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APLIKASI ASET DENGAN CODEIGNITER VERSI 3.1.4 DAN
BOOTSTRAP VERSI 3.3.7 UNTUK MEMUDAHKAN PENGAJUAN
PROPOSAL ASET LABORATORIUM KOMPUTER
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Abstract: To simplify the filing of proposals for computer lab assets, this study creates asset
apps utilizing Codelgniter 3.1.4 and Bootstrap 3.3.7. Data on equipment, brands,
classifications, rooms, laboratory assistants, competencies, logins, procurement,
maintenance, and return information are all included in these applications. Application
development uses the waterfall model and the Software Development Life Cycle (SDLC)
methodology. Requirements analysis and definition, system and software design,
implementation, system testing, and operation and maintenance are the five processes that
are completed. With the development of this asset application, it will be simpler to submit
computer laboratory asset proposals to the Foundation and Rectorate of Bale University in
Bandung and to facilitate data collecting and access to information on that data.
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Abstrak: Penelitian ini membuat aplikasi asset dengan codeigniter 3.1.4 dan bootstrap 3.3.7
untuk memudahkan pengajuan proposal asset laboratorium computer. Aplikasi yang ada
dalam aplikasi aplikasi tersebut antara lain data peralatan, merek, kategori, ruang, laboran,
kompetensi, login, pnegadaan, perbaikan dan data pengembalian. Metode Software
Development Life Cycle (SDLC) dengan menggunakan model waterfall digunakan dalam
pengembangan aplikasi. 5 Tahapan yang dilakukan adalah requirement analysis and
definition, system and software design, implementation, system testing, dan operation and
maintenance. Dengan dibuatnya aplikasi asset ini dapat mempermudah pendataan dan akses
informasi data asset laboratorium computer serta mempermudah dalam pengajuan proposal
asset laboratorium computer ke pihak Yayasan dan Rektorat Universitas Bale Bandung

Kata Kunci: Aplikasi, laboratorium, codeigniter, bootstrap, aset

Keywords: Ditulis Bahasa Inggris, 3-5 Kata Kunci, Font 10 Normal, Spasi Tunggal, Huruf
Besar Kecil

1. PENDAHULUAN

Laboratorium komputer merupakan
salah satu unit penting pelaksana teknis
yang mendukung fungsi di perguruan tinggi
sebagai bidang pelayanan dan
pengembangan teknologi informasi baik
yang berhubungan dengan sistem perangkat
lunak, perangkat keras maupun jaringan
(Pascalis, 2018). Laboratorium komputer
berperan penting dalam meningkatkan

kualitas pendidikan serta sebagai penunjang
kegiatan praktikum mahasiswa dalam
menerapkan teori dan konsep Yyang
didapatkan diperkuliahan. Dalam upaya
memaksimalkan ~ fungsi dan  peran
laboratorium, maka sangat perlu untuk
memperhatikan kelengkapan sarana
prasarana, pemeliharaan, pengawasan serta
evaluasi terhadap pemakaian laboratorium
(Gusnani et al., 2019).
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Pengelolaan data aset merupakan hal
yang penting untuk selalu dilakukan pada
proses pengontrolan data aset di
laboratorium komputer Fakultas Teknologi
Informasi UNIBBA agar informasi tentang
aset selalu update sehingga memberikan
informasi yang jelas dan memudahkan
dalam melakukan perbaikan dan pengadaan.
Oleh karena itulah pengelolaan data aset
harus ada karena pada setiap semesternya
penggunaan laboratorium komputer akan
terjadi penggantian alat atau perangkat keras
yang mengalami kerusakan. Pengadaan alat
baru tentu juga akan terjadi pada periode

pengajaran.

Dari jurnal yang ditulis oleh
Muhammad Igbal Awaluddin, Rita
Wahyuni  Arifin, dan Didik Setiyadi,

berdasarkan hasil penelitiannya menyatakan
bahwa dengan  mengimplementasikan
sebuah sistem untuk mengelola data aset
laboratorium komputer, dapat mengelola
data aset laboratorium komputer secara
cepat dan akurat (Awaluddin et al., 2020).

