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Abstrak — Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) dan klub ialah organisasi yang dibuat oleh universitas dan fakultas
untuk mengembangkan minat, bakat, dan keterampilan mahasiswa yang berguna untuk pengembangan diri
mahasiswa. Namun, tingkat partisipasi Mahasiswa Universitas Katolik Santo Thomas Medan dalam kegiatan
UKM atau pun klub masih terbilang rendah. Hal ini disebabkan oleh kurangnya jangkauan promosi, kurangnya
motivasi pada diri mahasiswa untuk mengikuti kegiatan UKM atau Klub, dan akses informasi tentang UKM dan
klub serta pendaftaran anggota yang kurang efisien. Dalam penelitian ini, peneliti merancang “Aplikasi
Informasi UKM dan klub Fakultas I[lmu Komputer Universitas Katolik Santo Thomas Medan”. Tujuan dari
perancangan aplikasi ini ialah untuk membantu mahasiswa dalam mengakses informasi, mempermudah
mahasiswa dalam melakukan pendaftaran sebagai anggota UKM atau klub, serta memotivasi mahasiswa untuk
masuk ke dalam UKM atau klub sesuai minat dan bakat mereka. Dalam pengembangan aplikasi ini, peneliti
menggunakan metode waterfall. Metode ini dipilih karena memungkinkan peneliti menjalakan proses yang
terstruktur dan berurutan, dimulai dari tahap analisis hingga pengujian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
aplikasi informasi UKM dan klub berbasis web yang dikembangkan dapat mempermudah Mahasiswa Fakultas
Ilmu Komputer Universitas Katolik Santo Thomas untuk mengakses informasi tentang UKM dan klub,
melakukan pendaftaran anggota, serta mengikuti jadwal kegiatan. Dengan aplikasi ini, diharapkan motivasi
mahasiswa untuk bergabung dan aktif dalam UKM dan klub dapat meningkat.

Kata Kunci: Aplikasi, Klub, Sistem Informasi, UKM, Website

I. PENDAHULUAN langsung yang bisa diperoleh, terbatasnya
jangkauan promosi, kurang efektifnya sistem
Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) dan klub pendaftaran anggota, serta rendahnya motivasi
adalah kelompok atau organisasi yang dikelola oleh mahasiswa untuk terlibat dalam kegiatan luar
mahasiswa untuk berkumpul dengan mahasiswa akademik. Padahal, dengan bergabung dalam UKM
lain yang memiliki minat, kegemaran, atau tujuan atau klub, mahasiswa dapat mengembangkan
yang sama. UKM berperan sebagai fasilitas bagi keterampilan yang bermanfaat di dunia profesional,
mahasiswa untuk mengekspresikan aspirasi serta seperti kepemimpinan, komunikasi, dan kerja sama
mengasah minat, bakat, dan keterampilan mereka, tim.
baik di lingkup program studi, fakultas, maupun Untuk meningkatkan partisipasi mahasiswa,
universitas. Selain itu, UKM juga menjadi tempat diperlukan upaya dari pihak kampus dan pengelola
bagi mahasiswa untuk mengeksplorasi serta UKM dan klub dalam menyediakan informasi yang
mengaplikasikan ilmu yang diperoleh dari lebih luas dan mudah diakses, serta menciptakan
perkuliahan (Rois, 2021). kegiatan yang menarik dan sesuai dengan minat
UKM dan klub juga berperan dalam mahasiswa. Pemanfaatan teknologi informasi
meningkatkan kualitas diri mahasiswa, melatih berbasis web dapat dijadikan solusi untuk masalah
keterampilan berorganisasi, serta memperkuat tersebut.
kemampuan komunikasi yang dibutuhkan di dunia Menurut Sutarman dalam Ramadhan dan Putra
profesional. Menurut Anissa Dwi Rahayu (2021), (2020), World Wide Web (WEB) merupakan
UKM bukan hanya sekedar wadah bagi mahasiswa layanan yang terhubung ke internet dan
berkumpul dan berinteraksi, tetapi juga sebagai memungkinkan pengguna mengakses berbagai jenis
ajang untuk  menjalankan  kegiatan  yang informasi, baik secara gratis maupun berbayar.
memperkaya pengalaman serta memberikan Dengan memanfaatkan web, informasi mengenai
kontribusi positif bagi pengembangan pribadi dan UKM dan klub dapat disebarluaskan secara lebih
komunitas kampus. efektif dan menjangkau lebih banyak mahasiswa.
Namun, meskipun UKM dan klub memiliki Selain itu, sistem informasi dapat membantu dalam
banyak manfaat, partisipasi mahasiswa Universitas pengelolaan data, proses pendaftaran, serta
Katolik Santo Thomas Medan dalam kegiatan ini penyajian informasi terkait UKM dan klub. Sistem
masih tergolong rendah. Beberapa penyebabnya informasi dapat diartikan sebagai kombinasi antara
adalah kurangnya informasi mengenai manfaat manusia, data, proses, dan teknologi yang saling
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bekerja sama dalam menghimpun, mengelola, serta
menyajikan  informasi  dalam = mendukung
operasional suatu organisasi ( Jeffrey dalam
Dwiyatno et al., 2022)).

