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BAB 1 
 

PENDAHULUAN 
 

 
 
 

1.1.       Latar Belakang 

 
Teknologi telekomunikasi yang sejalan dengan menjamurnya industri 

pertelekomunikasian yang begitu pesat, maka dukungan tenaga-tenaga ahli yang 

terdidik, terampil dan profesional di bidang teknologi telekomunikasi pun sangat 

dibutuhkan. Teknologi diciptakan bertujuan untuk membantu dan memberikan 

kemudahan dalam berbagai aspek kehidupan, baik pada saat manusia bekerja, 

berkomunikasi,  bahkan  untuk  mengatasi  berbagai  permasalahan  dan  persoalan 

yang ada di masyarakat. 

Penulis lebih memilih Kerja Praktek di PT. Xavier Marks Pakuwon Indah 

karena penulis ingin  mengetahui  bagaimana sistem  kerja di  PT. Xavier Marks 

Pakuwon Indah tersebut. Dalam Kerja Praktek ini penulis juga ingin mengetahui 

bagaimanakah sistem penjadwalan pelatihan karyawan  PT. Xavier Marks Pakuwon 

Indah yang selama ini digunakan. 

Sejauh ini proses penyajian  data properti masih secara manual yaitu dengan 

mengggunakan brosur yang dicetak menggunakan kertas  untuk menyajikan data 

setiap properti yang akan digunakan untuk melakukan penawaran , tentunya ini 

menjadi kurang efisien. 

Dari hasil observasi di lapangan hal ini masih menjadi kendala yang mendasar   

saat   proses   penawaran   dan   negosiasi   dengan   konsumen.Dengan dibuatnya 

sistem informasi ini diharapkan dapat menjadi solusi dari permasalahan yang  sering  

terjadi  dan  dapat  menjadi  bahan  evaluasi  serta  diharapkan  dapat 

memicu berkembangnya hardskill dan softskill kami sebagai mahasiswa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1

K
ER

JA
 P

RA
K
TE

K

TE
K
N

IK
 IN

FO
RM

A
TI

K
A

U
N

TA
G
 S

U
RA

BA
YA



2  

   

 

 
 
 
 

1.2.      Tujuan 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini, sebagai berikut : 

1.   Mengenal  sistem  kerja  dan  organisasi  perusahaan  serta  memperluas 

wawasan mahasiswa tentang dunia kerja yang akan digeluti, sehingga 

dihasilkan sarjana teknik informatika yang mampu bekerja sebagai tenaga 

perencana, pelaksana, pengaturan, dan pengendalian di bidang sistem 

informasi serta mampu mengantisipasi, merumuskan dan menyelesaikan 

masalah yang dihadapi dalam dunia kerja secara sistematis. 

2.   Untuk  memberikan  pengalaman  kerja  praktek  secara  langsung  serta 

menggali berbagai masalah/pekerjaan yang timbul di lapangan. Untuk 

meningkatkan keterampilan dan wawasan, baik secara teknis maupun 

hubungan kemanusiaan. 

3.   Membentuk perilaku positif bagi para mahasiswa peserta kerja praktek 

melalui penyesuaian diri dengan lingkungan kerja tempat kerja praktek. 

Sehingga mampu bekerja secara tim, terutama dalam menyukseskan suatu 

program kerja 

4.   Untuk  memenuhi  syarat  kelulusan  mata  kuliah  kerja  praktek  Program 
 

Studi Teknik Informatika Universitas 17 Agustus 1945. 
 
 
 
 

1.3.      Manfaat 

Adapun manfaat yang ingin dicapai dari penelitian ini, sebagai berikut : 
 

a.   Bagi perusahaan 
 

1.   Terhadap  PT  Xavier Marks Pakuwon Indah   khususnya  Fiber ,  yaitu 

dapat menjadi bahan pertimbangan untuk pemanfaatan teknologi sistem 

Informasi Properti Terintegrasi 

2.   Sebagai masukan bagi  website PT Xavier Marks Pakuwon Indah dalam 

segi  user  Experience  agar  dapat  lebih  berkembang  dan  terus  maju.
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a.   Bagi Universitas 
 

1.  Sebagai masukan sampai sejauh mana kurikulum yang ada sesuai dengan 

kebutuhan industri. 

2.  Sebagai salah satu alat evaluasi terhadap kurikulum yang berlaku. 
 

3.  Sebagai  sarana  untuk  menjalin  kerja  sama  antara  lembaga pendidikan 

dengan suatu perusahaan. 

 

 
 

b.  Bagi Mahasiswa 
 

1. Mahasiswa dapat merasakan langsung bekerja pada suatu industri dan 

mempraktekkan teori – teori  yang sudah dijelaskan pada proses belajar 

mengajar di perkuliahan. 

2.  Mengetahui proses-proses kerja yang terdapat di perusahaan. Proses kerja 

yang dimaksud mulai dari mengetahui hasil produk, tenaga kerja, 

kedisiplinan dan keselamatan kerja. 

3.  Memperoleh pengalaman bekerja di industri dan sekaligus dapat membuat 

suatu hasil yang dapat bermanfaat dan menjadi bekal untuk bisa bersaing di 

dunia kerja. 

 

 
 
 
 
 
 

1.4.      Waktu dan Tempat Pelaksanaan 
 

 

Adapun Waktu dan Tempat Kerja Praktek penulis melaksanakan tugasnya: 

Tempat             : PT. Xavier Marks Pakuwon Indah 

Alamat              : Ruko Waterplace Pakuown Indah A 25-26 
 

Tanggal             : 1 – 30 April 2020 
 

Waktu               : 09.00 – Selesai
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BAB 2 
 

GAMBARAN UMUM 
 

 
 
 

2.1.      Profil Perusahaan 
 

 

Xavier Marks adalah sebuah agen Penjualan properti yang sudah berdiri sejak 

tahun 2017  yang sudah  memiliki beberapa kantor di wilayah kota Surabaya dan 

sekitarnya.Xavier Marks adalah sebuah perusahaan yang mengandalkan sistem 

partnership untuk mengembangkan usahanya.Perusahaan ini bergerak di bidang 

penjualan property,seperti rumah,apartemen,gudang,tanah,dan berbagai aset lainnya. 

