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ABSTRACT 
Di era teknologi sekarang ini memang memberikan 

dampak banyak di masa pandemi covid-19, salah satu 

dampak yang terbesar adalah pendidikan, cara kita 

melakukan pendaftaran sampai menjalankan aktivitas 

pembelajaran juga sangat berbeda dengan era sebelum 

pandemi dan saat pandemi. Dengan kemajuan teknologi 

ini akan mempengaruhi cara pandang pelajar di 

indonesia, mereka cenderung berpikir secara praktis 

dan ingin mendapatkan informasi semaksimal mungkin 

hanya dalam beberapa usaha. Hal ini sejalan dengan 

adanya kemajuan teknologi informasi, seperti yang kita 

ketahui teknologi informasi meminta input yang sedikit 

dan memberikan output yang maksimal.  

Pembuatan aplikasi panduan dalam menentukan 

jurusan dan perguruan tinggi berbasis web ini 

diharapkan akan membuat orang tua dan pelajar di 

luar sana tidak salah dalam membuat suatu keputusan 

dalam pemilihan suatu universitas ataupun jurusan 

yang akan di pilih. Aplikasi ini dapat mengurangi 

kemungkinan mahasiswa menyesal dalam memilih suatu 

jurusan dan berlaku juga untuk orang tua 

meminimalisir pengeluaran yang tidak di perhitungkan 

sebelumnya.  

Sehingga pendaftaran siswa ke jenjang yang lebih 

tinggi dapat di perhitungkan semaksimal mungkin 

dengan memberikan perbandingan satu perguruan 

tinggi dengan perguruan tinggi lainnya secara efisien 

dan transparan. Sehingga tidak ada lagi pihak yang 

merasa dirugikan atau tidak puas dalam mengambil 

sebuah keputusan.  
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1. Pendahuluan 

Di era teknologi sekarang ini memang memberikan 

dampak banyak di masa pandemi covid-19, salah satu 

dampak yang terbesar adalah pendidikan, cara kita 

melakukan pendaftaran sampai menjalankan aktivitas 

pembelajaran juga sangat berbeda dengan era sebelum 

pandemi dan saat pandemi. Dengan kemajuan teknologi 

ini akan mempengaruhi cara pandang pelajar di 

indonesia, mereka cenderung berpikir secara praktis dan 

ingin mendapatkan informasi semaksimal mungkin 

hanya dalam beberapa usaha. Hal ini sejalan dengan 

adanya kemajuan teknologi informasi, seperti yang kita 

ketahui teknologi informasi meminta input yang sedikit 

dan memberikan output yang maksimal. 

Pembuatan aplikasi panduan dalam menentukan 

jurusan dan perguruan tinggi berbasis web ini 

diharapkan akan membuat orang tua dan pelajar di luar 

sana tidak salah dalam membuat suatu keputusan dalam 

pemilihan suatu universitas ataupun jurusan yang akan 

di pilih. Aplikasi ini dapat mengurangi kemungkinan 

mahasiswa menyesal dalam memilih suatu jurusan dan 

berlaku juga untuk orang tua meminimalisir 

pengeluaran yang tidak di perhitungkan sebelumnya. 

Sehingga pendaftaran siswa ke jenjang yang lebih tinggi 

dapat di perhitungkan semaksimal mungkin dengan 

memberikan perbandingan satu perguruan tinggi 

dengan perguruan tinggi lainnya secara efisien dan 

transparan. Sehingga tidak ada lagi pihak yang merasa 

dirugikan atau tidak puas dalam mengambil sebuah 

keputusan. Pelaksanaan pendafataran mahasiswa baru 

juga lebih efisien dalam hal waktu, tempat, biaya 

maupun tenaga. Orang tua dan siswa tidak perlu lagi 

mendatangi setiap perguruan tinggi yang ada hanya 

untuk melakukan pengecekan seperti fasilitas dan biaya. 

Aplikasi ini akan menyeselaikan semua masalah itu 

kapanpun dan di manapun hanya dengan sebuah 

perangkat komputer yang terhubung dengan internet. 

