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3 BAB I 

4 PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Dinas Komunikasi dan Informatika Kabupaten Natuna merupakan 

instansi pemerintah yang berada di bawah naungan Kementerian Komunikasi 

dan Informatika Republik Indonesia. Diskominfo Kabupaten Natuna 

memiliki tugas dalam menyelenggarakan urusan pemerintahan di bidang 

komunikasi dan informatika serta dipercaya sebagai pengelola teknologi 

informasi dan komunikasi di wilayah Kabupaten Natuna. Lembaga ini 

menjadi pusat informasi yang mendukung kebutuhan komunikasi data 

pemerintah daerah maupun masyarakat umum. 

Pemerintah Kabupaten Natuna telah menginstruksikan kepada seluruh 

organisasi perangkat daerah untuk mengembangkan website dan sistem 

informasi guna mendukung pelayanan publik berbasis digital. Pengembangan 

tersebut dilaksanakan oleh tim programmer dari Diskominfo Kabupaten 

Natuna yang bertanggung jawab dalam membangun, mengelola, dan 

memelihara sistem berbasis teknologi informasi. 

Dalam konteks kerja praktik ini, penulis mendapatkan kesempatan 

untuk terlibat dalam proses rancang bangun Sistem Informasi dan Manajemen 

Peminjaman Fasilitas Olahraga Kabupaten Natuna. Sistem ini dikembangkan 

sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan dalam pengelolaan data 

peminjaman fasilitas olahraga yang sebelumnya masih dilakukan secara 

manual. Melalui sistem ini, proses pencatatan peminjaman, pengembalian, 

serta pengelolaan jadwal penggunaan fasilitas dapat dilakukan secara lebih 

efisien, transparan, dan terstruktur. 
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Dengan sistem informasi berbasis web ini, data peminjaman dan 

penggunaan fasilitas olahraga dapat tersimpan secara digital dalam database, 

sehingga mengurangi risiko kehilangan data serta memudahkan proses 

pencarian dan rekapitulasi informasi. Hal ini mendukung efisiensi kerja dan 

pelayanan yang lebih optimal bagi instansi maupun masyarakat pengguna 

fasilitas olahraga. 

Selain memberikan manfaat praktis bagi instansi, kerja praktik ini 

juga menjadi sarana bagi penulis untuk menerapkan ilmu pengetahuan yang 

telah dipelajari di bangku kuliah ke dalam konteks dunia kerja yang nyata. 

Penulis memperoleh pengalaman langsung dalam proses pengembangan 

sistem informasi, mulai dari analisis kebutuhan, perancangan, hingga 

implementasi. 

Sistem ini dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP 

tanpa framework dengan dukungan database MySQL. Untuk perancangan 

antarmuka pengguna, penulis memanfaatkan aplikasi Figma, sedangkan 

metode pengembangan yang digunakan adalah Rapid Application 

Development (RAD). Dengan pendekatan fullstack, penulis terlibat dalam 

keseluruhan proses pengembangan aplikasi web, baik dari sisi antarmuka 

pengguna (client-side) maupun sisi logika dan penyimpanan data (server-

side), sehingga memberikan pemahaman menyeluruh mengenai siklus 

pengembangan sistem informasi. 

 

1.2 Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan dan manfaat dari pelaksanaan kerja praktik ini adalah: 

a. Dengan menggunakan sistem informasi peminjaman fasilitas olahraga 

berbasis web, proses pengolahan data peminjaman dapat dilakukan 

secara terstruktur dan terdokumentasi dengan baik, sehingga 

meminimalisir risiko kesalahan pencatatan maupun kehilangan data. 

b. Memudahkan petugas administrasi dalam mencatat, memantau, dan 

mengelola jadwal penggunaan fasilitas olahraga, termasuk riwayat 

peminjaman dan pengembalian secara digital. 
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c. Mendukung proses pengarsipan data, sehingga dapat digunakan untuk 

keperluan pelaporan. 

d. Meningkatkan efisiensi waktu dan efektivitas kerja dalam pengelolaan 

fasilitas olahraga melalui sistem yang terotomatisasi dan mudah diakses 

oleh pengguna maupun administrator. 

 

1.3 Hasil Proyek Kerja Praktik  

Berdasarkan hasil pengerjaan sistem yang telah disusun, target dari 

pelaksanaan kerja praktik ini adalah rancang bangun website  

pengembangan Rancang Bangun Sistem Informasi dan Manajemen 

Peminjaman Fasilitas Olahraga Kabupaten Natuna. Sistem tersebut 

mencakup perancangan fitur Pengajuan Peminjaman dan konfirmasi 

peminjaman . Aplikasi ini dibangun menggunakan php tanpa 

menggunakan framework. 
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5 BAB II 

6 GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 

2.1 Sejarah Singkat Perusahaan/Instansi 

Sesuai dengan Peraturan Daerah Kabupaten Natuna Nomor 3 Tahun 

2016 tentang Pembentukan dan Susunan Perangkat Daerah Kabupaten 

Natuna, Dinas Komunikasi dan Informatika  Kabupaten Natuna merupakan 

unsur pelaksana urusan pemerintahan daerah di bidang komunikasi dan 

informatika. Diskominfo Kabupaten Natuna bertugas melaksanakan 

kewenangan daerah berdasarkan asas otonomi dan tugas pembantuan di 

bidang komunikasi, informatika, serta pengembangan dan pengelolaan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Dinas Komunikasi dan 

Informatika berperan sebagai pusat informasi pemerintah daerah dan 

jembatan komunikasi antara pemerintah dengan masyarakat. 

Secara structural Dinas Komunikasi dan Informatika Kabupaten 

Natuna menjalankan kebijakan dan strategi komunikasi publik di daerah, 

serta memastikan layanan informasi berjalan efektif, transparan, dan 

partisipatif. Dalam pelaksanaannya. Dinas Komunikasi dan Informatika 

Kabupaten Natuna mengacu pada kebijakan nasional yang ditetapkan oleh 

Kementerian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia 

(Kemenkominfo RI). 