Oleh karena itulah, berdasarkan
permasalahan tersebut dibutuhkan sebuah
sistem maupun aplikasi untuk mengatasi
permasalahan mengenai pengelolaan aset
laboratorium  komputer  agar  lebih
terkomputerisasi serta cepat dan akurat.
Maka dari itu, penulis menentukan untuk
membuat  aplikasi aset laboratorium
komputer dengan codeigniter versi 3.1.4 dan
bootstrap versi 3.3.7 untuk memudahkan
pengajuan proposal aset laboratorium,
diharapkan aplikasi yang dibuat tersebut
dapat digunakan untuk keperluan pendataan
aset laboratorium komputer FT1 UNIBBA
untuk menghindari resiko-resiko yang dapat
terjadi, seperti efisiensi waktu saat
melakukan pengecekan aset, informasi tidak
relevan, kemungkinan adanya duplikasi
data, serta ketidaksesuaian data dengan
bukti fisik aset di laboratorium.

Pada kenyataannya pengelolaan data
aset di laboratorium komputer FTI
UNIBBA yang selama ini dilakukan masih
belum update. Sehingga terjadi kesalahan
dalam pendataan atau bahkan lupa mendata

adanya penggantian barang maupun adanya
pengadaan barang baru tidak dapat di
hindari, yang dimana akan mengakibatkan
pelacakan terhadap barang yang digunakan
dan tempat dimana piranti tersebut dipasang
atau diinstall akan menjadi sulit atau lambat
dilakukan.

2. TINJAUAN PUSTAKA

KONSEP MVC (Model, View,
Controller)
Model-View-Controller (MVC)

adalah sebuah konsep yang diperkenalkan
oleh penemu Smalltalk (Trygve Reenskaug)
untuk membuat satu jenis paket data
jaringan menjadi jenis data lainya bersama
dengan pemrosesan (model), dari proses
manipulasi (controller) dan tampilan (view)
untuk dipresentasikan pada sebuah user
interface (Wijaya & Christian, 2019).
Terdapat 3 jenis komponen yang
membangun suatu pola MVC dalam suatu
aplikasi yaitu:

Model, biasanya berhubungan
langsung dengan pangkalan data untuk
memanipulasi data (insert, update, delete,
search), menangani validasi dari bagian
controller, tetapi tidak dapat berhubungan
langsung dengan bagian view.

View, merupakan bagian yang
menangani logika presentasi. Pada suatu
aplikasi web bagian ini biasanya berupa
berkas templat HTML, yang diatur oleh
controller. View berfungsi untuk menerima
dan  merepresentasikan data  kepada
pengguna. Bagian ini tidak memiliki akses
langsung terhadap bagian model.

Controller, merupakan bagian yang
mengatur hubungan antara bagian model
dan bagian view. Controller berfungsi untuk
menerima permintaan dan data dari
pengguna kemudian menentukan apa yang
akan diproses oleh aplikasi.

KONSEP SDLC (System Development
Life Cycle)
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SDLC  atau  Siklus  Hidup

Pengembangan Sistem adalah proses
pembuatan dan pengubahan sistem serta
model dan metodologi yang digunakan
untuk  mengembangkan  sistem-sistem
tersebut. Konsep ini umumnya merujuk
pada sistem komputer atau informasi.
Pengembangan sistem metode SDLC atau
sering disebut sebagai pendekatan air terjun
(waterfall). Metode waterfall pertama kali
diperkenalkan oleh windows W. Royce pada
tahun 1970 (Widarsono & Adhi Saputra,
2017).
Waterfall merupakan model Kklasik yang
sederhana dengan aliran sistem yang linier
output dari setiap tahap kemudian input bagi
tahap berikutnya.Tahapan tahapan dalam
SDLC menurut (Lucini et al., 2021)

Analisis sistem adalah penguraian
dari suatu sistem yang utuh kedalam
kegiatan-kegiatan komponennya dengan
maksud untuk mengidentifikasikan dan
mengevaluasi permasalahanpermasalahan,
kesempatan-kesempatan, hambatan-
hambatan, yang terjadi dan kebutuhan-
kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat
diusulkan perbaikan-perbaikannya.

