
BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Di Indonesia, pramuka merupakan organisasi yang menarik perhatian 

pemerintah. Pramuka merupakan kegiatan ekstrakurikuler sesuai Peraturan 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Pelaksanaan Kurikulum 2013 Nomor 81A 

Kepramukaan diatur dan digalakkan dalam UU Gerakan Pramuka No 12 tahun 

2010. Menurut (Meri, Anwar, and Erwandi 2021) Pramuka merupakan salah 

satu kegiatan ektrakurikuler yang dapat menumbuhkan sifat minat anak seperti 

cinta tanah air,jujur,disiplin dan pembentukan sikap. Kegiatan kepramukaan 

sebagaimana tertuang dalam buku “Panduan Pramuka” bersamaan dengan itu 

semua di perkenalkan dengan latihan di kepramukaan itu sendiri dengan pelatih 

yang memberikan intruksi agar siswa dapat menyerap pengetahuan dengan 

baik. Menurut(Rahmayani and Ramadan 2021; Suri 2021)Sebagaimana dari tujuan 

akhir kepramukaan adalah pembentukan budi pekerti yang lebih baik serta 

akhlak yang baik. Pramuka terbagi menjadi beberapa kelompok antara lain, 

pramuka siaga (7-10 tahun), pramuka penggalang (11-15 tahun), pramuka 

penegak (16-20 tahun).  

Sistem informasi pramuka merupakan platform yang dirancang khusus 

untuk membantu administrasi dan pengelolaan berbagai aspek kegiatan 

pramuka di lembaga pendidikan. Dalam mengelola sebuah kegiatan pramuka, 

terdapat banyak tugas administratif seperti mengelola data anggota pramuka, 



 

jadwal kegiatan, modul pembelajaran. Dengan aplikasi pramuka ini, diharapkan 

semua proses administrasi dapat diotomatisasi dan dilakukan secara 

terintegrasi, menghemat waktu dan upaya yang diperlukan. Informasi ini dapat 

diakses secara real-time dan terpusat, mengurangi risiko kehilangan atau 

kesalahan data.  

Dengan demikian, penulis ingin membuat “Rancang Bangun Aplikasi 

Pramuka Berbasis Web” dimana diharapkan dengan adanya aplikasi ini 

diharapkan dapat membantu mengatasi keterbatasan sumber daya manusia dan 

infrastruktur di sekolah, membantu staf dalam mengerjakan tugas-tugas 

administratif secara efisien. 

A. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana cara menampilkan informasi mengenai kegiatan kepramukaan ? 

2. Apa saja yang dibutuhkan untuk bisa merancang aplikasi ? 

3. Apa saja data yang diperlukan dalam membuat sistem aplikasi ? 

4. Bagaimana membuat fitur-fitur yang mendukung seperti menejemen data 

anggota pramuka,jadwal kegiatan ? 

B. Tujuan Penelitian 

1. Menampilkan informasi terkait kegiatan kepramukaan. 

2. Mengetahui yang dibutuhkan agar bisa merancang aplikasi. 

3. Mengetahui data yang diperlukan agar aplikasi bisa dirancang. 

4. Menampilkan fitur-fitur yang mendukung seperti menejemen data anggota 

pramuka,jadwal kegiatan. 



 

C. Batasan Masalah 

1. Penelitian ini hanya akan berfokus pada perancangan sistem informasi pramuka 

berbasis web. 

2. Aplikasi ini harus selalu menggunakan koneksi internet (online) 

3. Aplikasi ini akan dibangun untuk menginput data anggota, jadwal kegiatan, 

modul pembelajaran. 

4. Aplikasi yang dibuat mencakup seputar kegiatan kepramukaan di SMAN 5 

PINRANG. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Mampu menambah pengetahuan mengenai pramuka bagi penulis. 

2. Dapat membantu bagi pengguna dalam hal mengakses informasi kegiatan 

pramuka.
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Kepramukaan 

Menurut (MUSLIMIN, MISDAH, and WAHAB 2021) “Kepramukaan 

merupakan sebuah proses yang bertujuan untuk membentuk karakter melalui 

kegiatan yang menyenangkan dan menarik. Kegiatan ini dirancang dengan 

tujuan yang jelas, praktis untuk diterapkan di alam terbuka, dan menggunakan 

prinsip serta metode kepramukaan untuk membentuk watak individu”. 

Menurut (RASEM 2023) pada buku Boyman Ragam Latih Pramuka, “Proses 

ini mencakup berbagai aktivitas berbasis permainan yang dirancang untuk 

memberikan kesenangan bagi orang dewasa maupun anak-anak, sambil 

mengintegrasikan nilai-nilai keterampilan, kesehatan, kebahagiaan, serta 

kepedulian sosial kepada mereka yang membutuhkan. Merujuk pada 

ketentuan yang tercantum dalam Anggaran Dasar & Anggaran Rumah Tangga 

(AD & ART) Gerakan Pramuka, sifat kepramukaan menurut Sunardi [4] 

meliputi tiga karakteristik utama: a. “Gerakan Pramuka” adalah organisasi 

yang mengedepankan keanggotaan secara sukarela, kemandirian, serta tidak 

membedakan ras, agama, atau golongan; b. Gerakan ini tidak berorientasi 

pada politik, melainkan menjunjung tinggi nilai-nilai luhur bangsa; c. Setiap 

anggota bebas memeluk agama dan keyakinannya, serta diajarkan untuk 
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saling menghormati dan menghargai antar pemeluk agama. Mengacu pada 

Pasal 5 AD & ART Gerakan Pramuka, fungsi utama organisasi ini adalah 

menjadi wadah untuk mencapai tujuan Pramuka melalui pengembangan 

kepramukaan, permainan edukatif, pengabdian kepada masyarakat dan 

keluarga, serta pendidikan dan pelatihan Pramuka”. 

2.    Tanda / Atribut Pramuka 

Tanda pengenal pramuka adalah simbol yang dikenakan pada seragam 

oleh seorang pramuka, yang mencerminkan identitasnya sebagai anggota 

pramuka, tempat bergabungnya, jabatan yang diembannya, keterampilan 

dan kemampuannya, serta penghargaan yang telah diraihnya. (Nasrudin, 

2018).  

3.   Sistem Informasi 

Sistem informasi merupakan suatu proses untuk mencari solusi atau 

menyelesaikan masalah, baik dengan pendekatan terstruktur maupun 

berorientasi objek. Pengembangan sistem secara terstruktur lebih fokus 

pada pembuatan sistem berdasarkan prosedur atau proses kerja yang sudah 

ada, sementara pendekatan berorientasi objek lebih menekankan pada peran 

objek-objek yang terlibat dalam sistem tersebut. Pengembangan sistem 

informasi dengan pendekatan terstruktur mencakup beberapa tahapan, yaitu 

analisis sistem, konstruksi sistem, pengkodean, uji sistem, dan pemeliharaan 

sistem. Sedangkan pengembangan dengan pendekatan berorientasi objek 

terdiri dari tahapan analisis (Inception), desain (Elaboration), konstruksi 

(Construction), dan transisi sistem (Transition). (Arbani, 2022). 
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4.   Visual Studio Code 

Menurut (Muthohir 2021) Visual Studio Code (VS Code) adalah 

editor teks yang ringan namun tangguh, dikembangkan oleh Microsoft 

untuk berbagai platform, termasuk Linux, Mac, dan Windows. Editor ini 

secara bawaan mendukung bahasa pemrograman seperti JavaScript, 

TypeScript, dan Node.js, serta dapat diperluas untuk mendukung bahasa 

lain seperti C++, C#, Python, Go, dan Java melalui plugin yang tersedia 

di marketplace Visual Studio Code. VS Code merupakan sebuah code 

editor yang mempunyai banyak fitur unggulan yang tidak ada di software 

editor sejenis yang lain. Software tersebut sangatlah populer dan dapat 

dipakai secara luas bagi para developer guna membuat aplikasi  itu 

dengan iOS, Android, website, ataupun machine learning. Visual Studio 

Code memiliki keunggulan dalam menyediakan fitur formatting code 

yang membantu pengguna dalam merapikan kode, fitur auto- save yang 

secara otomatis menyimpan perubahan, dan kemudahan dalam proses 

editing dengan penggunaan hotkey untuk perintah-perintah tertentu. 

