Kuliah Hibah

	58
	KUR.10
	Kursi Kuliah Hitam

	59
	KUR.11
	Kursi Kuliah Kayu

	60
	KUR.12
	Kursi Kuliah Tamu

	61
	KUR.13
	Kursi Lab Besi

	62
	KUR.14
	Kursi Lipat Hitam

	63
	KUR.15
	Kursi Lipat Merah

	64
	KUR.16
	Kursi Makan

	65
	KUR.17
	Kursi Pangkon

	66
	KUR.18
	Kursi Plastik

	67
	KUR.19
	Kursi Tamu

	68
	KUR.20
	Kursi Tunggu Hias

	69
	KUR.21
	Kursi Tunggu Hibah

	70
	KUR.22
	Kursi Tunggu Kayu

	71
	LAM.01
	Lampu Bohlam

	72
	LAM.02
	Lampu LED

	73
	LAM.03
	Lampu Lilin

	74
	LAM.04
	Lampu Spiral

	75
	LAM.05
	Lampu TL

	76
	LOG.01
	Logo STIKI

	77
	LUK.01
	Lukisan

	78
	MAN.01
	Mangkuk

	79
	MAG.01
	Magic Com

	80
	ME.01
	Meja Arsip Coklat Panjang

	81
	ME.02
	Meja Arsip Coklat Pendek

	82
	ME.03
	Meja Baca Biasa

	83
	ME.04
	Meja Baca Coklat Pendek

	84
	ME.05
	Meja Bupet TV

	85
	ME.06
	Meja Coklat Biasa

	86
	ME.07
	Meja Coklat Kecil

	87
	ME.08
	Meja Coklat Panjang

	88
	ME.09
	Meja Coklat Roda

	89
	ME.10
	Meja Dinding Kecil

	90
	ME.11
	Meja Dinding Panjang

	91
	ME.12
	Meja Kayu Tamu

	92
	ME.13
	Meja Kerja Biasa

	93
	ME.14
	Meja Kerja Kaca

	94
	ME.15
	Meja Komputer Kecil Abu – Abu

	95
	ME.16
	Meja Kuliah Coklat

	96
	ME.17
	Meja Kuliah Hibah

	97
	ME.18
	Meja Kursi Kantin

	98
	ME.19
	Meja Lab DKV

	99
	ME.20
	Meja Makan

	100
	ME.21
	Meja Panjang Seminar

	101
	ME.22
	Meja Putih Biasa

	102
	ME.23
	Meja Putih Panjang

	103
	ME.24
	Meja Registrasi Besar

	104
	ME.25
	Meja Bundar

	105
	ME.26
	Meja Tennis

	106
	ME.27
	Meja Tunggu Coklat Besar

	107
	ME.28
	Meja Kaca Tamu

	108
	ME.29
	Meja Registrasi Kecil

	109
	ME.30
	Meja Besi

	110
	ME.31
	Meja Kerja Putih

	111
	ME.32
	Meja Tunggu Coklat Pendek

	112
	ME.33
	Meja Batu

	113
	ME.34
	Meja Belajar

	114
	EDC.01
	Mesin EDC

	115
	FAX.01
	Mesin Fax

	116
	FC.01
	Mesin Fotocopy

	117
	NAM.01
	Nampan Besi

	118
	NAM.02
	Nampan Kayu

	119
	NB.01
	Neon Box

	120
	PB.01
	Pangkon Bendera

	121
	PP.01
	Panggung Level

	122
	PAN.01
	Panci

	123
	PAP.01
	Papan Pengumuman Kaca

	124
	PAP.02
	Papan Pengumuman Putih

	125
	PAP.03
	Papan Tulis Besar

	126
	PAP.04
	Papan Tulis Kecil

	127
	PR.01
	Pengharum Ruangan

	128
	LCD.01
	Penyangga LCD

	129
	PIR.01
	Piring

	130
	PPOT.01
	Penyangga Pot

	131
	PT.01
	Pesawat Telepon

	132
	PIG.01
	Pigura

	133
	POD.01
	Podium

	134
	POT.01
	Pot Bunga

	135
	RAK.01
	Rak Berkas

	136
	RAK.02
	Rak Buku Dinding

	137
	RAK.03
	Rak Buku Kayu

	138
	RAK.04
	Rak Piring Aluminium

	139
	RAK.05
	Rak Handuk

	140
	RAK.06
	Rak Arsip Besi

	141
	RAN.01
	Ranjang 2 Susun

	142
	RB.01
	Ring Basket

	143
	SAP.01
	Sapu Lantai

	144
	SO.01
	Sofa

	145
	SET.01
	Setrika

	146
	SER.01
	Serok

	147
	SEN.01
	Sendok

	148
	SHO.01
	Shower

	149
	SP.01
	Speaker

	150
	SEL.01
	Selimut

	151
	SPR.01
	Sprei

	152
	FAN.03
	Standing Fan

	153
	LPG.01
	Tabung LPG

	154
	TGG.01
	Tangga Pijakan Biru

	155
	TGG.02
	Tangga Pijakan Putih

	156
	TAP.01
	Taplak Batik

	157
	TAP.02
	Taplak Biru

	158
	TAP.03
	Taplak Meja Makan

	159
	TK.01
	Tempat Koran

	160
	TS.01
	Tempat Sampah

	161
	TP.01
	Tribun Penonton

	162
	TL.01
	Tulisan STIKI

	163
	TV.01
	TV

	164
	VAS.01
	Vas Bunga

	165
	FAN.04
	Wall Fan

	166
	WAS.01
	Wastafel

	167
	WAT.01
	Water Heater
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