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 39 Tahun 2008 tentang 

Kementerian Negara, Kementerian Komunikasi dan Informatika merupakan 

perangkat pemerintah pusat yang bertanggung jawab dalam urusan 

informasi dan komunikasi. Cikal bakal lembaga ini berasal dari Departemen 

Penerangan (Deppen) yang dibentuk pasca kemerdekaan dan berfungsi 

sebagai juru bicara pemerintah. Pada tahun 1971, demi meningkatkan 

efisiensi media massa dan komunikasi pemerintah, dibentuklah berbagai 

lembaga koordinasi seperti Badan Koordinasi Kehumasan Pemerintah dan 
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Badan Koordinasi Penerangan. Di tingkat daerah, hadir jawatan penerangan 

provinsi, kantor penerangan kabupaten, dan juru penerang kecamatan. 

Seiring bergulirnya era reformasi dan diterapkannya                     

Undang-undang Nomor 22 Tahun 1999 tentang Pemerintahan Daerah, 

struktur lembaga komunikasi pemerintah mengalami reposisi agar lebih 

responsif terhadap kebutuhan daerah. Perangkat komunikasi dan informasi 

daerah, termasuk di Kabupaten Natuna, mulai diarahkan untuk bersifat lebih 

otonom dan inovatif dalam pelayanan publik. 

Pada Tahun 2006, Kementerian Kominfo memperkenalkan pola 

pengelolaan keuangan Badan Layanan Umum (BLU) melalui Keputusan 

Menteri Keuangan Nomor: 41006/KMK.05/2006, yang menetapkan 

pembentukan Balai Telekomunikasi dan Informatika Perdesaan (BTIP). 

Lembaga ini kemudian bertransformasi menjadi BP3TI (Balai Penyedia dan 

Pengelola Pembiayaan Telekomunikasi dan Informatika) pada Tahun 2010, 

dan berganti nama menjadi BAKTI pada Agustus 2017. BAKTI memiliki 

peran penting dalam pemerataan akses TIK, termasuk pembangunan 

infrastruktur internet di daerah terluar seperti Kabupaten Natuna melalui 

proyek seperti Palapa Ring Barat. 

Dengan mengemban visi untuk memperkuat keterbukaan informasi 

publik dan mempercepat transformasi digital daerah, Diskominfo 

Kabupaten Natuna terus berinovasi, termasuk dalam pengembangan sistem 

informasi layanan publik berbasis web. Melalui sinergi pusat dan daerah, 

serta pemanfaatan kemajuan teknologi). Dinas Komunikasi dan Informatika 

Kabupaten Natuna siap menjadi motor penggerak komunikasi publik yang 

adaptif dan berorientasi pada pelayanan masyarakat. 

 

2.2 Visi Dan Misi Perusahaan/Instansi  

2.2.1 Visi  

 “Terwujudnya Kabupaten Natuna yang Makmur, Berdaya Saing dan 

Berbudaya” 
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2.2.2 Misi  

1. Percepatan Peningkatan Pertumbuhan Ekonomi Berbasis Maritim, 

Berwawasan Lingkungan dan Keunggulan Wilayah untuk peningkatan 

kesejahteraan Masyarakat. 

2. Melaksanakan Tata Kelola Pemerintahan yang Bersih, Terbuka, dan 

Berorientasi Pelayanan. 

3. Mewujudkan Kualitas Sumber Daya Capital/Manusia yang Berkualitas, 

Sehat, dan Berdaya Saing dengan Berbasiskan Iman dan Taqwa. 

4. Menyebutkan dan Melestarikan Budaya Melayu dan Nasional Dalam 

Mendukung Pembangunan Berkelanjutan. 

5. Mempercepat Konektivitas Antar Pulau dan Pembangunan Infrastruktur 

Kawasan. 

 

2.3 Struktur Organisasi Perusahaan/Instansi  

 

Gambar 2.1 Struktur Organisasi 

 

Instansi tempat pelaksanaan kerja praktek adalah Dinas Komunikasi 

dan Informatika (DISKOMINFO) Kabupaten Natuna, yang memiliki tugas 

utama di bidang komunikasi, informatika, persandian, serta statistik. Dinas 

ini dipimpin oleh Kepala Dinas, yang bertanggung jawab langsung kepada 

Bupati melalui Sekretaris Daerah. Selama pelaksanaan kerja praktek, 

kegiatan yang diikuti mencakup mulai dari tahap perencanaan hingga 

pelaksanaan tugas-tugas teknis yang ada di lingkungan Dinas Komunikasi 

dan Informatika Kabupaten Natuna. 

2.4 Ruang Lingkup Perusahaan/Instansi  
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Berdasarkan Gambar 2.1, terlihat struktur organisasi Dinas Komunikasi 

dan Informatika Kabupaten Natuna, yang terdiri dari Kepala Dinas di posisi 

tertinggi. Di bawah Kepala Dinas terdapat Sekretaris dan dua Kepala Bidang. 

Sekretaris membawahi beberapa subbagian 
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BAB III 

BIDANG PEKERJAAN SELAMA KERJA PRAKTEK 

 

3.1. Rancang Bangun Sistem Informasi dan Manajemen Peminjaman 

Fasilitas Olahraga Kabupaten Natuna. 

3.1.1. Spesifikasi Tugas Yang Dilaksanakan 

Salah satu tugas utama selama pelaksanaan kerja praktik di Dinas 

Komunikasi dan Informatika Kabupaten Natuna adalah pengembangan 

Rancang Bangun Sistem Informasi dan Manajemen Peminjaman Fasilitas 

Olahraga Kabupaten Natuna. Sistem ini dirancang khusus untuk membantu 

pengelolaan data peminjaman berbagai fasilitas olahraga yang dimiliki oleh 

pemerintah daerah secara digital dan terstruktur. 

Sistem ini bertujuan untuk menggantikan proses pencatatan manual 

yang sebelumnya masih dilakukan menggunakan dokumen fisik maupun 

spreadsheet yang tersebar. Melalui sistem ini, pengelolaan data fasilitas 

olahraga, jadwal peminjaman, riwayat penggunaan, hingga ketersediaan 

fasilitas dapat dilakukan secara lebih efisien, akurat, transparan, dan 

terdokumentasi dengan baik. 