Dengan fitur- fitur ini, pengguna dapat mengedit kode dengan nyaman, 

cepat, dan praktis. 

      5. PHP 

Pengertian PHP menurut (Haviluddin, Haryono, and Rahmawati 2016) 

sebagai berikut. PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa pemrograman 

yang dieksekusi di sisi server, dengan hasilnya kemudian ditampilkan pada 
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perangkat klien. PHP sering dianggap sebagai HTML embedded, karena 

kode PHP dapat ditulis bersama dengan kode HTML. Oleh karena itu, PHP 

dan HTML sering digunakan secara bersamaan dalam pengembangan web, 

meskipun ada pendapat bahwa HTML bukanlah bahasa pemrograman. PHP 

pertama kali dikenalkan oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1995. Pada awal 

pengembangannya, PHP merupakan singkatan dari Personal Homepage 

karena berfungsi sebagai aplikasi kecil untuk mendukung situs pribadi 

Ramus di internet (http://www.php.net). Selain itu, PHP adalah bahasa 

pemrograman open-source yang dapat diunduh dan digunakan secara 

gratis., dimana bisa didownload pada situs resmi PHP 

http://php.net/downloads.php.  

“kode PHP dapat disisipkan langsung ke dalam HTML atau lebih dikenal 

dengan bahasa HTML embedded. Dengan demikian, PHP dan HTML saling 

melengkapi dalam pengembangan web. Pada awalnya PHP merupakan 

kepanjangan dari Personal Homepage” (Huda 2020). 

     6. Bootstrap Framework 

Menurut (Huda 2020) bootstrap framework mempunyai pengertian 

sebagai berikut. Bootstrap adalah sebuah framework yang 

mengintegrasikan HTML, CSS, dan JavaScript, yang populer digunakan 

untuk membuat situs web responsif. Dengan memakai Bootstrap, 

pengembang dapat menciptakan situs web yang berfungsi dengan baik di 

berbagai browser populer seperti Chrome, Firefox, Opera, dan Internet 

Explorer, serta kompatibel dengan perangkat mobile maupun desktop. 

http://www.php.net/
http://php.net/downloads.php
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Responsive Web Design adalah desain situs web yang secara otomatis akan 

menanggapi konfigurasi platform yang digunakan dari tata letak halaman 

dan segala sesuatu lainnya di situs web. Bootstrap terdiri dari satu file CSS, 

Javascript, dan Jquery. Bootstrap menyediakan kelas untuk membuat 

beberapa jenis komponen situs web seperti tombol menu, kartu, formulir, 

navbar, dan lainnya. Selain komponen yang disebutkan di atas, Bootstrap 

juga menyediakan format gaya dan konten yang dapat membantu 

meningkatkan pengembangan situs web, membuatnya lebih menarik, 

kompatibel dengan situs web lain dan tentunya website yang responsive. 

     7. Unified  Modelling  Language (UML)   

Salah satu standar bahasa yang umum digunakan di industri untuk 

mendefinisikan kebutuhan, melakukan analisis dan desain, serta 

memvisualisasikan arsitektur dalam pengembangan perangkat lunak 

berbasis pemrograman berorientasi objek.. Pendekatan analisis dan desain 

menggunakan model berorientasi objek mulai diperkenalkan pada 

pertengahan 1970-an hingga akhir 1980-an, seiring dengan peningkatan 

kompleksitas aplikasi perangkat lunak pada masa tersebut. (Hasanah 2020). 
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Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram   

No Nama Gambar Penjelasan 

 

1. 

 

Actor  

 

 

Menentukan kumpulan 

peran yang dijalankan 

oleh pengguna saat 

berinteraksi dengan Use 

Case. 

 

 

2. 

 

Dependency 

 

 

Hubungan di mana 

perubahan pada suatu 

elemen yang bersifat 

mandiri (independent) 

akan berdampak pada 

elemen lain yang 

bergantung padanya dan 

bersifat tidak mandiri 

(dependent). 

 

3. 

 

Generalization/ 

Inheritance 

 

 

Hubungan di mana objek 

turunan (descendant) 

mewarisi perilaku dan 

struktur data dari objek 

yang berada di tingkat 

atasnya, yaitu objek induk 

(ancestor). 

 

 

4. 

 

Include  

 

 

Menunjukkan secara 

eksplisit bahwa Use Case 

sumber telah ditentukan. 

 

5. 

 

Extends 

 

 

Menspesifikasikan bahwa 

Use Case target 

memperluas perilaku dari 

Use Case sumber pada 

suatu titik yang diberikan. 
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No Nama Gambar Penjelasan 

 

6. 

 

association 

 

 

Menggambarkan 

bagaimana satu objek 

terhubung dengan objek 

lainnya melalui suatu 

hubungan tertentu. 

 

 

7. 

 

System Boundary/ 

Batasan Sistem 

 

Menentukan paket yang 

menyajikan tampilan 

sistem secara terbatas. 

 

8. 

 

Use Case 

 Penjelasan mengenai 

rangkaian tindakan yang 

dilakukan sistem yang 

menghasilkan output 

terukur bagi seorang aktor. 

 

 

9. 

 

Note 

 Elemen fisik yang ada saat 

aplikasi berjalan dan 

menggambarkan sumber 

daya komputasi tertentu. 
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Tabel 2.2 Simbol Sequence Diagram  

No Nama  Gambar Penjelasan 

 

1. 

 

LifeLine  

 

 

Objek entity, antarmuka 

yang saling berinteraksi. 

 

2. 

 

Message 

 

 

Spesifikasi dari 

komunikasi antar objek 

yang memuat informasi-

informasi tentang 

aktifitas yang terjadi 

 

3. 

 

Message 

 

 

Spesifikasi dari 

komunikasi antar objek 

yang memuat informasi-

informasi tentang 

aktifitas yang terjadi 

 

Tabel 2.3 Simbol Flowchart  

No Nama  Gambar Penjelasan 

 

1 

 

Start/End  

 

Digunakan untuk 

menandai sebuah perintah 

akan dimulai atau diakhiri 

 

2 

 

Process 

 

Digunakan untuk 

menjalankan sebuah 

perintah 

 

3 

 

Input/Output 

 

Input yang diperlukan 

pada suatu waktu secara 

satu per satu maupun 

secara keseluruhan, tetapi 

biasanya input yang 

dimasukkan pada suatu 

waktu. 
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4 

Decision  

 

Digunakan ketika terdapat 

pilihan yang lebih dari satu  

 

5 

 

Connecting Line 

 

 

Digunakan untuk 

menghubungkan simbol-

simbol agar membentuk 

urutan sebuah perintah 

 

Tabel 2.4 Symbol Actifity  

No Nama  Gambar Penjelasan 

 

1. 

 

Actifity   

 

 

Digunakan untuk 

menampilkan interaksi sau 

sama lain yang terjadi antara 

masing-masing kelas 

antarmuka 

2. Aksi (Action) 

 

Keadaan sistem yang 

menggambarkan 

pelaksanaan suatu tindakan. 

 

3. Initial Node 

 

Proses pembentukan atau 

inisialisasi objek. 

 

4. Actifity Final Node 
 

Proses pembentukan dan 

penyelesaian objek. 