Desain Sistem adalah persiapan
rancang bangun implementasi yang
menggambarkan bagaimana suatu sistem
dibentuk yang berupa penggambaran,
perencanaan dan pembuatan sketsa atau
pengaturan dari beberapa elemen yang
terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh
dan berfungsi. Menyangkut di dalamnya
konfigurasi komponen perangkat lunak dan
perangkat keras dari suatu sistem.

Implementasi (Implementation)
Menerjemahkan hasil proses perancangan
menjadi sebuah bentuk program komputer
yang dimengerti oleh mesin komputer.

Uji coba software merupakan
elemen yang kritis dari SQA (Software
Quality Assurance) dan mempresentasikan
tinjauan 12 ulang yang menyeluruh terhadap
spesifikasi, desain dan pengkodean. Uji
coba mempresentasikan ketidak normalan
yang terjadi pada pengembangan software
dari tahap awal hingga implementasi.

Penyebaran (Deployment) Tahap
penyebaran adalah tahap dimana semua
elemen dan aktivitas sistem disatukan yang
dimana program dapat di operasikan
dilingkungannya dan dinyatakan fungsional
serta bisa digunakan oleh pengguna lainnya.
Tahapannya sebagai berikut: Menyiapkan
Fasilitas Fisik Fasilitas-fasilitas fisik yang
disiapkan antara lain: komputer dan
peripheralnya, termasuk keamanan fisik
untuk menjaga berlangsungnya peralatan
dalam jangka waktu yang lama,
Menyiapkan Pemakai Pemakai disiapkan
dengan terlebih dahulu yaitu dengan
memberikan pelatihan secara prosedural
maupun tutorial mengenai sistem informasi
sesuai fungsi tugasnya.

Tujuannya adalah agar para pemakai
mengerti dan mengusai operasi sistem dan
cara kerja sistem serta apa saja yang
diperoleh dari system. Melakukan Simulasi
Kegiatan simulasi berupa pengujian sistem
secara nyata yang melibatkan personil yang
sesungguhnya.

Pemeliharaan Sistem (Maintenance)
Untuk membenarkan kesalahan atau
kelemahan sistem yang tidak terdeteksi pada
saat pengujian, Untuk membuat sistem up to
date, Untuk meningkatkan kemampuan
sistem.

UML (Unified Modeling Language)

Unified Modeling Language (UML)
adalah himpunan struktur dan teknik untuk
pemodelan desain program berorientasi
objek (OOP). erta aplikasinya. UML adalah
metodologi untuk mengembangkan sistem
OOP dan sekelompok perangkat tool untuk
mendukung pengembangan sistem tersebut.
UML mulai diperkenalkan oleh Object
Management Group, sebuah organisasi yang
telah mengembangkan model, teknologi,
dan standar OOP sejak tahun 1980-an. UML
merupakan dasar bagi perangkat (tool)
desain berorientasi objek dari IBM
(Haviluddin, 2011).
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3. METODE PENELITIAN
Tahapan penelitian dapat dilihat pada
gambar 1 dibawah ini

Testing

1
1
=

Gambar 1 Metode Penelitian

Pembangunan perangkat lunak yang
dilakukan dimulai terlebih dahulu dengan
melakukan analisis kebutuhan perangkat
lunak. Berdasarkan kebutuhan perangkat
lunak tersebut, dilakukan perancangan
perangkat lunak. Pembangunan perangkat
lunak dilakukan berdasarkan perancangan
tersebut. Untuk memastikan perangkat
lunak yang dibuat sesuai dengan kebutuhan
dan berfungsi dengan semestinya, dilakukan
beberapa kegiatan pendukung lainnya
seperti melakukan pengujian, bug fixing,
dan optimasi performansi.

Metode perancangan dan pembangunan
perangkat lunak yang digunakan adalah
Metodologi Waterfall, yaitu bertujuan agar
memperoleh tahapan perancangan yang
lebih baik karena tahapan yang digunakan
memiliki proses yang berurutan mulai dari
analisa hingga support, sehingga dalam
pembuatannya membutuhkan analisa yang
penuh mengenai kebutuhan aplikasi yang
akan dirancang

4. PEMBANGUNAN PERANGKAT

LUNAK

Analisis Sistem

Analisis sistem dilakukan dengan cara
survei dan wawancara dengan pihak kepala
pengurus laboratorium komputer FTI
UNIBBA  mengenai  aplikasi  aset

laboratorium komputer yang akan dibuat.
Dilakukan juga pencarian referensi baik dari
buku, jurnal maupun dari internet mengenai
aplikasi aset laboratorium komputer ini.