Dengan dasar tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk merancang "Aplikasi Informasi UKM dan
Klub Fakultas Ilmu Komputer Universitas Katolik
Santo Thomas Medan Berbasis Web" sebagai solusi
strategis dalam  memudahkan = mahasiswa
mengakses informasi terkait UKM dan klub serta
mendorong partisipasi mereka dalam kegiatan
organisasi kemahasiswaan.

II. TINJAUAN PUSTAKA
Sistem informasi

Sistem informasi ialah suatu paduan dari
proses, prosedur, dan alat yang terintegrasi serta

terkoordinasi untuk menghimpun, mengelola,
menampung, mengambil, menganalisis, dan
menyajikan informasi guna mendukung

pengambilan keputusan, menyelesaikan masalah,
serta mencapai tujuan organisasi. (Rakhmadi et al.,
2024).

Menurut Jogiyanato dalam Magaline (2019)
Sistem informasi merupakan suatu mekanisme
dalam organisasi yang memilliki fungsi sebagai
pengolah  transaksi  harian, = mempermudah
operasional manajemen, serta aktivitas strategis,
sekaligus menyajikan laporan yang diperlukan oleh
pemangku kepentingan eksternal.

Menurut Taherdoost dalam Rakhmadi (2024)
Sistem Informasi merupakan gabungan dari
manusia, proses, informasi, serta teknologi yang
terintegrasi  untuk  menghimpun, mengolah,
menampung, serta mendistribusikan informasi
dalam suatu organisasi. Secara keseluruhan, sistem
ini berfungsi sebagai kerangka kerja yang
terstruktur untuk mengelola dan memanfaatkan
informasi secara optimal guna mendukung
pengambilan keputusan, meningkatkan efisiensi
operasional, serta mendorong strategi organisasi.

Dari  definisi-definisi di  atas, dapat
disimpulkan bahwa sistem informasi adalah
gabungan dari proses, prosedur, dan alat yang
saling terhubung untuk mengumpulkan,
memproses, menyimpan, mengambil, menganalisis,
serta menyebarkan informasi. Sistem ini bertujuan
untuk  membantu  pengambilan  keputusan,
memecahkan masalah, dan mencapai tujuan
organisasi.

Sistem informasi berfungsi untuk
meningkatkan  efisiensi  operasional ~ dengan
mengotomatisasi proses bisnis yang sebelumnya
dikerjakan secara konvensional, seperti
menggunakan sistem yang mengintegrasikan
berbagai aktivitas seperti akuntansi, inventaris, dan
sumber daya manusia dalam satu platform. Selain
itu, Sistem informasi mendukung pengambilan
keputusan yang lebih efektif ~ dengan
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mengumpulkan dan menganalisis data secara real-
time, memungkinkan pemimpin untuk membuat

keputusan yang tepat berdasarkan informasi
terbaru.
Sistem  informasi  juga  memudahkan

kolaborasi dan komunikasi antar anggota atau
departemen dalam organisasi, sehingga proyek
kerjasama menjadi lebih efisien dan kesalahan
dapat dikurangi. Selain itu, sistem ini membantu
dalam manajemen data dan keamanan informasi,
karena data disimpan secara terstruktur dan aman,
dengan fitur seperti enkripsi dan kontrol akses
untuk melindungi dari serangan siber.