 

5. Decision  

 

Diterapkan ketika ada lebih 

dari satu pilihan. 

 

6. Line Connector 

 

Penghubung simbol satu 

dengan lainnya 
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B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.5 Penelitian terdahulu  

 

   

Nama Penulis Judul Penelitian Metode Hasil 

Septihandayani, Dindha 

Yuniva,(Septihandayani 

and Yuniva 2016) Ika 

Sistem Informasi 

Unit Kegiatan 

Siswa Pramuka 

Berbasis Web Pada 

Smk Negeri 4 

Pendekatan 

Kualitatif 

Dengan adanya 

website ini, pelatih 

dan anggota lebih 

dimudahkan dalam 

melakukan tugasnya.  

Machfud, Imam 

Nonggala Putra, Fatra 

(Machfud and 

Nonggala Putra 2022) 

Pelatihan 

Jurnalistik Berbasis 

Web bagi Pengurus 

Kwaran dan DKR 

di Lingkungan 

Kwarcab Gerakan 

Pramuka Kota 

Blitar 

Pendekatan 

Kualitatif 

Meningkatnya 

ketrampilan peserta 

dalam membuat web 

blog. 

Febrianti, Serlyn 

Latifah, Fitri 

Asra, Taufik 

(Febrianti, Latifah, and 

Asra 2020) 

PERANCANGAN 

APLIKASI 

PENGENALAN 

KEPRAMUKAAN 

DENGAN 

METODE 

WATERFALL 

BERBASIS 

ANDROID 

Pendekatan 

Kualitatif 

Dengan aplikasi 

android siswa dapat 

dengan mudah 

mempelajari materi 

kepramukaan karena 

adanya fitur  

pembelajaran  

Mohidin, Ismail 

Mamase, Saprina 

Kai, Ayidil 

(Mohidin, Mamase, and 

Kai 2019) 

Aplikasi Buku 

Saku Pramuka 

Berbasis Android 

Pendekatan 

Kualitatif dan 

Kuantitatif 

Aplikasi buku saku 

pramuka ini sudah 

dilengkapi dengan 

fitur membantu 

pengguna 

memahami ilmu 

kepramukaan. 

Soepomo, Prof 

(Sandi et al. 2013) 

Pembelajaran 

Sandi Morse Dan 

Sandi Semaphore 

Dalam Bentuk 

Simulasi Berbasis 

Multimedia 

Pendekatan 

Kualitatif 

Sistem yang 

menghasilkan materi 

dan simulasi. 

Merancang konsep 

yang dilakukan 

dengan merancang 

gambar, teks, suara, 

dan animasi. 
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C.  Kerangka Pikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 2.1 Kerangka Berfikir

Belum tersedianya sistem informasi pramuka pada SMAN 5 PINRANG 

Berbasis Web yang membantu anggota pramuka dalam mengakses informasi 

kegiatan pramuka sehingga mengakibatkan keterlambatan dan efisien dalam 

mengakses informasi kegiatan pramuka. 

Membangun rancangan aplikasi pramuka berbasi web yang khusus untuk dapat 

membantu siswa-siswi SMAN 5 PINRANG dalam mengakses informasi 

kegiatan secara cepat dan efisien. 

Website ini dirancang menggunakan bahasa pemrograman PHP yang  

mencakup data anggota pramuka, jadwal kegiatan, modul pembelajaran dan 

SKU pramuka. 

Dapat menghasilkan sebuah website sistem informasi kegiatan pramuka 

berbasis web sehingga diharapkan dapat membantu anggota pramuka dalam 

mengakses informasi kegiatan secara cepat dan efisien. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian mengenai Pramuka menggunakan jenis metode penelitian 

pendekatan kualitatif, dengan metode studi pustaka dan metode pengumpulan data 

lapangan serta mempelajari bahasa pemrograman PHP demi keberhasilan dalam 

pembuatan website. 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilakukan di SMAN 5 PINRANG dan waktu penelitian dilakukan 

selama   ± tiga bulan di tahun 2024.  

Tabel 3.1 Waktu Penelitian 

No. Uraian Kegiatan 

 

Bulan 2024 

Mar Apr Mei 

1. Studi Literatur    

2. Pembuatan Web    

3. Testing    
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C. Alat dan Bahan 

Tabel 3.2 Alat dan Bahan  

No. Uraian 

1. Komputer/PC 

2. Teks editor 

3. Bootsrap 

4. Browser 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

1. Observasi  

Observasi adalah metode pengumpulan data yang dilakukan melalui 

pengamatan langsung maupun tidak langsung. Observasi tidak langsung 

dilakukan dengan cara mengamati objek penelitian melalui media tertentu, 

seperti video atau foto. 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah proses pengumpulan, pencatatan, dan penyimpanan 

informasi atau data yang berkaitan dengan suatu kegiatan, sistem, atau prosedur. 

Dokumentasi dapat mencakup berbagai bentuk, seperti tulisan, gambar, rekaman 

audio, atau video, yang mendetailkan langkah-langkah, hasil, serta pengetahuan 

yang diperoleh selama suatu proses. 
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E. Desain Sistem 

1. Sistem yang berjalan  
      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Desain Sistem Berjalan
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Penjelasan: 

Tabel 3.3  Uses Case Admin 

 

Penjelasan: 

Tabel. 3.4 Uses Case User  

Nama Use Case User  Deskripsi Uses Case User  

user Aktor 

Login Uses Case menjelaskan proses Login sebagai 

user/pengguna untuk masuk kehalaman 

beranda. 

Biodata Anggota Pramuka Uses Case ini menjelaskan proses melihat 

biodata diri dan mengedit data. 

Jadwal Kegiatan Uses Case ini menjelaskan proses melihat 

jadwal kegiatan. 

Modul Pembelajaran Uses Case ini menjelaskan proses melihat 

modul pembelajaran. 

Logout Uses Case yang menjelaskan proses logout 

user 

Nama Uses Case Admin Deskripsi Uses Case Admin 

Admin Aktor 

Login Uses Case menjelaskan proses Login sebagai 

admin/staf untuk masuk kehalaman beranda 

Biodata Anggota Pramuka Uses Case ini menjelaskan proses menginput, 

Mengedit dan Menghapus biodata anggota 

pramuka yang di lakukan oleh admin 

Jadwal Kegiatan Uses Case ini menjelaskan proses menginput, 

Mengedit dan Menghapus jadwal kegiatan  

yang di lakukan oleh admin 

Modul Pembelajaran Uses Case ini menjelaskan proses menginput, 

Mengedit dan Menghapus modul 

pembelajaran yang di lakukan oleh admin 

Admin Uses Case ini menjelaskan proses penambahan 

admin serta mengubah maupun menghapus 

hak akses admin 

Logout Uses Case yang menjelaskan proses logout 

admin 
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1. Sistem yang diusulkan 

 
 

 

Gambar 3.2 Desain Sistem Diusulkan  

 

\\\  
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Penjelasan: 

Tabel 3.3 Uses Case Admin 

 
 

 

Penjelasan: 

Tabel. 3.4 Uses Case User 

Nama Uses Case User Deskripsi Uses Case User 

user Aktor 

Login Uses Case menjelaskan proses Login sebagai 

user/pengguna untuk masuk kehalaman beranda. 

Biodata  Uses Case ini menjelaskan proses melihat biodata 

diri dan mengedit data. 

Jadwal Kegiatan Uses Case ini menjelaskan proses melihat jadwal 

kegiatan. 