Memiliki kantor pusat di Surabaya,pada awalnya PT Xavier marks memiliki 

beberapa kantor cabang dan beberapa management partner.Namun saat ini sudah 

memiliki puluhan kantor cabang dan ratusan partner.Dengan pengelolaan dan sistem 

yang modern PT Xavier Marks berhasil menjadi broker lokal yang bersaing dengan 

perusahaan – perusahaan properti besar dari luar negeri. 

Sejak pertama berdiri,PT Xavier Marks sudah mengalami banyak 

perkembangan dan kemajuan.Dari mulai sistem pengelolaan sampai sistem informasi 

yang  sudah  terintegrasi.Pada  awalnya  stock  produk  hanya  tersedia  melalui  satu 

sumber  berkas  saja  ini  sudah  bisa  diakses  melalui  aplikasi  android  dan  website 
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2.1.1.   Visi Dan Misi Perusahaan 
 

Visi: 
 

Menjadi hunian atau tempat bernaung (rumah baru) yang lebih baik bagi 

real estate agent,baik secara konsep sistem,pelatihan dan 

pendidikan,branding korporasi dan penghargaan 

 

 
Misi: 

 

Secure  and safe 
 

Hospitality 
 

Attitude and Action 

Positive Mindset 

Energetic Spirit 

 
2.1.2.   Logo PT Xavier Marks Pakuwon Indah 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 2.1 Logo PT Xavier Marks 

 
 

 

2.1.3.  Kebijakan Manajemen Perusahaan 
 

a.    Syarat-syarat dan Hubungan Kerja 
 

Persyaratan praktikum untuk kerja praktek 
 

1.    Membawa berkas pengajuan kerja praktek yang berasal dari kampus. 
 

2.    Berpakaian rapih dan sopan. 
 

3.    Dapat tepat waktu sesuai dengan peraturan PT. Xavier Marks. 
 

 
 

b.   Waktu Kerja dan Istirahat 
 

1.    Waktu kerja 8 jam sehari dan 40 jam seminggu untuk 5 hari kerja dalam 

seminggu sesuai dengan Undang-undang No. 13 Tahun 2003 pasal (77). 

2.    Karyawan  yang  berkerja  di dalam  pabrik  pada  hari  libur resmi akan 

diperhitungkan sebagai kerja lembur.
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3.    Hari kerja dan hari istirahat bagi karyawan shift diatur menurut jadwal 

yang ditetapkan perusahaan secara berkala dengan 6 (enam) hari kerja, 

1 (satu) hari istirahat dan untuk 5 (lima) hari kerja istirahat 2 (dua) hari 

yang tidak selalu sama antara karyawan shift yang satu dengan yang 

lain. 

 
 

Jam kerja dan jam istirahat karyawan non shift adalah sebagai berikut : 
 

 

Tabel 2.1 Jam kerja dan Istirahat Karyawan Non Shift 
 
 
 
 

Hari Jam Kerja Jam 
  

Istirahat 

 

 

Senin s/d 
Kamis 

07.30 – 
12.00 

 

13.00 – 
16.30 

 
 

12.00 – 
13.00 

 
 
 

Jumat 

07.30 – 
11.30 

 

12.30 – 
16.30 

 

 

11.30 – 
12.30 
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2.1.4.   Struktur Organisasi 

Struktur Organisasi PT Xavier Marks dapat dilihat pada gambar 2.2 
 
 

 

 

Gambar  2.2 Struktur Organisasi
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2.2.      Kajian Pustaka 
 

2.2.1.   Pengertian Kerja Praktek 
 

Kerja Praktek (KP) adalah suatu bentuk penyelenggaraan pendidikan 

keahlian profesional,   yang   memadukan   secara   sistematik   dan   singkron   

antara   program pendidikan  di  sekolah  dan  program  pengusahaan  yang  

diperoleh  melalui  kegiatan bekerja langsung didunia kerja untuk mencapai suatu 

tingkat keahlian profesional. Dimana keahlian profesional tersebut hanya dapat 

dibentuk melalui tiga unsur utama yaitu ilmu pengetahuan, teknik dan kiat. Ilmu 

pengetahuan dan teknik dapat dipelajari dan dikuasai kapan dan dimana saja kita 

berada, sedangkan kiat tidak dapat diajarkan tetapi  dapat  dikuasai  melalui  proses  

mengerjakan  langsung  pekerjaan  pada  bidang profesi itu sendiri. 

Kerja praktek merupakan lahan pelatihan profesionalisme siswa yaitu 

dengan proses penguasaan ketrampilan melalui bekerja langsung di lapangan kerja. 

Kreatifitas dan inisiatif dalam bekerja di kerja akan melatih siswa mengembangkan 

ide - idenya, semakin  kreatif  dan  berinisiatif  siswa  dalam  mengembangkan  

idenya  siswa  akan semakin punya keinginan untuk berwirausaha, karena dalam 

berwirausaha dituntut kreatifitas  dan  inisiatif  yang  tinggi  dalam  menghadapi  

persaingan  di  dunia   kerja. Prestasi dan tanggungjawab terhadap pekerjaan 

merupakan perilaku siswa dalam berinteraksi dengan orang lain, siswa yang 

senantiasa memperhatikan prestasi dan tanggung jawab dalam bekerjanya maka 

akan meningkatkan minat untuk berwirausaha. 