Dengan diterapkannya sistem informasi berbasis web ini, pihak 

pengelola dapat melakukan pemantauan dan manajemen fasilitas secara 

real-time, serta memberikan kemudahan bagi masyarakat atau instansi 

peminjam dalam mengajukan permohonan dan mengetahui status 

ketersediaan fasilitas olahraga yang diinginkan. 
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Gambar 3.1 Rancang Bangun Sistem Informasi dan Manajemen Fasilitas Olahraga 

 

3.1.2. Target yang Diharapkan 

Adapun target yang diharapkan dalam pengembangan Sistem 

Informasi dan Manajemen Peminjaman Fasilitas Olahraga Kabupaten 

Natuna antara lain adalah: 

1) Mampu mencatat seluruh data fasilitas olahraga yang tersedia, lengkap 

dengan informasi lokasi, jenis fasilitas, dan status ketersediaannya. 

2) Menyediakan fitur pengaturan jadwal peminjaman untuk menghindari 

benturan waktu serta mempermudah proses reservasi oleh pengguna. 

 

3.1.3.   Perangkat yang Digunakan 

Adapun untuk pengembangan sistem ini memerlukan beberapa 

peralatan baik hardware maupun software sebagai berikut: 

1. Perangkat keras 

a. Laptop    : Lenovo Thinkpad Core i5 

b. Memori  : 8GB 

c. Smartphone  : Infinix HOT 10 Play 

2. Perangkat Lunak (Software) 

a. Sistem Operasi  : Windows 11 

b. Bahasa pemrograman : PHP 

c. Text editor : Visual Studio Code 
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d. Server : Apache (XAMPP) 

e. Framework : - 

f. Design  : Figma 

g. Browser : Mozilla, Firefox dan Chrome 

h. Database : MySql 

3. Data yang digunakan 

a. Data pengguna 

b. Data Fasilitas Olahraga 

 

3.1.4. Kendala yang Dihadapi  

1. Penanganan Bentrok Jadwal Peminjaman: Salah satu kendala utama 

yang dihadapi adalah penanganan bentrok jadwal peminjaman fasilitas 

olahraga, terutama ketika dua atau lebih pengguna mengajukan 

permohonan pada waktu yang bersamaan. Hal ini memerlukan logika 

validasi yang tepat agar sistem dapat secara otomatis menolak atau 

memberi peringatan terhadap permintaan yang berbenturan dengan 

jadwal yang sudah disetujui sebelumnya. 

 

3.2. Pembuatan Video Profil E-Government 

 

             Gambar 3.2 Pembuatan Video Profil E-Goverment 
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3.2.1 Spesifikasi Tugas Yang Dilaksanakan 

Proyek tambahan yang dikerjakan selama pelaksanaan kerja praktek 

di Diskominfo Kabupaten Natuna Tugas ini melibatkan pengeditan video 

profil Diskominfo Kabupaten Natuna yang bertujuan untuk 

memperkenalkan peran, fungsi, program kerja, dan pencapaian E-

Goverment kepada masyarakat luas.  

 

3.2.2 Target yang Diharapkan 

Adapun target yang diharap kan dalam membuat video ini 

diantaranya adalah: 

1. Menyampaikan informasi mengenai tugas dan fungsi E-Government 

Diskominfo secara ringkas dan menarik. 

2. Memberikan gambaran visual kegiatan dan layanan yang disediakan 

Diskominfo. 

   3.2.3 Kendala yang Dihadapi  

1. Keterbatasan stok footage atau dokumentasi kegiatan yang masih 

minim. 

 

3.3. Pembuatan Webiste Pengajuan Kartu Kuning (AK-1) 

 

                          Gambar 3.3 Rancang Bangun Sistem Kartu Kuning 
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3.3.1 Spesifikasi Tugas yang Dilaksanakan 

Dalam kegiatan kerja praktek, juga melakukan Pembuatan website 

pengajuan kartu kuning ini bertujuan untuk mempermudah proses 

pengajuan Kartu Kuning (AK-1) bagi para pencari kerja. Website 

memungkinkan pengguna melakukan pendaftaran, pengunggahan 

dokumen, dan pencetakan e-Kartu secara daring. 

 

3.3.2 Target yang Diharapkan  

1. Menyediakan formulir pengajuan AK-1 secara online dengan upload 

dokumen. 

2. Menyediakan sistem verifikasi dan approval oleh admin 

Disnakertrans. 

 

3.3.3  Perangkat yang Digunakan 

Adapun untuk pengembangan sistem ini memerlukan beberapa 

peralatan baik hardware maupun software sebagai berikut: 

1. Perangkat keras 

a. Laptop    : Lenovo Thinkpad Core i5 

b. Memori  : 8GB 

c. Smartphone  : Infinix HOT 10 Play 

2. Perangkat Lunak (Software) 

a. Sistem Operasi   : Windows 11 

b. Bahasa pemrograman : PHP 

c. Text editor  : Visual Studio Code 

d. Server   : Apache (XAMPP) 

e. Framework  : - 

f. Design    : Figma 

g. Browser   : Mozilla, Firefox dan    

                                              Chrome 

h. Database   : MySql 
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3. Data yang digunakan 

a. Data Pekerja 

 

3.3.3 Kendala yang dihadapi 

1. Validasi format dan ukuran dokumen unggahan oleh 

pengguna. 

 

7 3.4. Website Informasi Sistem Pemerintahan Berbasis Elektronik (SPBE) 

3.4.1 Spesifikasi Tugas yang Dilaksanakan 

Website ini dikembangkan untuk menjadi pusat informasi dan 

dokumentasi SPBE di Kabupaten Natuna, berisi regulasi, indeks penilaian, 

kegiatan, hingga kebijakan transformasi digital pemerintahan daerah. 