Nama Uses Case Admin Deskripsi Uses Case Admin 

Admin Aktor 

Login Uses Case menjelaskan proses Login sebagai 

admin/staf untuk masuk kehalaman beranda 

Biodata Anggota Pramuka Uses Case ini menjelaskan proses 

menginput, Mengedit dan Menghapus 

biodata anggota pramuka yang di lakukan 

oleh admin 

Jadwal Kegiatan Uses Case ini menjelaskan proses 

menginput, Mengedit dan Menghapus jadwal 

kegiatan  yang di lakukan oleh admin 

Modul Pembelajaran Uses Case ini menjelaskan proses menginput, 

Mengedit dan Menghapus modul 

pembelajaran yang di lakukan oleh admin 

Prestasi Pramuka  Uses Case ini menjelaskan proses menginput, 

Mengedit dan Menghapus prestasi yang di 

lakukan oleh admin 

Sku Pramuka Uses Case ini menjelaskan proses menginput, 

Mengedit,Menghapus dan memberikan 

progress kenaikan Tingkat(bantara dan 

laksana) bagi anggota pramuka yang di 

lakukan oleh admin 

Admin Uses Case ini menjelaskan proses 

penambahan admin serta mengubah maupun 

menghapus hak akses admin 

Logout Uses Case yang menjelaskan proses logout 

admin 
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Nama Uses Case User Deskripsi Uses Case User 

Modul Pembelajaran Uses Case ini menjelaskan proses melihat modul 

pembelajaran. 

Sku Pramuka Uses Case ini menjelaskan proses kenaikan pangkat 

pramuka. 

Logout Uses Case yang menjelaskan proses logout user 

 

F. Metode Pengujian 

1. Metode Black Box 

Metode Black Box, juga dikenal sebagai pengujian fungsional, 

adalah metode untuk menguji perangkat lunak tanpa memeriksa struktur 

internal kode atau programnya. Dalam metode ini, penguji mengetahui 

fungsi yang harus dijalankan oleh perangkat lunak, tetapi tidak mengetahui 

cara kerjanya secara internal. 

 

2. Metode White Box 

Metode pengujian yang memanfaatkan struktur kontrol program 

untuk menghasilkan kasus uji dikenal sebagai White Box Testing. Dengan 

metode ini, kasus uji dapat diperoleh. Basis Path adalah Teknik iju coba 

White Box (Torn Mc Cabe). Serta untuk mendapatkan kompleksitas logic 

dari suatu prosedur dan menggunakan ukuran ini sebagai petunjuk untuk 

mendefenisikan himpunan jalur yang akan di uji. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Analisis Aliran Data UML 

1. Activity Diagram 

Diagram ini menggambarkan serangkaian aktivitas yang terjadi dalam sistem 

beserta urutan pelaksanaannya. 

a. Activity diagram admin 

1) Activity diagram login 

 

Gambar 4. 1 Activity diagram login 

Gambar 4. 1 menjelaskan cara masuk sebagai admin. Admin harus terlebih 

dahulu mengakses situs web, setelah itu admin akan melihat tampilan form 

login dan diharuskan memasukkan kembali nama pengguna dan kata sandi 

yang tekah di buat. Kemudian sistem akan mencocokan; jika cocok, akan 
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berada di halaman admin; apabila tidak,  tetap di halaman login. 

2) Activity diagram tambah data 

 

Gambar 4. 2 Activity diagram tambah data  

Gambar 4. 2 menjelaskan langkah-langkah yang dilakukan oleh  admin 

untuk menambahkan data. Halaman admin ditampilkan oleh sistem ketika telah 

dibuka oleh admin. Admin kemudian memilih item menu tambah data, sistem 

kemudian menampilkan menu yang dipilih dan admin memilih tambah data. 

Form tambah data kemudian akan ditampilkan oleh sistem. Admin selanjutnya 

diminta untuk melengkapi form tambah data. Setelah selesai, sistem akan 

mengecek data dan jika berhasil, sistem akan menampilkan halaman menu 

untuk data yang baru ditambahkan. Jika tidak berhasil, administrator harus 

mengisi formulir penambahan data dengan benar sekali lagi. 
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3) Activity diagram ubah data 

 

Gambar 4. 3 Activity diagram ubah data 

Gambar 4. 3 menjelaskan langkah-langkah yang perlu diikuti oleh admin 

untuk memodifikasi data. Hal pertama yang dilakukan admin adalah membuat 

folder admin. Kemudian, sistem akan menampilkan menu admin. Selanjutnya, 

admin memilih menu yang akan diubah datanya; sistem kemudian  

menampilkan judul menu yang admin pilih; terakhir, admin mengubah data. 

Sistem akan menampilkan data dalam bentuk tabel. Setelah admin mengisi form 

data, sistem akan memvalidasi informasi tersebut. Jika validasi cocok, sistem 

menampilkan item menu dengan data yang dimasukkan, jika tidak, 

administrator disarankan untuk mengisi form data kembali dengan akurat. 
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4) Activity diagram hapus data 

 

 

Gambar 4. 4 Activity diagram hapus data 

 

Gambar 4. 4 menjelaskan prosedur yang digunakan admin untuk 

menghapus data. Halaman admin ditampilkan oleh sistem ketika telah dibuka oleh 

admin. Admin kemudian memilih menu yang datanya akan dimusnahkan, 

sistem menampilkan halaman menu yang telah dipilih oleh admin, dan admin 

mengklik pilihan hapus data. Sistem kemudian akan menampilkan konfirmasi 

penghapusan. Admin kemudian melakukan konfirmasi. Jika admin konfirmasi, 

data akan terhapus, jika tidak maka data batal dihapus. 
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b. Activity diagram user 

 
1) Activity diagram home/beranda 

 

 

Gambar 4. 5 Activity diagram home/beranda 

 

Gambar di atas untuk melihat proses menampilkan halaman 

home/beranda pada aplikasi pramuka yang dimana pada halaman ini 

menampilkan berita terbaru dari prestasi pramuka. 
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2) Activity diagram jadwal 

 

 

Gambar 4. 6 Activity diagram jadwal 

  Gambar tersebut memberikan informasi untuk mengakses halaman jadwal, 

pengguna perlu membuka aplikasi terlebih dahulu. Setelah itu, sistem akan 

menampilkan halaman beranda. Begitu pengguna memilih menu jadwal, halaman 

jadwal akan ditampilkan oleh sistem. 

3) Activity diagram prestasi 

 

 

Gambar 4. 7 Activity diagram prestasi 
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  Gambar tersebut memberikan informasi untuk mengakses halaman prestasi, 

pengguna perlu membuka aplikasi terlebih dahulu. Setelah itu, sistem akan 

menampilkan halaman beranda. Ketika pengguna memilih menu prestasi, halaman 

prestasi akan muncul di layar. 

4) Activity diagram anggota 

 

 

Gambar 4. 8 Activity diagram anggota 

  Gambar tersebut memberikan informasi untuk mengakses halaman anggota, 

pengguna perlu membuka aplikasi terlebih dahulu. Setelah itu, sistem akan 

menampilkan halaman beranda. Ketika pengguna memilih menu anggota, halaman 

data anggota akan muncul di layar. 
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5) Activity diagram Modul 

 
 

Gambar 4. 9 Activity diagram modul 

  Gambar tersebut untuk melihat halaman modul, pengguna harus membuka 

aplikasi terlebih dahulu lalu pilih menu login. Sistem kemudian akan 

menampilkan halaman login. Setelah pengguna memilih menu modul, sistem akan 

menampilkan halaman modul. kemudian pengguna memilih salah satu materi 

pramuka, sistem akan menampilkan halaman halaman materi pramuka. 
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6) Activity diagram Sku 

 

 
 

Gambar 4. 10 Activity diagram Sku 

  Pada diatas menjelaskan untuk melihat halaman Sku, pengguna harus 

membuka aplikasi terlebih dahulu lalu pilih menu login. Sistem akan 

menampilkan halaman login terlebih dahulu. Setelah memlilih profil pada 

menu, sistem akan mengarahkan ke halaman edit profil. Pengguna kemudian 

memilih agama yang dianut, dan sistem akan menampilkan halaman 

pembaruan. Selanjutnya, setelah memilih menu SKU, sistem akan 

menampilkan halaman SKU, diikuti dengan tampilan halaman daftar saat 

pengguna memilihnya, sistem akan menampilkan halaman data progress sku. 