 
2.2.2.   Sasaran Kerja Praktek 

 

Kerja Praktek merupakan suatu program Universitas yang wajib 

dilaksanakan oleh  semua  mahasiswa  yang  dilakukan  untuk  menerapkan materi-

materi  yang  telah diajarkan ke dunia nyata yaitu dunia kerja, yang nantinya mereka 

akan terjun langsung bekerja di lapangan. Maksud dari kerja praktek adalah 

mempraktekan apa yang sudah didapat di dalam mata  kuliah  danmembandingkan 

kenyataan  yang ada  di  lapangan, sehingga peserta  kerja  praktek  bisa  merasakan  

langsung manfaat  para  membimbing dilapangan sehingga menjadikan nilai 

tambah tersendiri buat bekal para kerja praktek di dunia kerja nanti banyak hal 

yang dapat diperoleh melalui kerja praktek sebagai mahasiswa dituntut mempunyai 

pandangan luas. Semua ilmu akan didapat langsung ditempat praktek,  ilmu  yang  

telah  dipelajari  dapat  ditambah  dan  ilmu  yang  belum
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sempat diajarkan di Universitas dapat dipelajari. Melalui Kerja Praktek diharapkan 

mahasiswa memiliki pengalaman yang akan menjadi bekal pengetahuan, 

ketrampilan dan sikap positif yang memadai, sehingga mahasiswa berkeinginan 

untuk melakukan usaha sendiri, dan bahkan menciptakan lapangan kerja bagi orang 

lain. 

Kriteria pertama meliputi aspek keberhasilan peserta didik dalam 

memenuhi tuntutan kurikulum yang telah diorientasikan pada tuntutan dunia kerja. 

Kriteria kedua, kemampuan lulusan untuk berhasil di luar Universitas berkaitan 

dengan pekerjaan atau kemampuan kerja yang biasanya dilakukan oleh dunia usaha 

atau dunia industri. 

 
 
 

 
2.2.3.   Internet 

 

Internet adalah singkatan dari Interconnected Networking yang apabila 

diartikan dalam Bahasa Indonesia berarti rangkaian komputer yang terhubung di 

dalam beberapa rangkaian jaringan. Internet merupakan salah satu hasil dari 

kecanggihan dan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi buatan manusia. 

Rahmadi (2003) dalam modul pembelajaran internet mengatakan bahwa internet 

merupakan sebuah sebutan untuk sekumpulan jaringan komputer yang dapat 

menghubungkan berbagai situs akademik, pemerintahan,   komersial,   organisasi,   

hingga   perorangan.   Lebih  lanjut dijelaskan bahwa intenet mampu untuk 

menyediakan askes untuk layanan telekomunikasi dan berbagai sumber daya 

informasi untuk jutaan pemakaiannya yang tersebar di seluruh dunia. Internet 

memliki berbagai macam layanan-layanan internet meliputi komunikasi secara 

langsung seperti email dan juga chatting, diskusi seperti Usenet News, email dan 

juga milis serta sumber daya informasi yang terdistrubusi (World Wide Web, 

Gopher), remote login, dan lalu lintas file (Telnet, FTP), dan lain- lainnya. 

 

Pengertian  internet  secara  umum  (menurut  bahasa)  adalah  kumpulan  

dari jaringan komputer yang terhubung dan bekerja sebagai suatu sistem. 

Sedangkan pengertian  Internet  secara khusus adalah  suatu  jaringan  komputer 

terbesar di  dunia karena menghubungkan seluruh jaringan komputer yang ada di 

dunia ini. Sedangkan Jaringan  adalah  cara  untuk  menghubungkan  beberapa  

komputer  sehingga  setiap komputer yang ada di dalamnya bisa saling berhubungan 

dan berbagi sumber daya.
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2.2.4.   Sistem Informasi 
 

Sistem informasi adalah suatu sistem dalam suatu organisasi yang 

mempertemukan  kebutuhan  pengolahan  transaksi  harian  yang  

mendukung  fungsi operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan 

kegiatan strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan kepada 

pihak luar tertentu dengan informasi yang diperlukan untuk pengambilan 

keputusan. 

 

Adapun pendapat mengenai sistem informasi, dalam bukunya Al-

Bahra Bin 
 

Ladjamudin sistem informasi dapat didefinisikan sebagai berikut : 
 

 

1.        Suatu  sistem  yang  dibuat  oleh  manusia  yang  terdiri  dari  

komponen komponen   dalam   organisasi   untuk   mencapai   

suatu   tujuan   yaitu menyajikan informasi. 

2.          Sekumpulan prosedur yang pada saat dilaksanakan akan 

memberikan informasi bagi pengambil keputusan dan/ atau 

untuk mengendalikan organisasi. 

3.         Suatu sistem didalam organisasi yang mempertemukan 

kebutuhan pengolahan transaksi,mendukung operasi, bersifat 

manajerial, dan kegiatan strategi di suatu organisasi dan 

menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang 

diperlukan. (Ladjamudin, 2005:13-14) 

 
 

Pernyataan tersebut disimpulkan bahwa sistem informasi adalah 

suatu sistem, sekumpulan prosedur yang dibuat oleh manusia dalam suatu 

organisasi untuk mencapai suatu tujuan yang bersifat informasi. Definisi 

sistem informasi Juga dapat dijelaskan sebagai berikut: 

 

“Sistem informasi adalah suatu sistem didalam suatu organisasi 

yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian , mendukung 

operasi ,bersifat manajerial  dan  kegiatan  strategi  dari  suatu  organisasi  
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dan  menyediakan  piha k  luar tertentu dengan laporan-laporan yang 

diperlukan’. (Jogiyanto,2005;11) 

 

Penjelasan di atas menyebutkan bahwa Sistem informasi adalah 

aplikasi untuk mendukung operasi dari suatu organisasi: operasi, instalasi, 

dan perawatan, perangkat lunak, dan data. Sistem Informasi adalah kunci 

dari bidang yang menekankan finansial dan  personal manajemen.  Sistem  

informasi  yang mengorganisasikan serangkaian
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prosedur dan metode yang dirancang untuk menghasilkan, menganalisa, menyebarkan 

dan memperoleh informasi guna mendukung pengambilan keputusan. 