Saat ini, sudah ada beberapa penelitian yang 

membahas mengenai sistem informasi mengenai 

panduan bagi calon mahasiswa dalam menentukan 

juruan dan perguruan tinggi ini. Namun penelitian 

tersebut masih belum mengadopsi teknologi berbasis 

aplikasi web dan internet sehingga penelitian tersebut 
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belum bisa dimanfaatkan oleh masyarakat di indonesia, 

selain itu fitur yang di sediakan juga kurang membantu 

masyarakat dalam menentukan sebuah perguruan 

tinggi. Prosedur dan tampilan yang di pakai juga cukup 

sulit untuk dipahami khususnya untuk orang tua atau 

orang awam yang belum terlalu memahami teknologi 

sepenuhnya. 

Untuk pembuatan aplikasi panduan bagi calon 

mahasiswa dalam menentukan jurusan dan perguruan 

tinggi berbasis web menggunakan bahasa pemrograman 

PHP Laravel dan database SQL. Dengan aplikasi ini 

juga dapat memberikan informasi yang diberikan seperti 

akreditasi, informasi umum, fasilitias yang ada, 

pengumuman sampai ke rekomendasi jurusan yang 

sesuai. Peserta dan orang tua juga dengan mudah 

mendapatkan informasi yang di tampilkan di aplikasi 

ini dengan cepat dan mudah. 

2. Metode Penelitian 

2.1 Metode Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian adalah menggunakan kuesioner.yaitu 

Selanjutnya bila dilihat dari segi cara atau teknik 

pengumpulan data, maka teknik pengumpulan data 

dapat dilakukan dengan cara interview (wawancara), 

kuesioner (angket), observasi (pengamatan), dan 

gabungan ketiganya Sugiyono (2017:137).  

2.2 Metode Pengembangan Sistem 

Dalam membangun sistem secara keseluruhan perlu 

dilakukan beberapa tahapan/langkah. Metode 

pengembangan perangkat lunak dikenal juga dengan 

istilah Software Development Life Cycle (SDLC). 

Metode Waterfall merupakan metode pengembangan 

perangkat lunak tertua sebab sifatnya yang natural. 

Metode Waterfall merupakan pendekatan SDLC paling 

awal yang digunakan untuk pengembangan perangkat 

lunak. Urutan dalam Metode Waterfall bersifat serial 

yang dimulai dari proses perencanaan, analisa, desain, 

dan implementasi pada sistem. Metode ini dilakukan 

dengan pendekatan yang sistematis, berikut tahapan 

yang ada di dalam metode Waterfall 

 Analisis, Proses dimana seorang pengembang akan 

melakukan pengumpulan informasi mengenai 

kebutuhan pengguna, informasi tersebut nantinya di 

olah dan di analisa shehingga mendapatkan sebuah 

informasi yang lengkap mengenai spesikfikasi 

kebutuhan perangkat  yang akan di kembangkan. 

 Desain, setelah tahap analisis di tahap ini 

diimplementasikan analisis tersebut kedalam 

sebuah gambaran dalam sebuah wireframe ataupun 

UI/UX 

 Development, tahap Development atau di sebut 

pengembangan adalah tahap pembuatan sebuah 

program perangkat lunak dalam bentuk modul yang 

akan di gabungkan nantinya. 

 Testing, setelah melakukan pengembangan dan 

modul sudah digabungkan, di tahap ini dilakukan 

pengujian dan pemeriksaan terhadapat 

fungsionalitas modul yang sudah dibuat. 

 Maintenance, tahap terakhir dari metode Waterfall 

adalah maintance atau pemeliharaan, di tahap ini 

perangkat lunak sudah dioperasikan oleh pengguna 

dan jika ditemukannya sebuah kesalahan, maka 

tahap pemeliharaan dibutuhkan untuk memperbaiki 

kesalahan tersebut.. 