Tak hanya itu, sistem informasi juga
mendorong inovasi dan pengembangan produk
dengan menyediakan akses cepat ke data yang
dibutuhkan oleh tim pengembangan. Dengan sistem

informasi, organisasi dapat terus menciptakan
inovasi baru yang selaras dengan kebutuhan
pelanggan, schingga mampu  meningkatkan
keunggulan kompetitif dan layanan konsumen.
Dalam  keseluruhan, sistem  informasi
memberikan dampak yang signifikan dalam
organisasi dengan  meningkatkan  efisiensi,

memperkuat keputusan, mendukung kolaborasi,
serta membuka peluang untuk inovasi baru. Dengan
demikian, sistem informasi tidak  hanya
mengoptimalkan operasional, tetapi juga menjadi
langkah strategis untuk mencapai keberhasilan
jangka panjang.

Memahami sistem informasi dan teknologi
memiliki peran krusial bagi suatu organisasi,
termasuk di lingkungan kampus, dalam penyebaran
informasi. Mengingat peran informasi yang krusial,
organisasi seperti Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM)
perlu membangun sistem informasi yang efektif
untuk memudahkan pihak-pihak terkait, seperti
mahasiswa, pengelola UKM, dan fakultas, dalam
mengakses informasi yang dibutuhkan. Sistem
informasi ini diharapkan dapat mendukung
pengambilan keputusan yang tepat, meningkatkan
efisiensi operasional, dan memfasilitasi komunikasi
di semua level, mulai dari anggota UKM hingga
pihak eksternal yang berkepentingan.

Aplikasi web

Aplikasi merupakan program perangkat lunak
yang dirancang untuk melaksanakan tugas tertentu
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Menurut Moh.
Fauzi dalam Novria (2022), aplikasi adalah
program yang membantu pengguna menyelesaikan
berbagai perintah untuk mencapai tujuan tertentu.
Roni Habibi dan Riki Karnovi dalam Novria
Rahma (2022) menjelaskan bahwa aplikasi
merupakan program siap pakai yang dimanfaatkan
untuk memecahkan masalah menggunakan metode
pemrosesan data, baik di komputer maupun
smartphone, untuk hasil yang lebih presisi.

Website adalah platform yang terdiri atas
sejumlah halaman yang berhubungan melalui
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hyperlink dan berfungsi untuk menyajikan beragam
bentuk informasi, seperti teks, gambar, video,
audio, dan animasi. Website memiliki karakteristik
utama berupa halaman-halaman yang saling
terhubung dan menggunakan domain (alamat URL)
serta hosting sebagai tempat penyimpanan data.
Dalam pembangunan website, diperlukan berbagai
aplikasi seperti database (MySQL, Oracle), web
server, editor PHP, dan browse (Elgamar dalam
Novria Rahma (2022)).

Menurut Janner simarmata dalam Novria
(2022), Aplikasi berbasis web merupakan perangkat
lunak yang dibangun dengan memanfaatkan bahasa
pemrograman seperti HTML, PHP, CSS, dan
JavaScript, serta membutuhkan web server dan
browser untuk dapat berfungsi seperti Chrome,
Firefox, Opera, Internet Explorer, atau Microsoft
Edge wuntuk beroperasi. Aplikasi ini dapat
digunakan melalui jaringan lokal (LAN) maupun
internet. Salah satu keunggulannya adalah data
yang tersimpan secara terpusat dan akses yang
mudah, sehingga aplikasi web banyak diminati dan
dapat diterapkan di berbagai bidang kehidupan.