 
 
 
 

 
2.2.5.   Pengertian Web 

 

Pengertian   website   adalah kumpulan   informasi   yang   berbentuk   halaman- 

halaman elektronik atau web page. Sebuah website umumnya terhubung pada sebuah 

alamat penunjuk yang spesifik. Alamat penunjuk tersebut dinamakan domain; missal 

Detik.com atau  Nesabamedia.com.  Website  pada  umumnya terdiri  dari  format  teks, 

gambar, table, grafik, kutipan, video, musik, dan format visual lainnya yang menarik 

bagi pengunjung website tersebut. 

Sebuah website biasanya bisa diakses secara umum. Kebanyakan website dapat 

diakses melalui public internet protocol (IP) dalam sebuah jaringan internet. Namun 

tidak menutup kemungkinan bahwa website tersebut diakses secara offline melalui 

jaringan LAN. 

Website bisa berupa website pribadi, komersial, pemerintahan, dan website lainnya 

yang dibuat untuk kepentingan profit maupun non profit yang dipublikasikan secara  

umum.  Selain  itu,  website  juga  dapat  dibuat  untuk  tujuan  khusus  seperti misalnya 

untuk hiburan, pendidikan, dan juga kepentingan social. 

 
 
 
 

 
2.2.6.   Framework CodeIgniter 

 

 
 

Framework  atau  dalam  bahasa  Indonesia  dapat  diartikan  sebagai  “kerangka 

kerja” merupakan kumpulan dari fungsi-fungsi/prosedur-prosedur dan class-class untuk 

tujuan tertentu yang sudah siap digunakan sehingga bisa lebih mempermudah dan 

mempercepat pekerjaan seorang programer, tanpa harus membuat fungsi atau class dari 

awal. 
 

CodeIgniter adalah sebuah web application network yang bersifat open source 

yang digunakan untuk membangun aplikasi php dinamis. CodeIgniter menjadi sebuah 

framework  PHP  dengan  model  MVC (Model,  View,  Controller) untuk  membangun 

website  dinamis  dengan  menggunakan  PHP  yang  dapat  mempercepat  pengembang 

untuk membuat sebuah aplikasi web. Selain ringan dan cepat, CodeIgniter juga memiliki
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dokumentasi yang super lengkap disertai dengan contoh implementasi kodenya. 

Dokumentasi yang lengkap inilah yang menjadi salah satu alasan kuat mengapa 

banyak orang memilih CodeIgniter sebagai framework pilihannya. Karena 

kelebihan-kelebihan yang dimiliki oleh CodeIgniter, pembuat PHP Rasmus Lerdorf 

memuji CodeIgniter di frOSCon (Agustus 2008) dengan mengatakan bahwa dia 

menyukai CodeIgniter karena “it is faster, lighter and the least like a framework.” 

CodeIgniter  pertamakali   dikembangkan  pada  tahun 2006  oleh  Rick  

Ellis. Dengan logo api yang menyala, CodeIgniter dengan cepat “membakar” 

semangat para web developer untuk mengembangkan web dinamis dengan cepat dan 

mudah menggunakan framework PHP yang satu ini. 

 
 
 
 

 
2.2.7.   Pengertian HTML 

 

 
 

HTML adalah   singkatan   dari   HyperText   Markup   Language   yaitu   

bahasa pemrograman standar  yang  digunakan  untuk  membuat  sebuah  halaman  

web,  yang kemudian dapat diakses untuk menampilkan berbagai informasi di dalam 

sebuah penjelajah  web Internet (Browser).  HTML  dapat  juga  digunakan  sebagai  

link  link antara file-file dalam situs atau dalam komputer dengan menggunakan 

localhost, atau link yang menghubungkan antar situs dalam dunia internet. 

Supaya dapat  menghasilkan  tampilan  wujud  yang  terintegerasi  

Pemformatan hiperteks  sederhana  ditulis  dalam  berkas  format  ASCII  sehingga  

menjadi  halaman web dengan perintah-perintah HTML. HTML merupakan sebuah 

bahasa yang bermula bahasa  yang  sebelumnya  banyak dipakai  di  dunia  

percetakan  dan  penerbirtan  yang disebut Standard Generalized Markup Language 

(SGML). 

Sekarang ini HTML merupakan standar Internet yang dikendalikan dan 

didefinisikan pemakaiannya oleh World Wide Web Consortium (W3C).  Pada tahun 

1989, HTML dibuat oleh kolaborasi Berners-lee Robert dengan Caillau TIM pada saat 

mereka bekerja di CERN (CERN merupakan lembaga penelitian fisika energi tinggi di 

Jenewa)    HTTP atau    Hypertext    Transfer    Protokol    merupakan    protokol    yang 

digunakan  untuk  mentransfer  data  atau  document  yang  berformat  HTML  dari  web 

server ke web browser. Dengan HTTP inilah yang memungkinkan Anda menjelajah 

internet dan melihat halaman web Pengertian Query
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Query merupakan kata benda (noun) yang berarti pertanyaan. Dalam 

pengolahan database,  query  merupakan  suatu  istilah  yang  merujuk  pada  

permintaan  pengguna untuk memperoleh informasi dari database. Informasi tersebut 

diperoleh dari data-data yang  terdapat  dalam  table-table  database.  Dengan  kata  

lain,  query  dapat  diartikan sebagai kemampuan (capability) menampilkan 

informasi yang diperoleh dari table-table yang tersimpan didalam database. 

Pada  umumnya,  query  terbagi  menjadi  dua  macam,  select  query  dan  

action query. Dimana select query tersebut mengacu pada permintaan untuk 

memperoleh data atau informasi  yang terdapat didalam database.  Sedangkan  

action  query merupakan permintaan yang berkaitan dengan operasi-operasi seperti 

penambahan (insert), pembaruan (updating) dan penghapusan (deletion). Query 

menjadi komponen terpenting dalam pengolahan database. Sebab, dengan 

menggunakan query-lah sistem tersebut mampu memenuhi permintaan dari banyak 

pengguna. 