Perancangan Aplikasi Aset
Laboratorium Komputer
Perancangan Perangkat

Perancangan  perangkat  yang
dilakukan  dimulai  dengan  analisis

kebutuhan perangkat lunak (software) dan
perangkat keras (hardware). Selanjutnya,
berdasarkan kebutuhan tersebut, dilakukan
perancangan aplikasi aset laboratorium
komputer.

USE CASE DIAGRAM

Akses Tentang FTI

Kelola Data Peralatan
Kelola Data Merek

Kelola Data Kategori
O )
i Kelola Data Ruang -
N B — \

Admin Kelola Data Laboran

Kelola Data Kompetensi

Kelola Data Pengadaan

VAV

Laboran

\/

Kelola Data Perbaikan

Kelola Data
Pengembalian

Gambar 2 Use case diagram

Pada rancangan Use Case Diagram
dapat dilihat apa saja yang dapat dilakukan
admin untuk mengelola data yang terdapat
pada  Aplikasi  Aset  Laboratorium
Komputer, dirancangan tersebut dijelaskan
admin dapat mengelola data peralatan,
merek, kategori, ruang, laboran,
kompetensi, login, pengadaan, perbaikan
dan data pengembalian. Sedangkan untuk
laboran, dapat mengelola data yang sama
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seperti admin kecuali bagian data laboran,
kompetensi, dan data ruang.

Activity Diagram

Pada activity diagram menjelaskan
tentang aktivitas-aktivitas dari use case
diagram berdasarkan menu yang ada pada
aplikasi aset laboratorium komputer.
Pada pembuatan activity diagram, selain
dibuat berdasarkan use case diagram juga
dibuat berdasarkan skenario use case
diagram yang telah di buat sebelumnya.
Activity diagram yang akan dibuat akan
lebih memperjelas alur dari skenario use
case yang akan diterapkan pada aplikasi
yang dibuat.

Activity Diagram Tentang FTI dan Login

Admin, Petugas (User) sistem

?

Akses URL

o ramoiivome
N vl _

J

Kiik Tombol
Tentang FTI

wik _,\J
Tombol Tampil Tentang FTI
as J

Tombol Tentang FT1 dan Login 1

Gambar 3 Activity diagram login

Pada activity diagram ini,
menjelaskan alur aplikasi jika user
mengakses Tentang FTI dan Login. Jika
user mengakses Tentang FTI, maka user
akan dialihkan ke halaman yang memuat
informasi Tentang FTI dan juga deskripsi
lengkap dari aplikasi aset laboratorium
komputer. Jika user mengakses login, maka
akan dialihkan ke halaman form login.

Activity Diagram Kategori

Admin, Petugas (User) ‘ Sistem

| Kk Menu Kategor “
L J

Kiik Tombol Tambah Data

—{ Input Data Kategori ’-——{Tamm”um‘ input Data

J .

§ User Mengedit

( | v Data?
Kiik Ikon Edit Pada Data yang akan di Edit fe—1
L J N

e e
N B

[hmp.l Form Edit nmJ
User Menghapus

—
| edit Dota Kategori |
N J
- ~
ik Ikon Hapus Pada Data yang akan di
Hapus J

_— -
[Kuulwr asi Hapus ataupun Tidak (4———!
N

—

Data di Tambah, Edit, Hapus ataupun tidak

Gambar 4 Activity diagram kategori

Pada activity diagram Kkategori,
menjelaskan alur aplikasi jika user
mengakses menu kategori. Menu kategori
berfungsi untuk mendata kategori dari setiap
data peralatan yang terdata, yang dimana
dengan adanya informasi kategori, dapat
memudahkan user untuk melakukan filter
data peralatan berdasarkan  kategori
peralatannya sehingga memudahkan dalam
mengakses informasi peralatan sesuai
dengan vyang dibutuhkan. Pada menu
kategori, memiliki 4 method dalam
mengelola datanya yaitu method create,
read, update dan delete
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Activity Diagram Ruang