Mengacu pada pengertian-pengertian di atas,
dapat dikatakan bahwa aplikasi web merupakan
perangkat lunak yang dikembangkan menggunakan
bahasa pemrograman seperti HTML, PHP, CSS,
dan JavaScript, serta dapat diakses melalui web
server dan browser seperti Chrome atau Firefox.
Aplikasi ini dirancang untuk memecahkan masalah
pengguna dengan memproses data secara akurat,
baik di komputer maupun smartphone. Website,
sebagai salah satu bentuk aplikasi web, terdiri dari
halaman-halaman yang terhubung dan digunakan
untuk menyampaikan berbagai jenis informasi.
Keunggulan utama dari aplikasi berbasis web
adalah penyimpanan data yang terpusat dan akses
yang mudah melalui internet atau jaringan lokal,
sehingga aplikasi web banyak diminati dan dapat
diterapkan dalam berbagai bidang kehidupan.

Unit Kegiatan Mahasiswa

Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) dapat
diartikan sebagai himpunan mahasiswa yang
menggabungkan diri karena memiliki kesamaan
minat, kegemaran, atau tujuan yang sama dalam
mengembangkan kreativitas dan penalaran di
bidang UKM. Fungsi UKM bagi mahasiswa adalah
sebagai wadah yang memugkinkan bekerja sama,
berinovasi, serta menjalankan kegiatan-kegiatan
yang mendukung kesejahteraan dan pengembangan
minat khusus, sesuai dengan tanggung jawab yang
diemban oleh UKM tersebut (Anissa Dwi Rahayu,

2021).
III. METODE PENELITIAN
Pada penelitian ini, pendekatan yang

diterapkan untuk merancang “Aplikasi Informasi
dan Pendaftaran UKM dan klub berbasis Fakultas
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Ilmu Komputer di Universitas Katolik Santo
Thomas Medan Berbasis Web” adalah dengan
menggunakan model waterfall. Menurut Rizky dan
Sugiarti dalam Tonggiroh et al. (2024) model
waterfall adalah salah satu metode rekayasa
perangkat lunak paling konvensional dan banyak
diterapkan. Metode ini menerapkan pendekatan
linear dan sistematis, di mana setiap proses dalam
pengembangan harus dikerjakan secara keseluruhan
sebelum melanjutkan ke proses berikutnya.
Pendekatan ini paling cocok untuk proyek dengan
kebutuhan yang telah ditetapkan secara jelas dan
tidak mengalami perubahan selama proses
pengembangan. Model ini merupakan salah satu
metode dalam rekayasa perangkat lunak yang
menekankan keteraturan tahapan dalam Siklus
Hidup Pengembangan Perangkat Lunak
(SDLC)(Ramadani et al., 2023). Adapun langkah-
langkah pengembangan perangkat lunak menurut
Andriyanto dan Niti Mulyani (2020) metode ini
memiliki langkah-langkah sebagai berikut:
a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan adalah proses untuk
mengumpulkan dan merinci  spesifikasi
perangkat lunak agar sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Dalam tahap ini, spesifikasi
kebutuhan pengguna harus didokumentasikan
dengan baik (Jayanti & Hendini, 2021). Pada
tahap ini, kebutuhan sistem informasi dan
pendaftaran UKM Fakultas Ilmu Komputer
harus didokumentasikan dengan jelas agar
dapat memenuhi ekspektasi mahasiswa,
pengelola UKM, dan pihak fakultas.
b. Desain sistem
Tahapan ini dilakukan secara bertahap dengan
menitikberatkan pada empat aspek utama
dalam pengembangan sistem, yaitu struktur
data, arsitektur perangkat lunak, representasi
antarmuka, dan intruksi teknis (Alfisyakhrin et
al., 2023). Berdasarkan hasil analisis,
rancangan sistem informasi dan pendaftaran
UKM Fakultas Ilmu Komputer ini akan
memanfaatkan UML (Unified Modeling
Language) sebagai alat pemodelan, yang akan
disesuaikan dengan kebutuhan pengurus
UKM, mahasiswa, serta pihak fakultas dan
universitas
c. Implementasi
Implementasi sistem dilaksanakan
berdasarkan desain dan rancangan antarmuka
aplikasi yang sudah dirancang. Pada tahap ini,
proses pengkodean atau pengembangan
program dilakukan untuk memastikan aplikasi
yang dirancang dapat digunakan dengan
mudah oleh mahasiswa, pengelola UKM, dan
pihak fakultas dalam mendukung kegiatan
organisasi mahasiswa (Fachri & Surbakti,
2021).
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d. Pengujian
Pengujian difokuskan pada aspek logika dan
fungsionalitas ~ perangkat  lunak  serta
memastikan bahwa setiap komponennya telah
melalui pengujian. Langkah ini bertujuan
untuk mengurangi potensi kesalahan serta
memastikan bahwa keluaran dari sistem yang
dikembangkan sesuai dengan yang diinginkan
(Murdiani & Sobirin, 2022).