 
 
 
 
 

2.2.8.   Pengertian PHP 
 

 
 

PHP adalah bahasa   pemrograman   script   server-side   yang   didesain   untuk 

pengembangan web. Selain itu, PHP juga bisa digunakan sebagai bahasa pemrograman 

umum (wikipedia). PHP di kembangkan pada tahun 1995 oleh Rasmus Lerdorf,   dan 

sekarang   dikelola   oleh The   PHP   Group.   Situs   resmi   PHP   beralamat di 

http://www.php.net. 

PHP  disebut   bahasa  pemrograman server   side karena   PHP  diproses  pada 

komputer server. Hal ini berbeda dibandingkan dengan bahasa pemrograman client- side 

seperti    JavaScript    yang    diproses    pada    web    browser    (client).    Pada awalnya 

PHP merupakan    singkatan    dari Personal    Home    Page. Sesuai    dengan namanya, 

PHP digunakan untuk membuat website pribadi. Dalam beberapa tahun 

perkembangannya, PHP menjelma menjadi bahasa pemrograman web yang powerful 

dan tidak hanya digunakan untuk membuat halaman web sederhana, tetapi juga website 

populer  yang  digunakan  oleh jutaan orang  seperti  wikipedia,  wordpress, joomla, dll. 

Saat   ini   PHP   adalah   singkatan   dari PHP:   Hypertext   Preprocessor,   sebuah 

kepanjangan rekursif,   yakni   permainan   kata   dimana   kepanjangannya   terdiri   dari 

singkatan  itu  sendiri: PHP:  Hypertext  Preprocessor.  PHP  dapat  digunakan  dengan 

gratis (free) dan bersifat Open Source.
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2.2.9.   Pengertian CSS 
 

 
 

CSS (Cascading Style Sheet) adalah salah satu bahasa desain web (style sheet 

language) yang mengontrol format tampilan sebuah halaman web yang ditulis dengan 

menggunakan penanda (markup laguage. Biasanya CSS digunakan untuk mendesain 

sebuah halaman HTML dan XHTML, tetapi sekarang CSS bisa diaplikasikan untuk segala 

dokumenXML, termasuk SVG dan XUL bahkan ANDROID. 

CSS dibuat untuk memisahkan konten utama dengan tampilan dokumen yang 

meliputi layout, warna da font. Pemisahan ini dapat meningkatkann daya akses konten 

pada web, menyediakan lebih banyak fleksibilitas dan kontrol dalam spesifikasi 

darisebuah karakteristik dari sebuah tampilan, memungkinkan untuk membagi halaman 

untuk sebuah formatting dan mengurangi kerumitan dalam penulisan kode dan struktur 

dari konten, contohnya teknik tableless pada desain web. 

Tujuan utama CSS diciptakan untuk membedakan konten dari dokumen dan dari 

tampilan dokumen, dengan itu, pembuatan ataupun pemrograman ulang web akan lebih 

mudah dilakukan. Hal yang termasuk dalam desain web diantaranya adalah warna, ukura 

dan formatting. Dengan adanya CSS, konten dan desain web akan mudah dibedakan, jadi 

memungkinkan untuk melakukan pengulangan pada tampilan- tampilan tertentu dalam 

suatu web, sehingga akan memudahkan dalam membuat halaman web yang banyak, yang 

pada         akhirnya         dapat         memangkas         waktu         pembuatan         web.
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2.2.10. Pengertian User Research 
 

User Research berfokus pada memahami perilaku, kebutuhan, dan motivasi 

pengguna  melalui  teknik  observasi,  analisis  tugas,  dan  metodologi  umpan  balik 

lainnya. Bidang penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kegunaan produk, layanan, 

atau        proses dengan        memasukkan metode penelitian        eksperimental        dan 

observasional untuk   memandu   desain,   pengembangan,   dan   penyempurnaan   suatu 

produk. Peneliti pengguna sering bekerja bersama desainer, insinyur, dan pemrogram 

dalam semua tahap penciptaan dan idealisasi produk. 

 
 

 
2.2.11. Pengertian User Experience Design 

 

User       Experience       Design       adalah       proses memanipulasi       perilaku 

pengguna  melalui kegunaan , kegunaan, dan keinginan yang disediakan dalam interaksi 

dengan suatu produk. Desain pengalaman pengguna mencakup desain interaksi manusia- 

komputer (HCI) tradisional dan meluaskannya dengan menangani semua aspek produk 

atau layanan seperti yang dirasakan oleh pengguna. Experience design ( XD ) adalah 

praktik mendesain produk, proses ,      layanan,      acara, omnichannelperjalanan,      dan 

lingkungan dengan fokus ditempatkan pada kualitas pengalaman pengguna dan solusi 

yang relevan secara budaya. Desain pengalaman tidak didorong oleh disiplin desain 

tunggal. Sebaliknya, itu membutuhkan perspektif lintas disiplin yang mempertimbangkan 

berbagai aspek merek / bisnis / lingkungan / pengalaman dari produk, pengemasan, dan 

lingkungan  ritel  hingga  pakaian  dan  sikap  karyawan. Desain  pengalaman  berupaya 

mengembangkan pengalaman suatu produk, layanan, atau peristiwa di sepanjang salah 

satu atau semua dimensi berikut: 

•    Durasi (inisiasi, pencelupan, kesimpulan, dan kelanjutan) 
 

•    Intensitas (refleks, kebiasaan, keterlibatan) 
 

• Luasnya (produk, layanan, merek, nomenklatur, saluran / lingkungan / promosi, dan 

harga) 

•    Interaksi (pasif ↔ aktif ↔ interaktif) 
 

•    Pemicu (semua indera manusia, konsep, dan simbol) 
 

•    Signifikansi (makna, status, emosi, harga, dan fungsi
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https://en.wikipedia.org/wiki/User_experience


 

   

BAB 3 

PELAKSANAAN KERJA PRAKTEK 

 

 
3.1.Analisis Perangkat Keras 

 

 

Analisis perangkat keras sistem informasi konfigurasi logic untuk 

gangguan jaringan fiber dengan spesifikasi sebagai berikut : 

 

Tabel 3.1 Analisis Perangkat Keras 
 

Jenis Perangkat Keras Spesifikasi Keterangan 

 