Admin (User) Sistem

( L Tampil Tabel Ruang ‘
Kiik Menu Ruang J
Jser Menambah

User
Data?
Y

N

B S

Tampil Form Input Data

o,
‘ Klik Tombel Tambah Data |
. J

T

——  InputDataRuang

(Knk Ikon Edit Pada Data yang akan di Eun‘}d

o Oma uang m
\ | omettorm o)

User Menghapus
ata?

E
—_— Data
Hapus N

v
-

B
[Kur\hrm:;sl Hapus ataupun Tidak }-74[ Tampil Konfrimasi Hapus
J )

C

! ”‘“

-
(D.m di Tambah, Edit, Hapmaiaupunnﬂdk]
L

Gambar 5 activity diagram ruangan

Pada activity diagram
menjelaskan alur aplikasi jika
mengakses menu ruang. Menu ruang
berfungsi  untuk  mendata  ruangan
laboratorium komputer yang dimana dengan
adanya data mengenai ruangan
laboratorium, user dapat memiliki informasi
mengenai peralatan yang terdata berada di
ruangan laboratorium yang mana. Selain itu,
user juga dapat melakukan filter data
peralatan berdasarkan ruangan
laboratorium. Pada menu ruang, memiliki 4
method yaitu method create, read, update
dan delete. Menu ruang hanya dapat
dikelola oleh admin.

ruang,
user

CLASS DIAGRAM

Pada perancangan class  diagram
menjelaskan mengenai tabel database yang
akan dibuat untuk aplikasi aset laboratorium
komputer. Pada tabel ini akan menunjukan
atribut, method dan relasi penghubung di
tiap tabel yang ada.

Gambar 6 class diagram

PERANCANGAN
ANTARMUKA

Pada tahapan perancangan tampilan
antarmuka aplikasi aset laboratorium
komputer, pembuatan rancangannya
menggunakan tools atau software Balsamig.
Perancangan desain tampilan antarmuka
ditujukan agar tampilan website yang akan
dibuat terancang dengan baik. Untuk
rancangan desain tampilan antarmuka
aplikasi aset laboratroium komputer yaitu
sebagai berikut:

TAMPILAN

‘Aset Laboratorium Komputer

C:l E> X Q (hitp/flocalhost/peralatan

) @D

Gamboar Laboratorium

Selamat Datang Di Aplikasi Aset Laboratorium Komputer

Deskripsi Singkat Tentang Aplikasi |

2,

Gambar 7 desain tampilan antarmuka home
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Logn & Register

Q0 X e

Aplikasi Asel Laboratorium Kompuler

FT1UNIBBA
Masukkan Akun
Logn
Kembal ke situs g

Gambar 8 desain tampilan antarmuka login

Daftar Kategori

O CD X Q [Fto T TiocamosuKategor I @

Aset Loboratorium = i Nama Labomn[
Daftar Kategori Dete Kategori ) Daftor Kategori
=Daftar

Do
Dota Peralotan
Poso tegan stow (4T s [
bata Ruang No % ]Kategon T [Fian.
Dota Merek @ W
PENGELOLAAN ASET

ola Perbaikan

ala Penga
LARORAN jumioh deto yang ditampikan

ota Laboran 1

ol Kompelens) | | Catatan dan Instruksi

L4

Gambar 9 desain tampilan antarmuka data

Daftar Ruang
O Q l 0 (htte/ focahost/Ruang ) @
Mollgodmkn =
Daftar Ruang Dota Ruang » Daftor Ruang
= Daftar Ruany
DATA ASET Tamboh Ruongon |
Data Peralaton
pota Kotegor stou [1]¢) Raarch :]
Dota Ruang N ¥ |Lokasi ¥ [Piiban
ota Merek ¢ W
PENGELOLAAN ASET
ata Perbaikan
ota Pengadaon
LABORAN gan jumiah data yang ditampilk Previous | Next |
Pota Laboran
Pota Kompetensi Cataten don Instruksi
L4