e. Pemeliharaan
Setelah  melakukan  implementasi  dan
pengujian, sistem dipelihara secara berkala
untuk memastikan kinerjanya tetap optimal.
Pada tahap ini, perbaikan bug, pembaruan
fitur, dan pemantauan kinerja sistem dilakukan
untuk menjaga agar aplikasi tetap relevan dan
dapat memenuhi kebutuhan pengguna
(Wardanu & Aryanto, 2023).

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Use Case Diagram

Menurut Astuti (2009) diagram use case
merepresentasikan fitur-fitur yang diharapkan dari
sistem yang sedang berjalan dengan menekankan
pada "apa" yang dapat dikerjakan oleh sistem,
bukan "bagaimana" cara kerjanya. Diagram ini
menggambarkan hubungan antara aktor dan sistem
serta menjelaskan fungsi yang tersedia serta siapa
yang dapat menggunakannya. Use case diagram
berperan penting dalam menyusun requirement,
berkomunikasi dengan klien, dan merancang
pengujian fitur sistem. Dalam sistem berbasis
komputer, diagram ini membantu memastikan
requirement sesuai dengan proses bisnis dan
cakupan permasalahan.

Suatu kasus penggunaan (use case) bisa
menyertakan (include) kasus penggunaan lain
sebagai bagian dari prosesnya. Biasanya, use case
yang di-include tetap dijalankan saat use case
utama diproses. Dengan cara ini, fungsi yang sama
tidak perlu dibuat berulang kali, karena bisa
digunakan oleh beberapa use case lain. Selain itu,
sebuah use case bisa memperluas (extend) use case
lainnya melalui penyertaan perilaku tambahan.
Adapun hubungan generalisasi menunjukkan bahwa
suatu use case adalah versi lebih spesifik dari use
case lainnya (Walgito, 2024). Use case dalam
penelitian ini ditampilkan dalam gambar 1 berikut:
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Manajemen Pendaftaran

UKM /CLUB
Pengelolaan Jadwal 4 \
acara i

Informasi UKM/CLUB__ B - \‘\
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\ N — B
Pendaftraan UKW ' ___—
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A Profil Akun »
A%,

Mahasiswa

- Z<opni

Pu>>

Ulasan

<4

Pengelolaan Informasi
P UKWCLUB

Manajemen
Universitas

Gambar 1. Use Case Diagram

Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity-Relationship (ER) adalah pendekatan
pemodelan basis data dengan skema konseptual
yang merepresentasikan struktur data dalam suatu
sistem. Model ini diterapkan dalam basis data
relasional menggunakan pendekatan fop-down.
Diagram yang digunakan dikenal sebagai Entity-
Relationship Diagram (ERD), yang
mendeksripsikan relasi yang dimiliki setiap entitas
yang ada. Entitas merupakan objek yang dapat
diidentifikasi secara unik, sedangkan relationship
menghubungkan satu entitas dengan entitas lainnya.
Setiap entitas memiliki atribut yang mendefinisikan
karakteristiknya (Pulungan et al., 2023). ERD
sistem dalam penelitian ini, ditampilkan pada
gambar 2.

Pengurus
UKMmiCLUB
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Gambar 2. Entity Relationship Diagram

Implementasi

menginputkan

1) Halaman login

-
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Gambar 3. Antarmuka Login
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Dalam  halaman
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pengguna
mahasiswa
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pengurus) atau NIDN (bagi manajemen universitas)
dan juga kata sandi untuk mengakses akun mereka.