Processor 
 

Intel®CoreTM i3 
 

Terpenuhi 

 

RAM 
 

4 GB 
 

Terpenuhi 

 

VGA 
 

On Board 
 

Terpenuhi 

 

Hardisk 
 

500 GB 
 

Terpenuhi 

 

CD-ROM 
 

- 
 

Terpenuhi 

 

Monitor 
 

Color 14” 
 

Terpenuhi 

 

Mouse dan Keyboard 
 

- 
 

Terpenuhi 
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3.2. Analisis Perangkat Lunak 
 

 

Analisis   perangkat   lunak   sistem   informasi   konfigurasi   logic   untuk 

gangguan jaringan fiber adalah aplikasi program berbasis website dengan 

spesifikasi sebagai berikut : 

 

Tabel 3.2 Analisis Perangkat Lunak 
 

 

Jenis Perangkat 
 

Lunak 

 

 

Spesifikasi 

 

 

Keterangan 

 

Windows 10 Professional 64-bit 
 

Terpenuhi Sistem Operasi 

Bahasa Pemrograman PHP Terpenuhi 

Database MySQL Terpenuhi 

Server Offline XAMPP Terpenuhi 

Web Editor Code Igniter Terpenuhi 

Tools Pencil, Draw.io,adobe XD Terpenuhi 

 

 
 
 
 

3.3.Perancangan Sistem 
 

Bab ini berisi tentang perancangan sistem informasi Properti dengan 

menggunakan  metode Scrum.  Agar bisa  cepat  di  implementasikan  ke sistem 

secara bertahap. 

 

 
3.3.1.   Design UML 

 
3.3.1.1.Usecase Diagram 

 

Pada usecase diagram menjelaskan tentang alur dari actor dan 

respon sistem tiap halaman.
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a .  Login 

 

 
Use Case Skenario 

Gambar 3.1 Usecase Diagram Login

 

Nama              : Melakukan Login 
 

Aktor              : Admin 
 

Deskripsi        : Melakukan Login, untuk masuk ke system yang dibuat 
 

Exception       : Aktor tidak bisa melakukan Login 

 
Precondition   : Admin membuat user 

 

Postcondition : Admin input username dan password 
 

 
Tabel 3.3 Usecase Skenario Login 

 

Aksi Aktor Respon System 

1.   Aktor masuk ke halaman 
Login 

 

 2.   Sistem menampilkan halaman 

login 

3.   Aktor menginputkan 
username dan password 

 

 4.   System melakukan validasi data 

 5.   Setelah data valid, system 
menampilkan halaman utama 

6.   Actor bisa melihat halaman 
utama 

 

 

Skenario alternatif : Jika gagal melakukakn login, actor diminta untuk mengisikan 

username              dan              password              Kembali              hingga              benar.
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b.  Mengelola data 

property 
 

Usecase pengelolaan data properti dapat dilihat pada gambar 3.2 
 

 
 

 

Gambar 3.2 Usecase Diagram Mengelola Data properti 
 

 
Use Case Skenario 

 

Nama              : Mengelola data propertiAktor              : Admin 

Deskripsi        : Melakukan create, update, delete data karyawan 

Exception       : Data tidak valid 

Precondition   : Aktor mengumpulkan data 
 

Postcondition : Aktor menginputkan, mengubah dan menghapus data properti ke 

system
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Tabel  3.4 Usecase Skenario Mengelola Data Karyawan 
 

Aksi Aktor Respon System 

1.   Aktor masuk ke halaman 
properti 

 

 2.   Sistem menampilkan halaman 
properti 

3.   Aktor melakukan create, 
update dan delete data 
properti 

 

 4.   System melakukan validasi data 

 5.   Setelah data valid, system 
menampilkan halaman data 
properti 

6.   Aktor bisa melihat halaman 
data properti 

 

 
 

Skenario alternatif : Jika gagal melakukan create, update, delete. Maka Actor 

harus mengisi tiap field data.
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3.3.1.2. Activity Diagram 

 

Pada activity diagram menjelaskan tentang alur dari actor dan respon sistem tiap 

halaman. 
 

 
a.   Login 

Activity diagram login dapat dilihat pada gambar 3.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.3Activity Diagram Login
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b.  Mengelola Data property 
Activity diagram pengelolaan data properti dapat dilihat pada gambar 3.4 

 

 

 
 

Gambar  3.4 Activity Diagram Mengelola Data  PropertiK
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3.3.1.3.Sequence Diagram 
 

Pada sequence diagram menjelaskan tentang alur dari actor dan respon 

sistem tiap halaman. 
 
 

 
a. Login 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.5 Sequence Diagram LoginK
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c.   Mengelola Data property 
Sequence diagran pengelolaan data properti dapat dilihat pada gambar 3.6 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.6 Sequence Diagram Mengelola Data Karya
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User research (wawancara menggunakan google form dikarenakan tidak 

memungkinkan untuk wawancara secara langsung karena masih dalam masa 

pandemi covid - 19) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.7 

form 

pengumpulan 

data
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Berikut adalah beberapa pertanyaan yang digunakan dalam user research untuk 

menyelaraskan desain dan kebutuhan pengguna.Dapat dilihat pada gambar 3.8 

 

 

 

Gambar 3.8 form pengumpulan data
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UX research adalah salah satu bagian penting dalam proses pembuatan 

sebuah aplikasi.Dibutuhkan umpan balik atau feedback dari calon pengguna untuk 

menghasilkan sebuah aplikasi yang mempunyai desain dan fungsi yang tepat 

sasaran.Pertanyaan-pertanyaan pada ux research dapat dilihat pada gambar 3.9 

 

 

 