 

 

 

Gambar 3.4 Rancang Bangun Sistem Pemerintahan Berbasis Elektronik 

 

3.4.2 Target yang Diharapkan 

1. Menyediakan akses terbuka terhadap informasi dan kebijakan SPBE. 

3.4.3  Perangkat yang Digunakan 

Adapun untuk pengembangan sistem ini memerlukan beberapa 

peralatan baik hardware maupun software sebagai berikut: 
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1. Perangkat keras 

a. Laptop      : Lenovo Thinkpad Core i5 

b. Memori    : 8GB 

c. Smartphone  : Infinix HOT 10 Play 

2. Perangkat Lunak (Software) 

a. Sistem Operasi   : Windows 11 

b. Bahasa pemrograman : PHP 

c. Text editor  : Wordpress 

d. Server  : Apache (XAMPP) 

e. Framework  : - 

f. Design   : Figma 

g. Browser  : Mozilla, Firefox dan Chrome 

h. Database  : MySql 

 

3. Data yang digunakan 

a. Dokumen Kebijakan 

b. Dokumen SPBE 

3.4.4 Kendala yang Dihadapi 

1. Pengumpulan dokumen dan data SPBE. 

2. Penyesuaian desain antarmuka agar tetap informatif namun ringan 

diakses. 

3.5  Website Lowongan Kerja Kabupaten Natuna 

3.5.1 Spesifikasi Tugas yang Dilaksanakan 

Situs ini dikembangkan sebagai portal informasi lowongan kerja dari sektor 

publik dan swasta di wilayah Kabupaten Natuna, untuk mempermudah pencari 

kerja dalam mengakses informasi dan melakukan lamaran secara daring. 

 

 

                           Gambar 3.5 Halaman Web Lowker Natuna 
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3.5.2 Target yang Diharapkan 

1. Menampilkan daftar lowongan kerja terkini dari berbagai sumber terpercaya. 

2. Menyediakan fitur pencarian, filter kategori, dan sistem unggah lamaran. 

3. Menjadi jembatan antara pencari kerja dan penyedia lapangan kerja di Natuna. 

3.5.3  Perangkat yang Digunakan 

Adapun untuk pengembangan sistem ini memerlukan beberapa 

peralatan baik hardware maupun software sebagai berikut: 

1. Perangkat keras 

a. Laptop   

 

: Lenovo Thinkpad Core i5 

b. Memori  : 8GB 

c. Smartphone  : Infinix HOT 10 Play 

2. Perangkat Lunak (Software) 

a. Sistem Operasi   : Windows 11 

b. Bahasa pemrograman : PHP 

c. Text editor  : Visual Studio Code 

d. Server  : Apache (XAMPP) 

e. Framework  : - 

f. Design   : Figma 

g. Browser  : Mozilla, Firefox dan Chrome 

h. Database  : MySql 
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3. Data yang digunakan 

a. Data Pekerja 

b. Data Perusahaan 

3.5.4 Kendala yang Dihadapi 

1. Kurangnya update data lowongan dari instansi atau perusahaan. 

2.  Masalah format input deskripsi pekerjaan oleh admin yang bervariasi. 

 

3.6  Pembuatan Sertifikat Sosialisasi SPBE 

3.6.1 Spesifikasi Tugas yang Dilaksanakan 

Penulis bertanggung jawab dalam desain dan otomatisasi pembuatan 

sertifikat sosialisasi SPBE, yang diberikan kepada peserta kegiatan pelatihan 

atau seminar SPBE. Sertifikat ini dicetak atau dikirim dalam format digital. 

 

Gambar 3.6 Halaman Pembuatan Sertifikat Sosialiasi 

3.6.2 Target yang Diharapkan 

1. Menyediakan template sertifikat resmi yang sesuai identitas Diskominfo. 

2. Menghasilkan sertifikat digital secara otomatis dalam format PDF. 

3.6.3 Kendala yang Dihadapi 

1. Kendala menghasilkan sertifikat secara otomatis dan langsung terkirim ke 

email peserta. 
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BAB IV 

HASIL IMPLEMENTASI 

4.1. Metodologi 

4.1.1    Prosedur Pembuatan Sistem/Alat/Solusi 

Pada Rancang Bangun Sistem informasi dan manajemen 

peminjaman fasilitas Kabupaten Natuna di Diskominfo Kabupaten Natuna, 

diterapkan metode Rapid Application Development (RAD) sebagai 

pendekatan pengembangan perangkat lunak. Metode RAD terdiri dari 

empat tahapan utama, yaitu Perencanaan Kebutuhan, Desain Pengguna, 

Konstruksi, dan Pengujian. Ilustrasi tahapan metode RAD dapat dilihat pada 

gambar berikut. 

 

Gambar 4.1 Metode Rapid Application Development 
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Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam proyek Kerja Praktek 

ini adalah metode Rapid Application Development (RAD). Metode RAD 

memungkinkan sistem dibuat dengan lebih cepat dan fleksibel. Metode ini 

menekankan pada pembuatan prototipe yang dapat diuji dan diperbaiki secara 

langsung berdasarkan masukan dari pengguna. Dengan pendekatan ini, 

pengembangan sistem tidak perlu menunggu hingga selesai sepenuhnya untuk 

dilakukan evaluasi, melainkan bisa dikembangkan dan disempurnakan secara 

bertahap. Tahapan dalam RAD yang diterapkan dalam pengembangan sistem ini 

meliputi: 

1. Perencanaan Kebutuhan 

Pada tahap awal ini, pengembang sistem melakukan diskusi dengan kepala 

bidang e-government kabupaten natuna trisnan saputra, untuk mengidentifikasi 

kebutuhan dari sistem yang akan dibangun. Tujuannya adalah memahami alur 

sistem yang akan dibangun, fitur apa yang dibutuhkan, serta siapa saja yang 

akan menggunakan sistem. 

2. Desain Sistem 

Setelah kebutuhan terkumpul, dilakukan desain awal. Pengembang mulai 

merancang tampilan dan alur sistem, melalui gambar rancangan. Pengguna 

juga ikut terlibat memberi masukan agar sistem sesuai harapan mereka. 

3. Pengembangan Sistem 

Setelah prototipe final disetujui, tahap selanjutnya adalah pengembangan 

sistem yang sebenarnya. Pada tahap ini dilakukan coding atau programming 

berdasarkan prototipe yang telah disempurnakan. 

4. Implementasi 

Setelah disempurnakan, sistem diluncurkan dan mulai digunakan secara resmi 

oleh instansi. Sistem mulai menggantikan cara kerja manual sebelumnya. 