2) Halaman pendaftran akun

PENDAFTARAN AKUN

"I
/‘;

Nama Lengkap Email

= Rohana Labora Munthe

s

rohana@gmail.com
Kata Sandi
Admin1234
Tempat/Tel Labir.
Medan,24-06-2009

Registrasi Kata Sandi
Admin1234

230840000
m DAFTAR
(4 - = = T v

mm.m‘ MR il . |
Gambar 4. Antarmuka Pendaftaran Akun

Pada halaman pendaftran akun yang
ditunjukkan oleh gambar 4, pengguna (mahasiswa,
pengurus, manajemen universitas) yang belum
memiliki akun, dapat membuat akunnya sendiri
dengan menginput data diri dan kata sandi.

3) Halaman Utama

Badan Permusyawaratan Mahasiswa
(BPMU)

- Visi

!
kemampuan berorganisasi serta santun, beretika dan beriman.

- Misi
1. Terciptan
serta mempunyai jiwa yang kritis yang berdasar dan relevan;

an;
3 % adil/fai,

4 dan bakat;
5. Tercipt i perbedaan kelompok, etnik, suku,
el i dal.

4 Pilar Kebangsaan,

bingkai S
‘yaitu: Pancasila, UUD 1945, Bhinneka Tunggal Ika dan NKRI

Gambar 5. Antarmuka Utama

Gambar 5 mendeskripsikan halaman utama
yang berisi informasi tentang badan yang menaungi
UKM yang ada di Universitas Katolik Santo
Thomas Medan. Di sebelah kiri halaman, terdapat
navigasi yang bisa mengarhkan kita ke informasi
UKM dan klub, halaman pendaftaran diri ke UKM
atau CLUB, forum diskusi, jadwal kegiatan, ulasan
kegiatan yang telah dilakukan, serta profil akun
yang kita miliki.



Jurnal PROSISKO Vol. 12 No.3. November 2025

p-ISSN : 2406-7733
e-ISSN : 2597-9922

4) Halaman informasi UKM dan klub

Daftar UKM
* )'[7‘)\“

PADEAN stARA
EXAUDI YOUTH Cloe KoMUNTASVERITAS  TAEKWONDO

uuuuuu

Gambar 6. Antarmuka Informasi UKM dan
Klub

Pada gambar 6, halaman informasi akan
menampilkan daftar UKM dan klub yang ada di
Universitas Katolik Santo Thomas Medan. Apabila
pengguna menekan salah satu nama UKM atau
CLUB, maka akan muncul halaman baru yang
berisi tentang informasi UKM atau CLUB tersebut.

5) Halaman pendaftaran anggota

Bergabunglah bersama kami untuk
mengembangkan bakat dan minat Anda!

Nama lengkap Email

ROHANA LABORA rohana@gmail

NPM NoTelepon
23080000 083355634687

Fakultas
lImu kemputer

Alamat
Medan

Prodi Jenis Kelamin

Teknik Informatika Perempuan

Anggota UKM/CLUB

Taekwondo

DAFTAR

Gambar 7. Antarmuka Pendaftaran Anggota UKM
dan Klub

Pada halaman pendaftaran anggota yang
ditujukan pada gambar 7, mahasiswa dapat
mendaftarkan dirinya untuk ikut dalam UKM dan
klub yang diminatinya.
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6) Forum diskusi

RANMING ©

Gambar 8. Antarmuka Forum Diskusi

Gambar 8 menampilkan tampilan depan
halaman forum diskusi yang memuat daftar forum
diskusi dari UKM atau CLUB. Apabila pengguna
memilih salah satu nama UKM atau CLUB yang
ada, pengguna akan diarahkan ke ruang diskusi
seperti yang ditunjukkan oleh gambar 9. Pada
halaman ini, pengguna dapat berinteraksi dengan
sesama anggota maupun pengurus UKM atau
CLUB yang diikuti. Berikut adalah contoh tampilan
forum diskusi dari sebuah UKM.
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Gambar 9. Tampilan Forum Diskusi Suatu
UKM

7) Jadwal kegiatan
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Gambar 10. Antarmuka Jadwal kegiatan
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Pengguna dapat melihat jadwal kegiatan yang
akan datang yang sudah diposting oleh pengurus
UKM atau CLUB.