Gambar 3.9 form pengumpulan dataK
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UX research adalah salah satu bagian penting dalam proses pembuatan sebuah 

aplikasi.Dibutuhkan umpan balik atau feedback dari calon pengguna untuk 

menghasilkan sebuah aplikasi yang mempunyai desain dan fungsi yang tepat 

sasaran.Pertanyaan-pertanyaan pada ux research seputar tampilan yang diinginkan 

oleh pengguna dapat dilihat pada gambar 3.10 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.10 from pengumpulan data 
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UX research adalah salah satu bagian penting dalam proses pembuatan 

sebuah aplikasi.Dibutuhkan umpan balik atau feedback dari calon pengguna untuk 

menghasilkan sebuah aplikasi yang mempunyai desain dan fungsi yang tepat 

sasaran.Berikut ini adalah beberapa pertanyaan yang biasa digunakan untuk 

mendapatkan informasi beberapa kebiasaan pengguna dalam menggunkan 

website.Dapat dilihat pada gambar 3.11 

 

 

Gambar 3.11 form pengumpulan data
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 UX research adalah salah satu bagian penting dalam proses pembuatan 

sebuah aplikasi.Dibutuhkan umpan balik atau feedback dari calon pengguna.Berikut 

ini adalah salah satu pertanyaan untuk mendapatkan informasi pengguna dalam 

mengguanakan website.Dapat dilihat pada gambar 3.12 

 

 

Gambar 3.12 form pengumpulan dataK
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 Membaca adalah salah satu cara manusia dalam mengambil informasi yang 

disajikan.Maka seorang developer juga perlu mengetahui kebiasaan seeoranng 

dalam memahami sebuah informasi.Dapat dilihat pada gambar 3.13 

 

Gambar 3.13 form pengumpulan dataK
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  Responden adalah calon pengguna dari website yang akan kami 

buat,oleh karena itu responden user research kali ini adalah beberapa 

karyawan dan staff PT Xavier Marks Pakuwon indah.Daftar aryawan dapat 

dilihat pada gambar 3.14 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 hasil pengumpulan data
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Dari hasil wawancara pertanyaan awal.diperoleh informasi bahwa user 

menginginkan sebuah desain website yang mempunyai fungsi yang jelas dan mudah 

dimengerti.Seperti pada gambar 3.15 

 

 

Gambar  3.15 hasil pengumpulan data
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Dari hasil wawancara pertanyaan awal.diperoleh informasi bahwa user 

menginginkan sebuah desain website yang mempunyai desain yang simple dengan 

tidak terlalu banyak teks.Seperti pada gambar 3.16 

 

 

Gambar 3.16 hasil pengumpulan dataK
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Dari hasil wawancara pertanyaan awal.diperoleh informasi bahwa user 

menginginkan sebuah desain website yang mempunyai tampilan gambar yang 

interaktif dan menarik seputar properti yang akan dijual.Seperti pada gambar 3.17 

 

 

Gambar 3.17 hasil pengumpulan data
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Dari hasil wawancara pertanyaan awal.diperoleh informasi bahwa user 

menginginkan sebuah website dengan tampilan informasi yang mudah dipahami 

dan lugas.karena informasi yang disampaikan oleh website harus mudah 

dipahami.Jawaban responen dapat dilihat seperti pada gambar 3.18 

 

 

 

Gambar  3.18 hasil pengumpulan dataK
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Salah satu cara user dalam memperoleh informasi adalah dengan cara 

membaca sekilas.Hal ini tentu erat kaitannya dengan scrolling.Oleh karena itu 

aktifitas scrolling menjadi salah satu bagian dari user research.Jawaban responden 

dapat dilihat pada gambar 3.19 

 

 

Gambar  3.19 hasil pengumpulan dataK
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Salah satu cara user dalam memperoleh informasi adalah dengan cara 

membaca sekilas.Hal ini tentu erat kaitannya dengan scrolling.Oleh karena itu 

aktifitas scrolling menjadi salah satu bagian dari user research.Tetapi user mudah 

terganggu dengan infromasi lain yang tidak diperlukan saat melakukan 

scrolling.pertanyaan itu pula yang kami cari jawabannya.Jawaban responden dapat 

dilihat pada gambar 3.20 

 

 

 

Gambar 3.20 hasil pengumpulan data

K
ER

JA
 P

RA
K
TE

K

TE
K
N

IK
 IN

FO
RM

A
TI

K
A

U
N

TA
G
 S

U
RA

BA
YA



40  

   

 

 
 
 

Dari hasil pengisian google form diatas, terbentuklah sebuah data yang akan 

mendasari perancangan user experience design,yaitu sebuah design awal dari sistem 

informasi ini berdasarkan usability dan kebutuhan user yang dicerminkan di dalam user 

persona di bawah ini 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar  3.21User Persona
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3.4.Design Thinking 
 

 

3.4.1.   Wireframe 

Bagian ini adalah bagian dimana data yang diperoleh dari wawancara 

dituangkan ke dalam bentuk suatu user persona yang menjadi dasar berpikir( 

Design Thinking)user experience.Berdasarkan hasil user research,User lebih 

menginginkan tampilan yang sederhana dan mudah dimengerti.Dengan gambar 

yang jelas,dan sedikit penjelasan terstruktur. 

Dari penggambaran user persona,maka akan diperoleh beberapa dasar 

pemikiran untuk menjadi lay out dari design user interface yang masih berupa 

wireframe,dengan penempatan konten – konten yang telah disetujui antara 

designer dan client. 