4.1.2 Metodologi Pengumpulan Data 

Dalam kegiatan Kerja Praktek ini, metode pengumpulan data 

dilakukan melalui wawancara langsung dengan kepala bidang e-
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government Komunikasi dan Informatika Kabupaten Natuna, yaitu Trisnan 

Saputra, SP. Berikut hasil dari wawancara yang telah dilakukan: 

Tabel 4.1 Hasil Wawancara 

Pertanyaaan Jawaban Narasumber 

Bagaimana sistem saat ini? Saat ini belum ada sistem yang memungkinkan 

masyarakat melihat langsung lapangan yang 

dikelola pemerintah dan peminjaman fasilitas 

tersebut tanpa harus datang ke dinas 

Apa saja yang bisa dilakukan 

sistem? 

Masyarakat bisa mengajukan peminjaman 

dengan melihat jadwal dan melakukan pengajuan 

dengan mengisi nama, memilih jadwal dan 

memberikan identitas atau surat izin 

Lalu bagaimana dengan 

pencatatannya 

Pencatatan langsung dari data yang sudah 

diajukan kami langsung bisa menerima dan 

menolaknya nanti 

Selain itu apa lagi yang diharapkan 

dari sistem ini 

Untuk harapan lainnya sistem ini bisa memblokir 

secara langsung bagi masyrakat yang 

mengajukan peminjaman di jadwal yang sudah 

kami setujui atau terima 

  

 

4.1.3 Proses Perancangan 

Hasil dari proses perancangan ini nantinya akan dilampirkan pada tahapan 

desain yang ada pada poin 4.2.2 sebagai bentuk nyata dari rancangan yang telah 

disusun. Tahap proses perancangan ini dilakukan setelah kebutuhan sistem berhasil 

dikumpulkan, dengan tujuan untuk memastikan bahwa sistem yang akan 

dikembangkan memiliki struktur yang jelas dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 

Perancangan dilakukan dengan pendekatan visual dan diagram agar lebih 

mudah dipahami oleh semua pihak yang terlibat. Adapun langkah-langkah dalam 

proses perancangan meliputi: 
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1. Perancangan Diagram Use Case 

Diagram ini menggambarkan aktor (pengguna) dan aktivitas yang dapat 

dilakukan dalam sistem. Use case digunakan untuk mengidentifikasi fitur-

fitur utama dalam sistem. 

2. Perancangan Tampilan Antar Muka Sistem (UI Design) 

Perancangan tampilan antarmuka dilakukan menggunakan aplikasi Figma. 

Proses ini dilakukan untuk menyesuaikan kebutuhan pengguna 

berdasarkan hasil diskusi sebelumnya 

4.2 Tahapan dan Jadwal Pelaksanaan 
 Tabel 4.2 Tahapan dan Jadwal Pelaksanaan 

No Tahapan 

Jadwal Pelaksanaan 

April 

1 2 3 4 

1.  Perencanaan kebutuhan     

2.  Perancangan Sistem     

3.  Pengembangan Sistem     

4.  Testing     

Proses pengembangan sistem informasi dan manajemen peminjaman 

fasilitas olahraga Kabupaten Natuna dimulai pada minggu ketujuh bulan april, 

tepatnya tanggal 8 april. Pengerjaan sistem berlangsung hingga awal bulan Mei. 

Sementara itu, sisa waktu magang hingga bulan Juni dimanfaatkan untuk 

mengembangkan Sistem Pendaftaran Magang dan Riset. 

4.3 Perancangan dan Implementasi 

4.3.1 Analisis Data 

Analisis data dilakukan untuk merancang komponen data yang akan 

digunakan dalam sistem, berdasarkan kebutuhan pengguna yang diperoleh melalui 

diskusi dengan pihak instansi. Proses ini bertujuan untuk mengidentifikasi setiap 

field atau kolom data yang diperlukan pada sistem, sehingga sistem dapat berjalan 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Data-data tersebut adalah sebagai berikut: 
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Tabel 4.3 Data Yang Digunakan 

Jenis Data Field atau Elemen Data 

Data Fasilitas olahraga Nama Lapangan 

Lokasi 

Gambar 

 Deskripsi lapangan 

Data Booking Nama pembooking 

 Jadwal 

 KTP/Surat Izin 

 

4.3.2 Rancangan Sistem 

Pada bagian ini akan dijelaskan hasil dari tahapan-tahapan yang telah 

dilakukan dalam proses pengembangan sistem menggunakan metode RAD. Setiap 

tahapan menghasilkan luaran yang menunjukkan kemajuan dalam pembangunan 

sistem, mulai dari identifikasi kebutuhan hingga sistem siap diimplementasikan. 

1. Perencanaan Kebutuhan 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan informasi untuk mengetahui 

kebutuhan sistem. Proses dilakukan melalui wawancara dengan Kepala 

Bidang E-Government Dinas Komunikasi dan Informatika Kabupaten 

Natuna. Kebutuhan sistem dikelompokkan menjadi dua jenis: 

Tabel 4.4 Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan Fungsional 

Admin Admin harus login terlebih dahulu sebelum masuk ke dalam sistem. 

Admin dapat mengelola data lapangan dengan menambah, mengedit, 

dan menghapus data pengguna. 

Admin dapat mengelola data daftar booking menyetujui menolak dan 

menghapus daftar bookingan 

Masyarakat Masyarakat bisa melakukakan booking lapangan melalui web untuk 

lapangan olahraga mana pun yang dikelola pemerintah 

Masyarakat tidak bisa booking jika lapangan yang di booking orang 

lain sudah disetujui oleh admin 

Masyarakat bisa melihat status pengajuannya 

Masyarakat juga bisa melihat jadwal lapangan yang sudah di booking 

juga 
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Tabel 4.5 Kebutuhan Non-Fungsional 

No Kebutuhan Non-Fungsional 

1  Keamanan Sistem harus memiliki login agar hanya pengguna yang 

berwenang dapat mengakses data. 

2  Kemudahan 

Penggunaan 

Tampilan sistem harus sederhana dan mudah dipahami oleh 

pengguna. 

3  Kompatibilitas Sistem harus dapat diakses melalui berbagai browser dan 

perangkat (PC, tablet, smartphone). 