8) Halaman ulasan

(\
() empitavaiia

gempitanika

{® | webDevelopmentusT

==
Gambar 11. Antarmuka Ulasan

Kegiatan yang sudah dilaksanakan dapat kita
lihat di halaman ulasan. Di halaman ini mahasiswa
yang menjadi anggota UKM atau CLUB dapat
memberikan ulasan tentang kegiatan yang telah
berlangsung dengan syarat pengurus UKM atau
CLUB sudah memposting dokumentasi kegiatan
tersebut.

9) Halaman profil akun

Nama
Ruby buri biru

Fakultas/Prod

Fakultas Il

Minat
Musik balad, Desain wely

Keterampilan
Desaln Ul/UX, Pengembangan Backend

UKM/CLUB yang diikuti
'WEB DEVELOPMENT CLUB

Gambar 12. Antarmuka Profil akun
Pengguna bisa melihat informasi akun yang
dimilikinya dalam halaman profil akun.
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10) Halaman manajemen pendaftaran anggota

Rohana Labora Munthe
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0Ozy Pramana
" 230830006
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Gambar 13. Antarmuka Manajemen Pendaftaran
Anggota

Pada halaman manajemen pendaftaran anggota
yang ditunjukkan oleh gambar 13, pengurus dapat
menerima atau menolak mahasiswa yang mendaftar
sesuai dengan kriteria yanng mereka tetapkan.

11) Pengelolaan jadwal acara
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Gambar 14. Antarmuka Pengelolaan Jadwal Acara

Pada halaman pengelolaan jadwal acara,
pengurus dapat menambahkan jadwal kegiatan
yang akan datang yang nantinya dapat dilihat oleh
semua pengguna.
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12) Forum diskusi pengurus

€« ‘@;'.;f) GEMPITA "GEMA PENCINTA ALAM™

HAPUS

Anda
ingeungan, 1 e

HAPUS

-

HAPUS

Gambar 15. Antarmuka Forum Diskusi Pengurus

Pada halaman forum diskusi pengurus,
pengurus dapat berinteraksi dengan anggota-
anggotanya dan dapat menghapus pesan dari
anggota jika dirasa kurang pantas atau keluar dari
topik pembahasan.

13) Ulasan pengurus
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Gambar 16. Antarmuka Ulasan Pengurus
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Gambar 17. Komentar dalam ulasan pengurus

Pada halaman wulasan pengurus yang
dideksripsikan pada gambar 16 dan gambar 17,
pengurus dapat mempublikasikan dokumentasi dari
kegiatan yang telah dilakukan. Setelah itu,
pengguna lain, terutama yang sudah mengikuti

kegiatan tersebut dapat memberikan ulasan tentang
kegiatan tersebut.

14) Forum diskusi manajemen universitas

~

@

3, PADEAN SUARA “EXAUD! YOUTH CHOIR"

- ING CLUN
Gambar 18. AntarmukaForum Diskusi Manajemen
Universitas

Tampilan halaman forum diskusi manajemen
universitas sama dengan tampilan forum diskusi
pengurus. Hanya saja dalam forum diskusi
pengurus, pengurus hanya bisa berpartisipasi
dengan anggota organisasi yang diurusnya,
sedangkan manajemen universitas dapat
berpartisipasi dalam semua forum diskusi UKM
dan klub yang ada.

15) Pengelolaaan informasi UKM dan klub

Pengurus UKM DAN CLUB

Nama pengurus : Jesica
Jabatan : bendahara

bagian UKM/CLUB : Taekwondo

Nama pengurus : Lenny
Jabatan: Ketua

bagian UKM/CLUB : UKM KKM MUSIK

Nama pengurus : Agustina

Jabatan : Sekretaris

bagian UKM/CLUB : KOMUNITAS VERITAS

Gambar 19a. Antarmuka Pengelolaan Informasi
UKM dan klub

Gambar Logo

-

UKM/CLUB

Nama UKM/CLUB
UPLOAD

Gambar 19b. Antarmuka Pengelolaan Informasi
UKM dan klub
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Pada halaman pengelolaan informasi UKM
dan klub, pihak manajemen universitas dan fakultas
memiliki wewenang penuh dalam memperbaharui
berbagai informasi yang berkaitan dengan setiap
UKM dan klub yang terdaftar. Informasi yang dapat
diperbaharui mencakup nama UKM atau klub,
deskripsi  singkat, wvisi dan misi, struktur
kepengurusan yang sedang aktif, serta kontak atau
media sosial resmi yang dimiliki UKM/klub
tersebut.