Kemudian pengguna mengklik namanya,sistem akan menampilkan halaman data 
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progres sku.  

7)  Activity diagram profile 

 

 

Gambar 4. 11 Activity diagram profile 

Gambar 4. 10 untuk melihat halaman profile, pengguna harus membuka 

aplikasi terlebih dahulu lalu pilih menu login. Sistem kemudian akan 

menampilkan halaman login. Setelah pengguna memilih menu profile , sistem akan 

menampilkan halaman  edit anggota. kemudian pengguna melalukan edit profile 

anggota,sistem akan menampilkan halaman update. 

2. Sequence Diagram 

Diagram yang menvisualisasikan interaksi antara objek-objek secara 

berurutan dalam sistem seiring berjalannya waktu. Diagram ini memperlihatkan 

cara objek saling bertukar pesan atau data untuk menyelesaikan suatu tugas atau 

use case tertentu. 
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a. Sequence diagram admin 

 

1) Sequence diagram login 

 

Gambar 4. 12 Sequence diagram Login 

2) Sequence diagram tambah data 

 

Gambar 4. 13 Sequence diagram tambah data 
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3) Sequence diagram ubah data 

 

Gambar 4. 14 Sequence diagram ubah data 

 

4) Sequence diagram hapus data 

 

Gambar 4. 15 Sequence diagram hapus data 
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b. Sequence diagram user 

1) Sequence diagram login 

 

Gambar 4. 16 Sequence diagram login 

 

2) Sequence diagram halaman beranda 

 

Gambar 4. 17 Sequence diagram halaman beranda 
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3) Sequence diagram halaman jadwal 

 

Gambar 4. 18 Sequence diagram halaman jadwal 

 

4) Sequence diagram halaman prestasi 

 

Gambar 4. 19 Sequence diagram halaman prestasi 
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5) Sequence diagram halaman anggota 

 

Gambar 4. 20 Sequence diagram halaman anggota 

 

6) Sequence diagram halaman SKU 

 

Gambar 4. 21 Sequence diagram halaman SKU 
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7) Sequence diagram halaman Profile 

 

 

Gambar 4. 22 Sequence diagram halaman profile 

 

B. Rancangan Database 
 

Berikut ini adalah tabel-tabel yang digunakan dalam aplikasi pramuka 

berbasis web: 

1. Tabel Anggota  

Tabel 4.1 database anggota 

No. Nama Item Data Type Lebar Keterangan 

1. Id Bigint   AUTO_INCREMENT 

2. Nis Varchar 255  Nomor_Induk_Siswa  

3. Nama Varchar 255 Nama_Siswa  

4. Kelas Text  Kelas Siswa  

5. Tanggal_lahir  Date   Tanggal Lahir Siswa 

6. tempat_tgl_lahir  Char  100  Tempat dan tanggal 

Lahir Siswa  

7. Agama Char 30  Agama_Siswa  

8. Pangkat Varchar  255 Tingkatan_siswa  

9. Alamat  Varchar  200  Alamat Siswa 

10. No_hp  Varchar  255   No hp siswa 

11. Role  Enum   Peran  

12. Aktif  Tinyint  1   

13. Password   Varchar  255  Kata sandi 
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No. Nama Item Data Type Lebar Keterangan 

14. Created_at  Timestamp      Record pembuatan 

akun 

15. Update_at  Timestamp   Record pembaharuan 

data akun 

 

2. Tabel berita 

Tabel 4.2 database berita 

 

3. Tabel Jadwal 

Tabel 4.3 database jadwal 

No. NamaItem Data Type Lebar Keterangan 

1. Id Bigint   AUTO_INCREMENT 

2. tanggal  date  Tanggal kegiatan 

3. jenis_kegiatan Varchar 255 Jenis kegiatan 

4. penanggungjawab Varchar  150 Nama yang bertugas 

5. keterangan Text   Keterangan kegiatan 

6. Created_by bigint  Record pembuatan 

jadwal oleh 

7. Update_by bigint  Record pembaharuan 

jadwal oleh 

No. Nama Item 

Data  

Type Lebar  Keterangan 

1. Id bigint  AUTO_INCREMENT 

2. Judul  varchar 255 Judul dari berita 

3. Isi  Text  255 Isi Berita 

4. Created_by  bigint  Record pembuatan berita 

oleh 

5. Update_by  bigint  Record pembaharuan 

berita oleh 

6. Created_at  Timestamp     Record pembuatan berita 

7. Update_at  Timestamp  Record pembaharuan 

data berita 
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No. NamaItem Data Type Lebar Keterangan 

8. Created_at Timestamp     Record pembuatan 

jadwal 

9. Update_at Timestamp  Record pembaharuan 

data jadwal 

 

4. Tabel kelas 

 

Tabel 4.4 database kelas 

 

5. Tabel modul 

Tabel 4.5 database modul 

No. Nama Item Data  Type Lebar  Keterangan 

1 Id Bigint   AUTO_INCREMENT 

2. Judul  Varchar 255 Judul Materi 

3. Deskripsi    Text   Isi materi 

4. File_path Varchar  255 Lokasi penyimpanan 

5. Tipe_konten Enum   Jenis materi 

6. Parent_id  Bigint   - 

7. Created_by Bigint   Record pembuatan 

modul oleh 

8. Update_by Bigint   Record pembaharuan 

modul oleh 

9. Created_at Timestamp     Record pembuatan 

modul 

10. Update_at Timestamp  Record pembaharuan 

data modul 

 

 

No. Nama Item Data  Type  Lebar  Keterangan  

1. Id  Bigint   AUTO_INCREMENT 

2. Kelas   Char   10 Nama kelas  

3. Created_at Timestamp     Record pembuatan 

kelas 

4. Update_at Timestamp  Record pembaharuan 

data kelas 
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6. Tabel prestasi 

Tabel 4.6 database prestasi 

No. Nama Item 

Data  

Type Lebar Keterangan 

1. Id bigint  AUTO_INCREMENT 

2. Kegiatan  Varchar 255 Nama kegiatan 

3. Keterangan  text  Keterangan kegiatan 

4. Created_by bigint  Record pembuatan 

prestasi oleh 

5. Update_by bigint  Record pembaharuan 

prestasi oleh 

6. Created_at Timestamp     Record pembuatan 

prestasi 

7. Update_at Timestamp  Record pembaharuan 

data prestasi 

7. Tabel sku_header 

Tabel 4.7 database sku_header 

No. Nama Item 

Data 

Type Lebar   Keterangan 

1. Id  Bigint  AUTO_INCREMENT 

2. Id_user  Bigint  Id_siswa  

3. Pangkat  Varchar 50 Tingkatan siswa 

4. Progress   Decimal 5,2 Perkembangan siswa 

5. Status  Char  20 Keadaan siswa 

6. Created_at Timestamp     Record pembuatan 

sku_header 

7. Update_at Timestamp  Record pembaharuan 

data sku_header 

8. Table sku_master 

Tabel 4.8 database sku_master 

No. Nama Item 

Data  

Type Lebar  Keterangan 

1. Id bigint  AUTO_INCREMENT 

2. Deskripsi  text  Isi sku 

3. Agama  varchar 255 agama siswa 

4. Pangkat  char 50 Tingkatan siswa 
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No. Nama Item 

Data  

Type Lebar  Keterangan 

5. Created_by bigint  Record pembuatan 

sku_master oleh 

6. Update_by bigint  Record pembaharuan 

sku_master oleh 

7. Created_at Timestamp     Record pembuatan 

sku_master 

9. Tabel sku_user 

Tabel 4.9 database sku_user 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Detail Sistem 

1. Halaman Login Admin 

Tampilan halaman login admin merupakan fitur pada aplikasi atau 

sistem manajemen yang bertujuan untuk membatasi akses hanya kepada 

pengguna yang memiliki hak akses sebagai admin. Halaman login admin 

merupakan halaman utama yang digunakan  oleh admin untuk mendapatkan 

akses ke halaman admin. 