3. Metode Perancangan Program 

Perancangan yang digunakan untuk merancang 

sistem ini menggunakan UML (Unified Modelling 

Language), yang merupakan metode pemodelan 

berorientasi objek. Diagram UML yang digunakan 

untuk perancangan ini adalah Use Case diagram, 

sequence diagram, activity. Dalam tahap pemrograman 

menggunakan HTML, CSS, Javascript, PHP, bootstrap 

framework dan MySQL. 

1. Use Case Diagram 

Rancangan Use Case Diagram menggambarkan 

interaksi satu atau lebih actor dengan sistem yang 

dibuat. Dalam perancangan ini terdapat 2 actor 

yang terdiri dari: 

 Admin, dimana admin berperan penting dalam 

membuat master data yang ada di dalam 

aplikasi 

 User berperan sebagai pengguna dan dapat 

membuat akun baru dan menerima informasi 

yang diberikan 

 
 

Gambar 1.  Use Case Diagram 

 

2. Entity Relantionship Diagram.  
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Tahapan membuat database yaitu membuat 

hubungan antar tabel dengan menggunakan ERD. 

Untuk ERD dapat dilihat pada gambar 2. ERD 

merupakan model peraga untuk membuat rancangan 

sistem database, rancangan ERD dari Aplikasi 

Panduan Calon Mahasiswa Dalam Menentukan 

Jurusan Dan Perguruan Tinggi di bagi menjadi 6 yaitu 

: 

• Table Users 

• Table Perguruan Tinggi 

• Table Program Studi 

• Table Jurusan 

• Table History Rekomendasi 

• Table Kecerdasan 

Users

Perguruan Tinggi

Program Studi

Jurusan

History Rekomendasi

Kecerdasan

User_Id

Nama

asal_jurusan

jenis_kelamin

no_hp

email

password

is_active

user_type

PT_id

nama_pt

decription

fasilitas

UKM

PS_id

nama_ps

decription

Jurusan_id

nama_jurusan

decription

prospek

mata_kuliah

History_id

Kecerdasan_id

kecerdasan_description

is_active

update_date

Is_active

Order_seq

 
Gambar 2.  Entity Relantionship Diagram 

3. Hubungan Antar Tabel 
Hubungan antar tabel adalah hubungan yang terjadi 

pada suatu tabel dengan lainnya yang 

mempresentasikan hubungan antar objek di dunia nyata 

dan berfungsi untuk mengatur mengatur operasi suatu 

database. Hubungan Tabel dapat dilihat pada gambar 

berikut. 

 
Gambar 3.  Hubungan Antar Tabel 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

4.1 Hasil Antarmuka 

1. Halaman Login 

Pada halaman login website dapat diakses oleh 

seluruh pengunjung. Pada halaman login ini 

terdiri dari mengisi email dan password yang telah 

dibuat oleh para pengunjung. Tampilan hasil 

halaman login website dapat dilihat pada Gambar 

4. 

 
Gambar 4  Halaman Login 

 

2. Halaman Register Website 

Pada halaman register website dapat diakses oleh 

seluruh pengunjung. Pada halaman register ini 

terdiri dari mengisi nama lengkap, nomor telepon, 

alamat lengkap, email dan password. Tampilan 



Jurnal Ilmu Komputer dan Sistem Informasi 

 

 

4 

 

hasil halaman login website dapat dilihat pada 

Gambar 5. 
 

 
Gambar 5  Halaman Register 

 

3. Halaman Utama Website 

Pada halaman utama website dapat diakses oleh 

seluruh pengunjung. Pada halaman utama ini 

terdiri dari List Perguruan Tinggi, List jurusan, 

Rekomendasi jurusan & History Rekomendasi 

Tampilan hasil halaman utama website dapat 

dilihat pada Gambar 6. 

 
Gambar 6 Halaman Utama Website / halamam perguruan tinggi 

 

4. Halaman Detail Perguruan tinggi 

Rancangan Halaman detail perguruan tinggi dapat 

dilihat pada Gambar 7. Halaman detail adalah 

lanjutan dari halaman list perguruan tinggi pada 

user, disini user dapat melihat seluruh informasi 

dari perguruan tinggi tersebut. 