2. Desain Sistem 

Desain sistem pada bagian ini merupakan hasil lanjutan dan penjabaran dari 

tahapan proses perancangan yang telah dijelaskan pada poin 4.1.3. Desain 

ini dibuat untuk memberikan gambaran struktur dan alur kerja sistem yang 

akan dibangun, serta sebagai acuan dalam proses pengembangan sistem agar 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

1). Use Case 

Berdasarkan hasil wawancara dengan pihak terkait, ditetapkan bahwa 

sistem akan melibatkan dua aktor, masing-masing dengan peran dan 

tanggung jawab yang berbeda sebagaimana ditunjukkan pada tabel berikut: 

 Tabel 4.6 Peran 

Aktor Deskripsi Peran 

Admin Mengelola data lapangan dan booking 

Masyarakt Melakukan Booking Lapangan 

Untuk menggambarkan hubungan antara masing-masing aktor dengan 

fungsionalitas sistem yang mereka akses, disusunlah diagram use case 

berikut. Diagram ini memberikan gambaran visual interaksi antara 

pengguna dan sistem, serta fitur-fitur utama yang dapat dijalankan oleh tiap 

aktor. 
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Gambar 4.2 Usecase 

2). Rancangan Antar Muka 

Pada tahap desain sistem, antarmuka untuk kedua aktor (Masyarakat dan 

Admin), perbedaan hanya terletak pada fitur dan hak akses sesuai peran 

masing-masing aktor, sebagaimana telah dijelaskan pada bagian use case. 

Berikut ini ditampilkan contoh desain layar untuk aktor Masyarakat : 
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a). Halaman Beranda 

 

Gambar 4. 3 Rancangan Desain Halaman Beranda 

b). Halaman Jadwal Lapangan 

  

Gambar 4. 4 Rancangan Desain Halaman Jadwal Lapangan 

c). Rancangan Desain Halaman Booking 

 

Gambar 4. 5  Rancangan Desain Halaman Booking 
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d). Rancangan Desain Halaman Dashboard Admin 

 

Gambar 4. 6  Rancangan Desain Halaman Dashboard Admin 

e). Rancangan Desain Halaman Daftar Sarana 

 

Gambar 4. 7 Rancangan Desain Halaman Daftar Sarana 
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f). Rancangan Desain Halaman Tambah Sarana 

 

Gambar 4. 8  Rancangan Desain Halaman Tambah Sarana 

g). Rancangan Desain Halaman Daftar Permintaan Booking 

 

Gambar 4. 9 Rancangan Desain Halaman Daftar Permintaan Booking 

 

 

 

 

 

 

 

 



27 
 

h). Rancangan Desain Halaman Daftar Booking Masyarakat 

 

Gambar 4. 10 Rancangan Desain Halaman Daftar Booking Masyarakat 

 

3. Pengembangan Sistem 

Pengembangan ini menggunakan PHP Tanpa Framework dan database 

MySQL sebagai media penyimpanan data. Hasil dari proses pengembangan 

sistem akan dipaparkan pada subbab 4.2.3. 

4. Implementasi 

Setelah pengembangan sistem selesai dilakukan, sistem disiapkan untuk 

digunakan dalam lingkungan kerja. Tahap ini mencakup proses awal 

implementasi dan pengenalan sistem kepada pengguna. Sebelum digunakan 

oleh pengguna dilakukan uji fungsionalitas sistem, hasilnya akan dibahas 

pada subbab 4.2.3. 

4.3.3 Implementasi Sistem/Alat/Solusi 

Setelah proses perancangan dan pengembangan sistem selesai, langkah 

selanjutnya adalah mengimplementasikan sistem ke dalam lingkungan kerja di 

Dinas Kepemudaan dan Olahraga. Implementasi ini dilakukan untuk memastikan 

bahwa sistem dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna, serta 

mengidentifikasi jika ada kendala atau kekurangan yang muncul selama 

penggunaan. 
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Adapun bentuk implementasi sistem yang ditampilkan pada subbab ini 

dibagi ke dalam tiga bagian utama, yaitu: 

1. Tampilan hasil akhir sistem yang dikembangkan. 

2. Tanggapan pengguna terhadap sistem yang telah diimplementasikan. 

3. Pengujian sistem menggunakan metode Black Box. 

Penjelasan lebih rinci mengenai masing-masing bagian dijabarkan sebagai 

berikut: 

1. Hasil Tampilan Sistem 

Berikut merupakan tampilan antarmuka (user interface) dari sistem 

pengelolaan data konsumsi dan hasil rapat yang telah dikembangkan. 

Sistem ini dibangun menggunakan PHP tanpa Framework dan MySQL 

sebagai basis data. 

1). Halaman Beranda User 

 

Gambar 4. 11 Halaman Beranda Masyarakat 

Halaman Beranda menampilkan daftar lapangan yang tersedia dan 

bisa dicari dan melihat fasilitas lapangan yang dikelola oleh pemerintah 

2). Halaman Jadwal Lapangan Futsal 

Halaman ini menampilkan jadwal lapangan futsal yang 

memungkinkan masyarakat melihat jadwal lapangan yang tersedia di hari 

itu berdasarkan hari yang ingin masyarakat pilih. 
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Gambar 4. 11 Halaman Jadwal Lapangan 

 

  <div class="container mt-5"> 
            <h1 class="text-center mb-4">Jadwal: <?= 
htmlspecialchars($sarana['nama']) ?></h1> 
            <div class="row mb-4"> 
                <div class="col-md-4"> 
                    <img src="uploads/<?= htmlspecialchars($sarana['gambar']) ?>" 
class="img-fluid rounded" alt="<?= htmlspecialchars($sarana['nama']) ?>"> 
                </div> 
                <div class="col-md-8"> 
                    <div class="description-container"> 
                        <div class="description-title">Deskripsi:</div> 
                        <div class="description-text"><?= 
nl2br(htmlspecialchars($sarana['deskripsi'])) ?></div> 
                    </div> 
                </div> 
            </div> 
            <div id="calendar"></div> 
            <div id="booking-details" class="mt-4" style="display: none;"> 
                <h4 class="text-center">Detail Booking</h4> 
                <ul class="list-group" id="details-list"></ul> 
            </div> 
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3). Halaman Booking 

 

Gambar 4. 12  Halaman Booking 

Halaman booking menampilkan tanggal booking, jam mulai, jam 

selesai, dan upload KTP/Surat izin untuk menggunakan lapangan, yang 

mana data ini yang bakal menjadi jaminan dan yang bakal didapat oleh 

admin Dinas Kepemudaan dan Olahraga. 