No. Nama Item 

Data 

Type Lebar Keterangan 

1. Id Bigint  AUTO_INCREMENT 

2. sku_id Bigint  Id_sku 

3. user_id  Bigint  Id_user 

4. reviewer_id Bigint   Record presentase 

sku_user oleh 

5. Created_at Timestamp     Record pembuatan 

sku_user 

6. Update_at Timestamp  Record pembaharuan 

data sku_user 

7. reviewed_at timestamp  Record pembaharuan 

sku_user oleh 

8. status enum    Status sku siswa 
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Gambar 4. 23 Halaman Login admin 

 

 

 

 

2. Halaman Jadwal Admin 

Setelah memilih menu jadwal, akan tampil halaman sub menu jadwal 

pramuka. halaman jadwal admin adalah fitur dalam sistem manajemen yang 

dirancang untuk membantu admin dalam mengelola, melihat, dan memperbarui 
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jadwal secara efisien. Halaman ini berfungsi sebagai mengatur & mengelola 

berbagai kegiatan penting berkaitan dengan kegiatan latihan pramuka dan akan 

muncul tampilan seperti tanggal kegiatan latihan pramuka,jenis kegiatan 

pramuka,penanggung jawab serta keterangannya. 

 

Gambar 4. 24 Halaman Jadwal admin 
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3. Halaman Prestasi Admin 

Setelah memilih menu prestasi, akan tampil halaman sub menu 

prestasi pramuka. halaman prestasi admin pramuka adalah fitur pada 

sistem manajemen kegiatan pramuka yang memungkinkan admin 

untuk mengelola data prestasi anggota pramuka di sman 5 pinrang 

dengan tampilan nama kegiatan,keterangan,poto kegiatan serta 

fitur tambah prestasi, mengedit dan menghapus data.tampilan menu 

prestasi akan tampil pada menu beranda. 
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Gambar 4. 25 Halaman prestasi admin 

 



46 
 

 
 

 

 
 

4. Halaman Anggota Pramuka Admin 

Setelah memilih menu anggota, akan tampil halaman sub menu anggota 

pramuka. halaman anggota pramuka merupakan halaman yang menampilkan 

data anggota pramuka di sman 5 pinrang dengan nis,nama,kelas,pangkat,role serta 

statusnya dengan fitur yang dapat di edit datanya.  
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Gambar 4. 26 Halaman anggota pramuka admin 
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5. Halaman Berita Admin 

Setelah memilih menu berita, akan tampil halaman sub menu 

berita pramuka. halaman berita admin pramuka adalah sebuah fitur pada 

sistem manajemen pramuka yang dirancang untuk memudahkan admin 

dalam membuat, mengelola, dan mengatur publikasi berita seputar 

kegiatan atau informasi terbaru yang berkaitan dengan organisasi 

pramuka dengan tampilanjudul berita,isi berita dengan fitur yang dapat di 

edit dan di hapus .tampilan berita akan tampil di menu beranda yang dapat 

di lihat oleh user/pengguna. 
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Gambar 4. 27 Halaman Berita admin 
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6. Halaman Tabel Kelas Admin 

Setelah memilih menu kelas, akan tampil halaman sub menu kelas 

pramuka. Halaman tabel kelas merupakan halaman yang menampilkan kelas 

siswa yang ada di sman 5 pinrang dengan fitur edit dan hapus. 
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Gambar 4. 28 Halaman tabel kelas admin 
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7. Halaman Tabel Modul Admin 

Setelah memilih menu tabel modul, akan tampil halaman sub menu modul 

pramuka. Halaman tabel modul merupakan halaman yang menampilkan materi 

pramuka  dengan fitur yang dapat diedit dan hapus. 

Gambar 4. 29 Halaman tabel modul admin 
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8. Halaman Sku Admin 

Setelah memilih menu tabel sku, akan tampil halaman sub menu sku 

pramuka. halaman sku merupakan halaman yang menampilkan progres siswa 

yang telah daftar kenaikan tingkat pramuka kemudian admin memberikan 

progres capaian yang telah melakukan tugas yang ada didalam point sku itu 

sendiri dengan tampilan admin seperti nis,nama,pangkat,progres,status. 
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Gambar 4. 30 Halaman sku admin 
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9. Halaman profile Admin 

Setelah memilih menu tabel profile, akan tampil halaman sub menu profile 

admin. halaman profile merupakan halaman yang menampilkan profile admin yang 

dapat di update. 

Gambar 4. 31 Halaman profile admin 
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10. Halaman Login User 

 

Halaman Login User Pramuka adalah fitur dalam sistem manajemen 

Pramuka yang memungkinkan pengguna (seperti anggota atau pengurus) untuk 

mengakses halaman yang berisi informasi dan aktivitas terkait kepramukaan. 

Sistem ini memastikan bahwa hanya anggota yang terdaftar yang dapat masuk 

dan mengakses aplikasi ini dengan tampilan menu seperti 

beranda,jadwal,prestasi,modul,sku,profile. 



59 
 

 
 

 

Gambar 4. 32 Halaman Login user 

 

 
 

11. Halaman Beranda User 

Setelah memilih menu beranda, akan tampil halaman sub menu beranda. 

halaman beranda merupakan halaman pertama yang muncul saat           seseorang 

mengakses sebuah situs web atau aplikasi setelah melakukan login lalu 
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tampilan menu beranda adalah isi prestasi anggota pramuka dan berita 

terbaru. 

 

Gambar 4. 33 Halaman beranda user 
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12. Halaman jadwal user 

Setelah memilih menu jadwal, akan tampil halaman sub menu jadwal 

pramuka. halaman jadwal admin adalah fitur dalam sistem manajemen yang 

dirancang untuk membantu user dalam melihat jadwal secara efisien. Halaman 

ini berfungsi untuk mengatur dan mengelola berbagai kegiatan atau jadwal 

penting yang berkaitan dengan kegiatan latihan pramuka dan akan muncul 

tampilan seperti tanggal kegiatan latihan pramuka,jenis kegiatan 

pramuka,penanggung jawab serta keterangannya. 

Gambar 4. 34 Halaman jadwal user 
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13. Halaman prestasi user 

Setelah memilih menu prestasi, akan tampil halaman sub menu prestasi 

pramuka. halaman prestasi user pramuka adalah fitur pada sistem manajemen 

kegiatan pramuka yang memungkinkan user untuk melihat data prestasi 

anggota pramuka di sman 5 pinrang dengan tampilan nama 

kegiatan,keterangan,poto kegiatan tampilan menu prestasi akan tampil 

pada menu beranda. 

 

Gambar 4. 35 Halaman prestasi user 
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14. Halaman anggota user 

Setelah memilih menu anggota, akan tampil halaman sub menu anggota 

pramuka. halaman anggota pramuka merupakan halaman yang menampilkan data 

anggota pramuka di sman 5 pinrang dengan nis,nama,kelas,pangkat,role dan status 

keaktifannya.  

 

Gambar 4. 36 Halaman anggota user 
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15. Halaman modul user 

Setelah memilih menu modul, akan tampil halaman sub menu modul 

pramuka. Halaman tabel modul merupakan halaman yang menampilkan materi 

pramuka dalam bentuk teks, audio dan vidio. Dengan tampilan jenis materi 

seperti, sejarah pramuka dunia,sejarah pramuka indonesia, lambang pramuka, 

sejarah ambalan benteng saddang, dasa darma pramuka, try satya pramuka,tali-

temali, lomba keterampilan baris berbaris dan smaphore. 