 
 

Gambar 7  Halaman Detail Perguruan tinggi 

 

5. Halaman list Jurusan 

Rancangan halaman list program studi dapat 

dilihat pada Gambar 8. Halaman list program studi 

merupakan tampilan dari jurusan dari setiap program 

studi, program studi berfungsi sebagai kategori. User 

dapat berinteraksi dengan program studi dengan 

mengklik salah satu program studi dan akan 

menampilkan halaman detail program studi. 

 
 

Gambar 8  Halaman list Jurusan 

 

6. Halaman Detail Jurusan 

Rancangan Halaman detail Jurusan dapat dilihat 

pada Gambar 9. Halaman detail adalah lanjutan dari 

halaman list program studi pada user, disini user dapat 

melihat seluruh informasi dari program studi dan 

jurusan tersebut. 
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Gambar 9  Halaman Detail Jurusan 

 

7. Halaman Hasil Rekomendasi 

Rancangan halaman hasil rekomendasi merupakan 

lanjutan dari halaman input dari user dari 80 

pertanyaan, setelah user mengisi semua pertanyaan 

maka akan ditampilkan Output dari system yang disebut 

hasil rekomendasi. Untuk Rancangan halaman hasil 

rekomendasi dapat dilihat pada gambar 10. 

Gambar 10  Halaman Rekomendasi Jurusan 

4.2 Hasil Pengujian 

Pengujian program menggunakan blackbox dan 

melakukan penyebaran kuesioner yang diisi oleh 

para user, hal ini berfungsi untuk menguji 

keseluruhan tampilan yang telah dibuat dengan 

cara memeriksa fungsional dari setiap halaman 

fitur yang ada dalam program. Berikut hasil tabel 

pengujian blackbox: 
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Tabel 1 Pengujian Blackbox user 

 

Tabel 2  Pengujian Blackbox admin 

4.3 Hasil Kuesioner 

Hasil pengujian website dengan melakukan 

penyebaran kuesioner yang diisi oleh para user, yang 

berjumlah 21 orang. Berikut hasil kuesioner yang telah 

diisi 

 

Tabel 3  Hasil Kuesioner Responden 
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Tabel 4  Hasil Persentase Setiap pertanyaan responden 

Pada tabel 4 merupakan hasil presentase pertanyaan 

user acceptance test, dapat disimpulkan bahwa rata – 

rata presentase pertanyaan dengan kategori design yaitu 

90.7%, dan untuk persentase kategori efisien 

mendapatkan 88% dan terakhir 92.2% adalah fungsi 

dari aplikasi rekomendasi jurusan dan total persentase 

semua adalah 90.48% yang artinya hasil total rata-rata 

persentase sudah sangat baik bedasarkan kriteria 

interpretasi skor yang terdapat pada Tabel 5. 

Persentase Keterangan 

0% - 20%  Sangat kurang baik   

21% - 40%  Kurang baik 

41% - 60%  Cukup baik 

 61% - 80%  Baik  

81% - 100 %  Sangat baik 

Tabel 5  Tabel interpretasi Skor  

4. Kesimpulan 

Hasil dari Perancangan pada Aplikasi Rekomendasi 

Jurusan, ada beberapa kesimpulan yang dapat diambil : 

• Calon Mahasiswa dan Orang tua memahami 

pentingnya test type kecerdasan pada kelanjutan 

akademis mereka, namun masih banyak dari 

mereka belum memahami atau belum pernah 

melakukan test type kecerdasan sebelumnya 

• Informasi mengenai Perguruan tinggi masih 

sangatlah sedikit, tidak semua perguruan tinggi 

menyediakan informasi bagi calon Mahasiswanya 

• Informasi mengenai Jurusan yang ada di Indonesia 

juga susah untuk dirangkum 

• Aplikasi ini dapat memberikan kemudahan bagi 

pengguna dalam mencari Informasi Perguruan 

Tinggi dan Jurusan yang ada 

• Dengan adanya aplikasi ini, memberikan 

kesimpulan type kecerdasan majemuk pengguna, 

dimana kecerdasan tersebut bisa digunakan sebagai 

acuan pemilihan jurusan 
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