 

Halaman detail adalah halaman dimana user bisa mengetahui detail 

spesifikasi dari properti yang diminati.Wireframe design properti bisa dilihat 

pada gambar 3.22 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.22 -Ux Design halaman detail
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Halaman   pencarian   adalah   halaman   dimana   user   bisa   mencari   properti 

menggunakan filter tertentu.Wireframe design halaman bisa dilihat pada gambar 
 

 
 
 

Gambar 3.23 – Ux Design pencarian
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Halaman  admin  adalah  halam khusus  bagi admin  sistem informasi untuk melakukan 

maintenance ataupun melakukan pengolahan data properti.Wireframe halaman admin dapat dilihat 

pada gambar 3.24 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

Gambar 3.24 – Ux Design Hal. Admin
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Halaman home atau halaman muka adalah halaman pertama yang akan diakses 

oleh user.Desain wireframe halaman home dapat dilihat pada gambar 3.26 berikut 
 
 
 

 
 
 
 

Gambar 3.25 -Ux Design halaman home
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Halaman login adalah halaman dimana admin sistem informasi dapat login ke 
dalam sistem untuk mengelola data.Tentu pada halaman login ada menu textfield untuk 
memasukkan username dan pasword.Design wireframe halaman login dapat dilihat pada 
gambar 3.26 

 
 

 
 

Gambar 3.26 – Gambar Ux Design halaman login
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3.4.2.   MOCK UP 
 

Dari wireframe diatas,kemudian dikembangkan menjadi sebuah prototype 

sederhana (low fidelity prototype) dengan penambahan beberapa teks micro-copy 

untuk memudahkan user pada nantinya melakukan user testing. 

Halaman login adalah halaman dimana admin sistem informasi dapat login ke 
dalam s istem untuk mengelola data.Design mockup halaman login dapat dilihat pada 
gambar 

 
 

 

 
Gambar 3.25 – mock up halman login
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Halaman  home  atau  halaman  muka  adalah  halaman  pertama  yang  akan  
diakses  oleh user dan menjadi representasi dari keseluruhan program.Mockup home 
dapat dilihat pada gambar 3.27 berikut 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar  3.27 – mock up halman home
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Halaman detail adalah halaman dimana user bisa mengetahui detail spesifikasi 
dari properti yang diminati oleh user.Dimana halaman detail ini memuat berbagai 
informasi mulai harga,luas bangunan,fasilitas,dan lain sebagainya.Mockup detail dapat 
dilihat pada gambar 3.28 berikut 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.28 – mock up halman detail
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Halaman  pencarian  adalah  halaman  dimana  user dapat  mencari  properti  
yang diinginkan menggunakan filter tertentu.Filter ini tentu sangat membantu user 
dalam menemukan properti yang dubutuhkan.Design mockup halaman pencarian dapat 
dilihat pada gambar 

 
 
 
 

 

Gambar 3.29 Mockup halaman pencarian
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 Admin mempunyai wewenang atau hak penuh terhadap sistem.Admin mampu 
melakukan input data,,menampilkan data,mengedit dan juga menghapus data 
properti.Design Mockup halaman admin bisa dilihat pada gambar 3.30 berikut 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar3.30- Mockup halaman admin
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3.5.IMPLEMENTASI DESIGN USER INTERFACE 
 
 
 

Design user interface merupakan penerapan dari mockup yang sudah di isi 

dengan warna dan font-typing secara keseluruhan dan  lengkap.Design user interface 

merupakan prototype high fidelity dari aplikasi yang akan dibuat.Pada tahap ini sudah 

merupakan tahap final dari sebuah design web tanpa adanya perubahan yang signifikan 

baik  dari  segi  fungsi  dan  tampilan.User  interface  design  ini  selanjutnya  akan 

diserahkan kepada developer untuk direalisasikan menjadi sebuah website dengan 

diawasi oleh tim designer. 

Halaman home atau halaman muka adalah halaman pertama yang akan diakses 
 

oleh user.Design user interface home dapat dilihat pada gambar 3.31berikut 
 

 
 

 
Gambar 3.31 – User Interface halman home
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Halaman  detail  adalah  halaman  dimana user bisa  mengetahui  detail  spesifikasi  

dari properti yang diminati.Design user interface halaman detail dapat dilihat pada gambar 

3.27 berikut 

 

 
 
 
 
 

Gambar  3.32 – User Interface halaman detail
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Halaman login adalah halaman dimana admin sistem informasi dapat login ke 
dalam sistem untuk mengelola data.Halaman login dibuat sesederhana mungkin untuk 
meminimalisir kesalahan user.Design user interface halaman login dapat dilihat pada 
gambar 3.33 

 

 
 
 

 
 
 
 
 

Gambar 3.33 – User Interface halaman login
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Halaman pencarian adalah halaman dimana user dapat mencari properti yang 
diinginkan menggunakan filter tertentu.Desain user interface menampilkan beberapa tampilan 
informasi singkat mengenasi properti.Design user interface halaman pencarian dapat dilihat 
pada gambar 3.34 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.34 – Design User interface halaman search
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Halaman   admin   berisi   beberapa   fungsi,salah   satunya   untuk   menginput   data 

properti.Design user interface halaman admin bisa dilihat pada gambar 3.35 berikut ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3. 35 – Design user interface halaman admin
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BAB 4 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Bab ini berisi tentang kesimpulan serta saran terkait hasil kerja praktek ini, 

Berdasarkan  analisis  yang dilakukan  dimulai dari pengumpulan informasi,  hingga 

pengembangan aplikasi ini maka dapat ditarik beberapa kesimpulan dan juga saran yang 

perlu diperhatikan demi kelancaran sistem yang dibangun 

 
 
 
 

4.1. Kesimpulan 
 

Dalam merancang dan membangun Sistem Informasi properti yang terdiri dari 

desain sistem, penulisan kode program, pengujian program, dan penerapan program. 

Pembuatan aplikasi diawali dengan mengumpulkan informasi terkait proses absensi 

pegawai,. Lalu menggambarkan alur proses serta membuat rancangan interface. 

Langkah selanjutnya adalah pembuatan aplikasi  Sistem  Informasi  properti  dengan 

menggunakan bahasa pemograman PHP dan menggunakan database MySQL. 

 
 
 
 

4.2. Saran 
 

Berdasarkan pembahasan serta kesimpulan yang telah diuraikan, sistem yang telah 

dibuat belum berjalan dengan baik, terdapat kekurangan dan perlu dikembangkan lagi 

sesuai kebutuhan seperti : 

1.   Menambahkan fitur nego realtime agar pembeli bisa bernegosiasi langsung 
dengan management 

 

2.   Menambahkan fitur 360 view pada gambar 
 

3.   Membuat aplikasi versi mobile agar lebih mudah di buka melalui smartphone. 
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