 

Gambar 4. 37 Halaman modul user 
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16. Halaman SKU user 

Setelah memilih menu SKU, akan tampil halaman sub menu SKU 

pramuka. halaman SKU merupakan halaman yang menampilkan buku SKU 

pramuka dalam bentuk teks serta proses kenaikan tingkat. 
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Gambar 4. 38 Halaman SKU user 
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17. Halaman profile user 

Setelah memilih menu profile, akan tampil halaman sub menu profile 

anggota pramuka. Halaman profile merupakan halaman yang menampilkan 

profile siswa yang dapat di update oleh siswa itu sendiri. 

 

Gambar 4. 39 Halaman profile user 
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D. Pengujian Sistem 

Pengujian sistem bertujuan untuk mengidentifikasi kesalahan, 

kesenjangan, atau kekurangan dalam sistem sebelum digunakan oleh pengguna 

akhir. Ada dua pendekatan utama dalam pengujian sistem ini, yaitu pengujian 

Black box dan             pengujian white box. 
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1. Black box 

 
a.  Black box testing kesalahan email dan password 

 

Tabel 4.10 Black box testing kesalahan NIS dan password 

Tes faktor Hasil Keterangan 

Memasukkan NIS atau 

password yang tidak 

sesuai 

 

√ 

Berhasil, ketika nis 

atau password tidak 

sesuai tampil login 

failed 

“Screenshot” 
 

 

 
 

 

b.   Blackbox testing login berhasil 

 

Tabel 4.11 Black box testing login berhasil 

Tes faktor Hasil Keterangan 

Memasukkan NIS atau 

password berhasil 
 

 

√ 
Sistem berhasil menampilkan 

halaman dashboard. 

“Screenshot” 

 

 

 



75 
 

 
 

c. Black box testing halaman tambah data 

 

     Tabel 4.12 Black box testing tambah data 

Tes faktor Hasil Keterangan 

Admin  mengisi  form 

tambah  dan  menekan 

tombol simpan 

 

√ 

Sukses, sebuah bahwa 

telah berhasil 

ditambahkan. 

“Screenshot” 
 

 

 
 

 

d. Black box testing halaman ubah data 

 

Tabel 4.13 Black box testing ubah data 

Tes faktor Hasil Keterangan 

Admin mengisi form 

ubah data dan menekan 

tombol simpan 

 
√ 

Sukses, sebuah 

notifikasi muncul 

bahwa data telah 

berhasil diubah. 

“Screenshot” 
 

 

 
 

 

  



76 
 

 
 

e. Black box testing halaman hapus data 

 

         Tabel 4.14 Black box testing hapus data 

Tes faktor Hasil Keterangan 

 

Admin menghapus salah 

satu data 

 
√ 

Sukses, sebuah 

notifikasi  muncul 

bahwa data  telah 

berhasil dihapus. 

“Screenshot” 
 

 

 
 

 

   f. Black box testing halaman homeuser 

 

      Tabel 4.15 Black box testing home user 

Tes-faktor Hasil Keterangan 

User ketika 

mengakses aplikasi 
 

√ 

Sukses, tampil-

halaman home 

“Screenshot” 
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g. Black box testing halaman jadwal user 

 

Tabel 4.16 Black box testing jadwal user 

Tes faktor Hasil Keterangan 

 User menekan tombol 

navigasi jadwal 
 

√ 

Sukses, tampil 

halaman jadwal 

“Screenshot” 
 

 

 
 

 

h. Black box testing halaman prestasi user 

 

Tabel 4. 17 Black box testing prestasi user 

Tes faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol 

navigasi prestasi 
 

√ 

Sukses, tampil 

halaman prestasi 

“Screenshot” 
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i. Black box testing halaman anggota user 

 

Tabel 4. 18 Black box testing anggota user 

Tes faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol 

navigasi anggota 
 

√ 

Sukses, tampil 

halaman anggota 

“Screenshot” 
 

 

 
 

 

j. Black box testing halaman modul user 

 

Tabel 4. 19 Black box testing modul user 

Tes faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol 

navigasi modul 
 

√ 

Sukses, tampil 

halaman modul 

“Screenshot” 
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    k. Black box testing halaman sku user 

 

Tabel 4. 20 Black box testing sku user 

Tes faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol 

navigasi sku 
 

√ 

Sukses, tampil 

halaman sku 

“Screenshot” 
 

 

 
 

 

    l. Black box testing halaman profile user 

 

Tabel 4. 21 Black box testing profile user 

Tes faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol 

navigasi profile 
 

√ 

Sukses, tampil 

halaman profile 

“Screenshot” 
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1. White box 

 

a. White box testing login 

 

(1) Flowchart login 

 

Gambar 4. 40 flowchart login 

2) Flowgraph login 

 

Gambar 4. 41 flowgraph login 
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Cyclomatic complexcity: 

V(G)   =E-N+2 

 =14-11+2 

 =5 

V(G)   =P+1 

 =4+1 

 =5 

Region =5 

Independent_path: 

1) Path 1=1-2-3-4  

2) Path 2=1-2-5-6-7-5-6-8-10 

3) Path 3=1-2-5-6-8-9-5-6-8-10  

4) Path 4=1-2-5-6-8-10  

5) Path 5=1-2-5-6-8-10-11-4  

     Tabel 4. 22 Grafik matriks login  
 

 1  2  3  4  5  6  7  8  9  10  11  E - 1 

1   1           1 – 1 = 0  

2    1   1        2 – 1 = 1 

3     1        1 - 1 = 0 

4              

5       1      1 – 1 = 0 

6        1 1    2 – 1 = 1 

7      1       1 – 1 = 0 

8          1 1  2 – 1 = 1 

9       1       1 – 1 = 0 
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10            1 1 – 1 = 0 

11     1      1  2 – 1 = 1 

  SUM (E + 1)  4 + 1 = 5  

 

b. White box testing tambah data 

1) Flowchart tambah data 

 

 

Gambar 4. 42 Flowchart tambah data 

2) Flowgraph tambah data 

 

 

Gambar 4. 43 Flowgraph tambah data 
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Cyclomatic complexcity: 

V(G)   =E-N+2 

 =5-5+2 

 =2 

V(G)   =P+1 

 =1+1 

 =2 

Region =2 

Independent path: 

1) Path 1=1-2-3-2  

2) Path 2=1-2-3-4-5 

 
Tabel 4. 23 Grafik matriks tambah data 

 

 
1 2 3 4 5 E-1 

1 
 

1 
   

1 - 1 = 0 

2 
 

 
1   

1 – 1 = 0 

3 
 

1 
 1  

2 – 1 = 1 

4 
 

 
  1 

1 – 1 = 0 

5 
 

 
   

0 

 
SUM (E + 1) 

1 + 1 = 2 
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c. White box testing ubah data 

 

1) Flowchart ubah data 

 

Gambar 4. 44 Flowchart ubah data 

2) Flowgraph ubah data 

 

 

Gambar 4. 45 Flowgraph ubah data 
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Berdasarkan gambar 4.42 diatas, dilakukan perhitungan sebagai 

berikut: 

Cyclomatic complexcity: 

V(G)   =E-N+2 

 =6-6+2 

 =2 

V(G)   =P+1 

 =1+1 

 =2 

Region =2 

 

Independent_path: 

1) Path 1=1-2-3-4-3 

2) Path 2=1-2-5-6-7-5-6 

Tabel 4. 24 Grafik matriks ubah data 

 