Fitur ini dirancang agar administrator kampus
dapat memastikan bahwa informasi yang
ditampilkan selalu akurat, terkini, dan relavan
dengan kondisi di lapangan. Selain itu, apabila
terdapat UKM atau klub baru yang didirikan,
manajemen dapat langsung menambahkan data
UKM atau klub tersebut ke dalam sistem melalui
halaman ini, lengkap dengan profil dan struktur
awalnya. Begitu juga sebaliknya, jika ada UKM
atau klub yang sudah tidak aktif, maka dapat
dinonaktifkan atau dihapus dari daftar agar tidak
menimbulkan kebingungan di dalam kalangan
mahasiswa.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Rendahnya keterlibatan mahasiswa dalam
kegiatan UKM dan klub di Universitas Katolik
Santo Thomas Medan adalah masalah yang perlu
diatasi dengan solusi yang tepat. Setelah dilakukan
penelitian dan pengembangan sistem, dibuatlah
aplikasi berbasis web untuk mengatasi masalah ini.
Berikut adalah poin-poin kesimpulan dari penelitian
ini:

1. Beberapa alasan tentang rendahnya partisipasi
mahasiswa dalam UKM dan klub antara lain
motivasi mahasiswa yang kurang, jangkauan
promosi dan informasi mengenai UKM dan
klub yang terbatas, proses pendaftaran yang
tidak efektif.

2. Sebagai solusi, telah dirancang Aplikasi UKM
dan Klub Fakultas Ilmu Komputer Berbasis
Web.

3. Pengembangan aplikasi menggunakan metode
waterfall yang meliputi tahapan analisis
kebutuhan, desain sistem, implementasi,
pengujian, pemeliharaan.

4. Aplikasi ini menawarkan fitur-fitur yang
dirancang untuk mempermudah mahasiswa
dalam mengakses informasi tentang UKM dan
klub, menyederhanakan proses pendaftaran
anggota, menampilkan jadwal kegiatan secara
teratur.

5. Tampilan aplikasi dirancang sedemikan rupa
agar mudah dan cepat dipahami oleh
pengguna, sehingga mereka dapat dengan
nyaman mengakses informasi.
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6. Aplikasi ini juga memberikan dukungan
kepada pengurus UKM dan klub untuk
mengatur informasi, menerima pendaftaran
anggota baru, serta mengecek aktivitas ulasan.

7. Manajemen universitas dan fakultas
mendapatkan kemudahan dalam mengikuti

perkembangan UKM dan klub, serta
memperbahrui informasi dari satu tempat.

8. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan
kampus menjadi lebih aktif, dinamis, dan
kolaboratif, serta dapat mendorong
pertumbuhan komunitas mahasiswa yang
produktif.

Saran

Berdasarkan output yang dihasilkan, terdapat
beberapa saran yang dapat digunakan untuk
meningkatkan kualitas penelitian ini:

1. Memperbaiki fitur ulasan agar lebih
terstruktur dan informatif,sehingga calon
anggota dapat membuat keputusan
berdasarkan pengalaman yang relevan

2. Menambahkan nontifikasi otomatis
mengingatkan mahasiswa tentang
kegiatan guna meningkatkan partisipasi

3. Menambahkan fitur yang memungkinkan
pengurus dan anggota untuk mengunggah foto

untuk
jadwal

atau video dalam forum diskusi guna
memperkaya interaksi dan dokumentasi
kegiatan.

4. Mendokumentasikan panduan penggunaan
yang jelas dan mudah dipahami untuk
membantu pengguna baru memahami aplikasi
dengan cepat.

5. Menghubungi aplikasi dengan platform seperti
Instagram atau X untukk memperluas
jangkauan promosi dan memudahkan berbagi
informasi.

6. Meningkatkan desain antarmuka agar lebih
menarik, responsif, dan intuitif untuk
memberikan pengalaman pengguna yang lebih
baik.
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