4). Halaman Dashboard Admin 

 

Gambar 4. 13  Halaman Dashboard Admin 

Pada halaman ini, admin memiliki akses penuh untuk mengelola 

sarana yang dikelola oleh pemerintah itu sendiri. 
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5). Halaman Daftar Sarana 

 

Gambar 4. 14  Halaman Daftar Sarana 

Halaman ini digunakan oleh admin untuk menambah, mengedit, dan 

menghapus sarana prasarana yang tersedia dan dikelola oleh pemerintah. 

 

6). Halaman Tambah Sarana 

 

Gambar 4. 15  Halaman Tambah Sarana 

 

Halaman tambah sarana digunakan untuk admin untuk menambah 

sarana prasana yang dikelola oleh pemerintah. 
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7). Halaman Daftar Booking 

 

Gambar 4. 16  Halaman Daftar Booking 

 

Halaman daftar permintaan booking ini berisi daftar booking yang 

diajukan oleh masyarakat berdasarkan sarana yang dipilih dan admin akan 

menolak dan menyetujui booking tersebut berdasarkan jadwal lapangan 

yang tersedia dan surat menyurat yang dibagikan oleh pengaju booking. 

 

8). Halaman Daftar Booking Sisi Masyarakat 

 

Gambar 4. 17  Halaman Daftar Booking Sisi Masyarakat 
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2. Tanggapan Pengguna Terhadap Sistem 

Setelah sistem diuji dan ditampilkan bersama Dinas Kepemudaan 

dan Olahraga, tidak ditemukan komentar atau keluhan dari pengguna 

mengenai fitur atau tampilan sistem. Hal ini terjadi karena selama proses 

pengembangan, pengembang secara aktif berkomunikasi dengan pengguna 

dan secara berkala menunjukkan hasil pengembangan. Umpan balik dan 

revisi telah ditindaklanjuti secara langsung pada setiap tahapan tersebut, 

sehingga sistem yang diimplementasikan sudah menyesuaikan dengan 

kebutuhan pengguna sejak awal. 
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3. Hasil Pengujian Black Box 

Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode Black Box untuk memastikan bahwa fungsi-fungsi utama dalam sistem 

berjalan sesuai dengan spesifikasi. Berikut merupakan hasil pengujian fitur-fitur utama: 

Tabel 4.7 Pengujian Blackbox Testing 

No Halaman Aksi Skenario Hasil yang Diharapkan Hasil Aktual Status 

1.  Halaman 

Login 

Login 

Pengguna 

Masukkan username 

dan password valid, 

lalu klik Login 

Pengguna akan masuk ke 

halaman dashboard sesuai 

role masing-masing 

pengguna. 

Pengguna berhasil masuk ke 

halaman dashboard sesuai 

dengan role masing-maisng 

pengguna. 

Sesuai 

Masukkan username 

dan password tidak 

valid, lalu klik Login 

Akan muncul pesan 

kesalahan dan gagal masuk 

ke halaman dashboard. 

Berhasil muncul pesan 

kesalahan dan gagal masuk ke 

halaman sesuai dengan role 

pengguna. 

Sesuai 

Halaman Admin 

2.  Halaman 

Kelola 

Sarana 

Tambah 

Data Sarana 

Isi form baru dan klik 

Simpan 

Sistem akan menyimpan 

data sarana dan 

menampilkan pesan sukses 

Sistem berhasil menyimpan 

data sarana dan menampilkan 

pesan sukses 

Sesuai 

Edit Data 

Pengguna 

Pilih data sarana, ubah 

salah satu field lalu 

klik Simpan 

Sistem akan memperbarui 

data sarana dan 

menampilkan pesan sukses 

Sistem berhasil memperbarui 

data sarana dan menampilkan 

pesan sukses 

Sesuai 
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Hapus Data 

Sara 

Pilih data sarana lalu 

klik Hapus 

Sistem akan menghapus 

data sarana dan 

menampilkan pesan sukses 

Sistem berhasil menghapus data 

sarana dan menampilkan pesan 

sukses 

Sesuai 

3.  Halaman 

Daftar 

Pengajuan 

Booking 

Setujui 

Booking 

Menekan Tombol 

Setujui 

Sistem akan menampilkan 

halaman perizinan dan 

admin mengupload file izin 

Sistem berhasil menampilkan 

halaman perizinan dan admin 

mengupload file izin 

Sesuai 

Tolak 

Booking 

Menekan Tombol 

Tolak 

Sistem akan menampilkan 

halaman alasan penolakan 

booking 

Sistem berhasil menampilkan 

alasan penolakan booking 

Sesuai 

4.  Booking 

Sarana 

Melakukan 

pengajuan 

booking 

Isi data pengajuan Sistem akan menyimpan 

data menampilkan pesan 

sukses 

Sistem berhasil menyimpan 

data menampilkan pesan sukses 

Sesuai 

Melakukan 

pengujian 

booking di 

jadwal 

yang sudah 

dibooking 

Isi data pengajuan Sistem akan menampilkan 

pesan jadwal sudah 

dibooking silahkan pilih 

waktu lain 

Sistem berhasil menampilkan 

pesan jadwal sudah dibooking 

silahkan pilih waktu lain 

Sesuai 
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4.3.4 Dampak Implementasi Sistem/Alat/Solusi 

Implementasi sistem pengajuan booking sarana prasarana di Dinas 

Kepemudaan dan Olahraga memberikan beberapa dampak positif, baik bagi 

instansi tempat magang, pribadi penulis, maupun institusi pendidikan. Adapun 

dampak tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Dampak terhadap Instansi (Dispora Kabupaten Natuna) 

Dengan diterapkannya sistem ini, proses pengelolaan dan pengajuan booking 

atau peminjaman sarana prasarana menjadi lebih efisien dan terstruktur. tidak 

perlu mencatat lapangan secara manual, karena data dapat langsung diinput, 

disimpan, dan ditampilkan secara otomatis melalui sistem. Selain itu, sistem 

ini juga memudahkan proses persetujuan dan penolakan sarana, sehingga 

mempercepat proses kerja dan meminimalkan risiko kehilangan data. 