Gambar 10 desain tampilan antarmuka data

ruang

RELASI DATABASE

ge ¢ kompetensi
o kode_kompetensi - varchar(10) *
kompet varchar(20)
/
° pengadaan /
/

a kode_baru - int(11)

@ tanggal : date /
kode_alat - varchar(10) »- /
/

#qty - int(10) a
id_laboran - char(10) 4 kode_perbaikan - int(11) *
7 tanggal - date
kode_alat : varchar(10;
ket text
4 ¢ id_laboran : char(10 = ——
e ruang + ¢ kode_merek _ varchar(10)
o kode_ruang - int(11) * & merek . varchar(20)
ruang - varchar(20)
lokasi - varchar(20)
e + kategori

u kode_kategori - varchar(10)
) kategori - varchar(20)

Gambar 11relasi Database Aplikasi Asset
Laboratorium Computer

Data laboran, data perbaikan, data
pengembalian, dan data  peralatan
merupakan bagian data inti pada aplikasi
aset laboratorium komputer yang memiliki
banyak relasi dengan data-data lainnya.

TAMPILAN APLIKASI

Setelah  melakukan perancangan dan
pembuatan database, maka tampilan
aplikasinya adalah

Gambar 12 tampilan aplikasi
Gambar diatas menunjukkan tampilan
aplikasi Ketika user pertama membuka

Aset
Laboratorium Komputer

Kemball ke situs &

aplikasi.
Gambar 13 tampilan login
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Gambar diatas menunjukkan tampilan login
apabila user ingin memasuki aplikasi harus
memasukkan username dan password.

Aset Laboratorium =

Daftar Kategori #

B Dattar Kategori

o Hatagari Billhan

e Katagerl Pillhan

Gambar 14 tampilan kategori

Gambar diatas menunjukkan tampilan
kategori, user dapat menginput, mengedit

dan menghapus kategori pada kolom
pilihan.
AsetLaboratorium =

@ Daftar Ruang 8 ohong

8 Data Peralatan

& Daftar Ruang
e —

No | Ruang Lokasi Pilihan

to Ruarg Lokasi Pilhan

Gambar 15 Tampilan ruang

Gambar diatas menunjukkan tampilan
ruang, user dapat menginput, mengedit dan
menghapus kategori pada kolom pilihan.

KESIMPULAN

Setelah melalui proses pembuatan aplikasi
aset laboratorium komputer, kesimpulan
yang didapat sebagai berikut:

1. Aplikasi aset laboratorium komputer
merupakan hasil dari pelaksanaan kerja
praktek selama di laboratorium komputer

FTI UNIBBA. 2. Dengan memanfaatan
aplikasi yang telah dibuat, telah membuka
peluang untuk mengelola data aset
laboratorium komputer lebih cepat, akurat
dan tepat.

3. Dengan memanfaatan aplikasi yang telah
dibuat, dapat membantu memudahkan untuk
melakukan pembuatan proposal usulan
perbaikan dan pengadaan aset laboratorium
ke pihak yayasan maupun rektorat
Universitas Bale Bandung.

4. Pengembangan aplikasi aset laboratorium
komputer dilakukan sesuai dengan software
development lifecycle yang terarah dengan
digunakannya metodologi waterfall.
Metodologi  waterfall ~ memungkinkan
pengembang perangkat lunak untuk
mengembangkan perangkat lunak yang
dibuat dilakukan secara berurutan pada
setiap tahapan-tahapannya.

SARAN

Berdasarkan hasil pengembangan aplikasi
aset laboratorium komputer, saran yang
diajukan adalah sebagai berikut:

1. Perlu adanya optimasi secara lebih lanjut,
misalnya seperti perbaikan fitur, dan
peningkatan antarmuka (Ul dan UX).

2. Perlu melengkapi fungsionalitas aplikasi
pada bagian menu dashboard, peralatan,
perbaikan, pengembalian serta menu
pengadaan aset.

3. Perlu menyesuaikan penamaan setiap
variabel dan juga URL yang digunakan pada
aplikasi.

4. Perlu adanya penambahan fitur pada
aplikasi aset laboratorium komputer agar
fungsinya semakin lengkap.
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