 
1 2 3 4 5 6 E-1 

1 
 

1 
    

1 - 1 = 0 

2 
 

 
1    

1 – 1 = 0 

3 
 

 
 1   

1 – 1 = 0 

4 
 

 
1  1  

2 – 1 = 1 

5 
 

 
   1 

1 – 1 = 0 

6 
 

 
    

0 

 
SUM (E + 1) 

1 + 1 = 2 
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  d. White box testing hapus data 

 

   1). Flowchart hapus data 

 
 

Gambar 4. 46 Flowchart hapus data 

          2) Flowgraph hapus data 

 

 

Gambar 4. 47 Flowgraph hapus data 
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Cyclomatic complexcity: 

V(G)   =E-N+2 

 =6-6+2 

 =2 

V(G)   =P+1 

 =1+1 

 =2 

Region =2 

Independent_path: 

1) Path 1=1-2-3-4-3 

2) Path 2=1-2-5-6-7-5-6 

Tabel 4. 25 Grafik matriks hapus data 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1 2    3 4 5 6 E-1 

1 
 

1 
    

1-1 =0 

2 
 

 
1    

1–1 =0 

3 
 

 
 1   

1–1 =0 

4 
 

 
1  1  

2–1 =1 

5 
 

 
   1 

1–1=0 

6 
 

 
    

0 

 
SUM (E+1) 

1+1=2 
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e. White box testing home user 

 

1) Flowchart home 

 

Gambar 4. 48 Flowchart halaman home 

2) Flowgraph home 

 
 

Gambar 4. 49 Flowgraph halaman home 

Cyclomatic complexcity: 

V(G)   =E-N+2 

 =3-4+2 

 =1 

V(G)   =P+1 
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 =0+1 

 =1 

Region =1 

Independent_path: 

1) Path 1=1-2-3-4  

              Tabel 4. 26 Grafik matriks halaman home 

 1 2 3 4 E-1 

1  1   1–1=0 

2   1  1–1=0 

3    1 1–1=0 

4     1–1=0 

SUM (E+1) 0+1=1 
 

 

f. White box testing jadwal 

 

1) Flowchart jadwal 

 

Gambar 4. 50 Flowchart halaman jadwal 
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2) Flowgraph jadwal 

 
 

Gambar 4. 51 Flowgraph halaman jadwal 

 

Cyclomatic complexcity: 

V(G)   =E-N+2 

 =4-5+2 

 =1 

V(G)   =P+1 

 =0+1 

 =1 

Region =1 

Independent_path: 

1) Path 1=1-2-3-4-5 

        Tabel 4. 27 Grafik matriks halaman jadwal 
 

 1 2 3 4 5 E-1 

1  1    1–1=0 
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2   1   1–1=0 

3    1  1–1=0 

4     1     1–1=0 

5       

SUM (E+1)  0+1=1 

 

g. White box testing prestasi 

 

1) Flowchart prestasi 

 

Gambar 4. 52 Flowchart halaman prestasi 

2) Flowgraph prestasi 

 

Gambar 4. 53 Flowgraph halaman prestasi 
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Cyclomatic complexcity: 

V(G)   =E-N+2 

 =4-5+2 

 =1 

V(G)   =P+1 

 =0+1 

 =1 

Region =1 

Independent_path: 

1) Path 1=1-2-3-4-5 

Tabel 4. 28 Grafik matriks halaman prestasi 

 

 1 2 3 4 5 E-1 

1  1    1–1=0 

2   1   1–1=0 

3    1  1–1=0 

4     1 1–1=0 

5       

SUM (E+1)  0+1=1 
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   h. . White box testing anggota 

 

1) Flowchart anggota 

 

Gambar 4. 54 Flowchart halaman anggota 

2) Flowgraph anggota 

 

Gambar 4. 55 Flowgraph halaman prestasi 

  



94 
 

 
 

Cyclomatic complexcity: 

V(G)   =E-N+2 

 =4-5+2 

 =1 

V(G)   =P+1 

 =0+1 

 =1 

Region =1 

Independent_path: 

3) Path 1=1-2-3-4-5 

Tabel 4. 29 Grafik matriks halaman anggota 

 

 1 2 3 4 5 E-1 

1  1    1–1=0 

2   1   1–1=0 

3    1  1–1=0 

4     1 1–1=0 

5       

SUM (E+1)  0+1=1 
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i. White box testing modul 

1) Flowchart modul 

 

Gambar 4. 57 Flowchart halaman modul 

2) Flowgraph modul 

 

Gambar 4. 57 Flowgraph halaman modul 

Cyclomatic complexcity: 

V(G)   =E-N+2 

 =4-5+2 

 =1 

V(G)   =P+1 
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 =0+1 

 =1 

Region =1 

Independent_path: 

1) Path 1=1-2-3-4-5 

Tabel 4. 30 Grafik matriks halaman modul 
 

 1 2 3 4 5 E-1 

1  1    1–1=0 

2   1   1–1=0 

3    1  1–1=0 

4     1 1–1=0 

5       

SUM (E+1)  0+1=1 

 

j. White box testing sku 

 

1) Flowchart sku 

 

Gambar 4. 58 Flowchart halaman sku 
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2) Flowgraph 

Gambar 4. 59 Flowgraph halaman sku 

Cyclomatic complexcity: 

V(G)   =E-N+2 

 =4-5+2 

 =1 

V(G)   =P+1 

 =0+1 

 =1 

Region =1 

Independent path: 

1) Path 1=1-2-3-4-5 

Tabel 4. 31 Grafik matriks halaman sku 

 

 1 2 3 4 5 E-1 

1  1    1–1=0 

2   1   1–1=0 

3    1  1–1=0 

4     1 1–1=0 

5       

SUM (E+1)  0+1=1 
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k. White box testing profile 

1) Flowchart profile   

 

Gambar 4. 60 Flowchart halaman profile 

2)  Flowgraph profile 

 

Gambar 4. 61 Flowgraph halaman profile 

Cyclomatic complexcity: 

V(G)   =E-N+2 

 =4-5+2 

 =1 

V(G)   =P+1 

 =0+1 
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 =1 

Region =1 

Independent_path: 

1) Path 1=1-2-3-4-5 

Tabel 4. 32 Grafik matriks halaman profile 
 

 1 2 3 4 5 E-1 

1  1    1–1 =0 

2   1   1–1=0 

3    1  1–1=0 

4     1 1–1=0 

5       

SUM (E+1)  0+1=1 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN  

A. Kesimpulan 

Hasil penelitian yang telah dilakukan, berikut adalah kesimpulan yang dapat 

diperoleh: 

1. Aplikasi ini berhasil menampilkan informasi terkait kegiatan kepramukaan 

dengan jelas dan terstruktur, memudahkan akses bagi pengelola dan anggota 

pramuka. 

2. Aplikasi ini dibangun menggunakan Visual Studio Code sebagai text editor, 

MySQL sebagai sistem manajemen database, dan bahasa pemrograman php. 

3. Data yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi ini telah berhasil dihimpun, 

termasuk data anggota, jadwal kegiatan, dan modul pembelajaran, yang 

semuanya diperlukan untuk kelancaran operasional aplikasi. 

4. Dalam penelitian yang telah dilakukan, penulis berhasil mengembangkan 

sebuah sistem aplikasi pramuka berbasis web yang meliputi jadwal pramuka, 

prestasi siswa, modul pramuka, sku pramuka.
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B. Saran 

 

Pada penelitian ini, penulis menyadari adanya beberapa kekurangan 

yang memerlukan perbaikan dan pengembangan lebih lanjut. Untuk itu, penulis 

menawarkan beberapa saran untuk penelitian yang akan datang, yaitu: 

1. Melakukan pembaruan secara berkala terhadap jadwal pramuka, prestasi 

siswa, modul pramuka dan sku pramuka. 

2. Menambahkan materi pramuka yang releven. 
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