2. Dampak terhadap Penulis 

Melalui pelaksanaan kerja praktik ini, penulis memperoleh pengalaman 

langsung dalam mengembangkan sistem berbasis web menggunakan 

framework Laravel dan database MySQL. Penulis juga belajar bagaimana 

berkomunikasi dengan pengguna untuk memahami kebutuhan mereka serta 

menyesuaikan desain sistem berdasarkan masukan yang diberikan. 

3. Dampak terhadap Institusi Pendidikan 

Kerja praktik ini turut memberikan kontribusi positif bagi institusi 

pendidikan, yaitu Politeknik Negeri Bengkalis, karena menjadi bukti nyata 

bahwa mahasiswa mampu menerapkan ilmu yang telah dipelajari di bangku 

kuliah ke dalam dunia kerja. Selain itu, kerja praktik ini juga menjalin 

hubungan baik antara kampus dan instansi, yang dapat membuka peluang 

kerja sama selanjutnya dalam bidang pengembangan teknologi informasi. 

4. Dampak terhadap Masyarakat 

Dengan adanya sistem pengelolaan peminjaman sarana dan prrasarana ini, 

masyarakat Kabupaten Natuna akan merasakan kemudahan dalam 
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mengajukan peminjaman fasilitas yang disediakan oleh pemerintan dan 

dikelola oleh Dinas Kepemudaan dan Olahraga secara transparan. 

Masyarakat tidak perlu lagi datang langsung ke kantor hanya untuk mengecek 

ketersediaan atau melakukan pemesanan, karena informasi dapat diakses 

secara daring kapan saja. Hal ini dapat menghemat waktu serna 

meminimalkan potensi kesalahpahaman atau tumpang tindih jadwal. Selain 

itu, sistem ini juga mendukung terwujudnya pelayanan publik yang lebih 

responsif dan profesional, sehingga dapat meningkatkan kepercayaan 

masyarakat terhadap kinerja pemerintah daerah khususnya Dinas 

Kepemudaan dan Olahraga. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Pelaksanaan kerja praktik di Dinas Komunikasi dan Informatika 

Kabupaten Natuna telah memberikan pengalaman yang berharga bagi penulis 

dalam menerapkan pengetahuan akademis ke dalam dunia kerja nyata. Selama 

kegiatan ini, penulis berhasil merancang dan membangun Sistem Informasi dan 

Manajemen Peminjaman Fasilitas Olahraga Kabupaten Natuna sebagai solusi 

digital untuk menggantikan proses peminjaman yang sebelumnya dilakukan 

secara manual. Sistem ini memungkinkan proses pengajuan, persetujuan, 

hingga pencatatan riwayat peminjaman dilakukan secara lebih efisien, 

terstruktur, dan terdokumentasi dengan baik.  

Pengembangan sistem dilakukan menggunakan bahasa pemrograman 

PHP tanpa framework dan database MySQL, dengan antarmuka berbasis web 

yang sederhana dan mudah diakses. Metodologi yang digunakan dalam 

pengembangan adalah Rapid Application Development (RAD), yang 

memungkinkan iterasi cepat melalui pembuatan prototipe dan pengujian 

langsung bersama pengguna. Meskipun dalam prosesnya terdapat beberapa 

kendala seperti bentrok jadwal dan penyesuaian logika sistem, hal tersebut 

dapat diselesaikan melalui komunikasi dan pengujian bertahap. Secara 

keseluruhan, sistem yang dibangun tidak hanya memberikan manfaat praktis 

bagi pengelolaan fasilitas olahraga di lingkungan Pemerintah Kabupaten 

Natuna, tetapi juga memperkuat kompetensi penulis dalam bidang 

pengembangan sistem informasi. 
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5.2 Saran 

Adapun beberapa saran yang akan disampaikan untuk mahasiswa yang 

nantiknya akan melaksanakan kerja praktik agar lebih memperdalamkan 

mengenai dasar-dasar dan prinsip pemrograman terutama tentang database 

karena dengan rancangan database yang baik akan menghasilkan sistem atau 

perangkat lunak yang baik dan dapat berkembang. Selain itu, selama 

melaksanakan kerja pratik, disarankan agar lebih mempersiapkan diri dengan 

baik melalui pembelajaran yang mendalam di perkulihan kampus. 
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DAFTAR PUSTAKA 

 

[1]  Peraturan Daerah Kabupaten Natuna Nomor 3 Tahun 2016 tentang 

Pembentukan dan Susunan Perangkat Daerah Kabupaten Natuna 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Surat balasan penerimaan magang dari Diskominfo Natuna 
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Lampiran 2 Surat pernyataan penyelesaian magang oleh Diskominfo Natuna 
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Lampiran 3 Absen Februari 
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Lampiran 4 Absen Maret 
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Lampiran 5 Absen April 
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Lampiran 6 Absen Mei 
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Lampiran 7 Absen Juni 
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Lampiran 8 Form Penilaian Kerja Praktik 
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Lampiran 9 Lembar Penilaian Evaluasi KP Pembimbing 
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Lampiran 10 Lembar Kegiatan 1 
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Lampiran 11 Lembar Kegiatan 2 
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Lampiran 12 Lembar Kegiatan 3 
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Lampiran 13 Lembar Kegiatan 4 
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Lampiran 14 Lembar Kegiatan 5 
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Lampiran 15 Lembar Kegiatan 6 
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Lampiran 16 Lembar Kegiatan 7 
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Lampiran 17 Lembar Kegiatan 8 
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Lampiran 18 Lembar Kegiatan 9 
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Lampiran 19 Lembar Kegiatan 10 
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Lampiran 20 Lembar Kegiatan 11 
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Lampiran 21 Lembar Kegiatan 12 
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Lampiran 22 Lembar Kegiatan 13 
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Lampiran 23 Lembar Kegiatan 14 
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Lampiran 24 Lembar Kegiatan 15 
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Lampiran 25 Lembar Kegiatan 16 
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Lampiran 26 Lembar Kegiatan 17 
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