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ABSTRAKSI

Perusahaan software/game pada saat ini mengalami kemajuan yang
sangat pesat.Hal ini berimbas pada persaingan perusahaan software/game
dalam menciptakan produk yang baik dan berkualitas sebelum sampai ke
tangan para customer.Dibutuhkan suatu system yang dapat mengelola hasil
pengujian suatu produk untuk dijadikan bahan acuan serta progress dalam
menciptakan produk yang lebih baik.

Quality Assurance Database
merupakansebuahsolusiuntukmenjagakualitas game  sebelumdipasarkan.
Produk disini akan mengalami pengujian yang berkala sehinggaproduk yang
dipasarkanbisa diterimadenganbaikoleh user.Selainitu Quality Assurance
Database  jugamampuuntukmenjagakinerjapara Quality Assurance

sendirijikamengalamikemunduransaatbekerja.

Kata Kunci :Quality Assurance Database, produk,user
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1

Latar Belakang

Perkembangan teknologi pada dunia game komputer yang semakin
beragam, membuat orang memiliki banyak pilihan untuk memainkan game
yang disukainya. Semakin banyak peminat game maka semakin banyak pula
perusahaan game yang berdiri. Perkembangan perusahaan game di Indonesia
juga mengalami kemajuan pesat seiring makin banyaknya orang yang
menggunakan smartphone (telpon pintar) yang membuat penggunanya bermain

game dimanapun serta kapanpun dia berada.

Begitu banyaknya perusahaan game yang berdiri saat ini, namun belum
ada sebuah sistem informasi yang membantu proses pembuatan game/software
tersebut. Sistem Informasi Pengujian atau Quality Assurance Database (QADB)
merupakan sistem informasi yang memuat serta menejemen, bug(error) yang
terjadi pada suatu produk game atau software dari awal pembuatan proyeknya,
hingga versi akhir proyek, sehingga masalah (bug) pada saat pembuatan
game/software berlangsung akan tersimpan dan terkelola dengan baik di Sistem

informasi ini.

Pengujian adalah hal yang sangat penting dalam pembuatan game, ini
diperlukan untuk menjaga kualitas serta kuantitas game tersebut. Apabila data
hasil dari pengujian sudah terkelola dengan baik sehingga game jadi sebuah
sistem informasi yang nantinya bisa berguna dalam pembuatan game baru atau
maintenance( pemeliharaan ) game lama saat game tersebut mengalami update

terbaru.



1.2 Rumusan Masalah

1.3

1.4

Bagaimana membangun Sistem informasi pengujian atau Quality Assurance

Database (QADB) untuk sebuah perusahaan game.

Batasan Masalah

Penelitian ini dibatasi pada beberapa masalah:

a. Sistem ini dirancang dan dibangun menggunakan bahasa pemrograman
PHP dan MySQL untuk data basenya.

b. Sistem informasi ini hanya berisi informasi data hasil pengujian dari
sebuah game dan data evaluasi karyawan di perusahaan tersebut.

c. Sistem informasi ini menampilkan informasi game, data perangkat yang

dipakai, data masalah pada game (bug) dan data karyawan.

Review Penelitian

Dunia game saat ini tidak bisa dianggap remeh pada abad ini. Seperti yang
kita ketahui perkembangan dunia gadget saat ini sangat maju dengan banyak
pilihan jenis mulai dari OS ( operating system) yang berbeda. Menariknya hal
ini juga berimbas pada perkembangan dunia game saat ini. Semakin tinggi
hardware yang tertanam pada gadget itu semakin banyak pilihan game yang
bisa dimainkan. Dalam penelitian ini kita akan mengerti serta memahami salah
satu dari proses menciptakan suatu game. Tahapan yang penting dalam proses
menciptakan game yang fungsinya sebagai menjaga kualitas serta kuantitas
game tersebut. Tahap ini dinamakan QC (Quality Control) yang dilakukan oleh

para QA (Quality Assurance). Tahapan ini dimulai dari Jaminan kualitas secara
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formal diperkenalkan pertama kalinya oleh Bell Laboratory pada tahun 1916

dan berkembang cepat serta meluas keseluruh dunia.

Penggunaan Quality Control Software sebenarnya bukan merupakan hal
baru. Seperti pada penelitian Ayulina (Februari 2011) memberikan gambaran
betapa pentingnya Quality Control pada perusahaan software yang baru dalam
tahap berkembang untuk tetap menjaga kualitas agar dapat bersaing dengan
produk lainnya yang sudah ada.

Tetapi pada penelitian sebelumnya Quality Control Software yang ada
masih belum memenuhi standar dalam detail proses terjadinya kesalahan ( Bug)
sehingga para developer masih sulit medeteksi dimana letak kesalahan (Bug)
saat ditemukan oleh para Quality Assurance (QA). Sehingga pada penelitian ini
selain lebih detail dalam medeteksi letak terjadi kesalahan ( bug ) juga
menawarkan fasilitas dimana Quality Control Software seharusnya juga bisa
digunakan untuk menilai kinerja para Quality Assurance (QA) oleh para atasan
dan sebaliknya. Sehingga dalam hal promosi jabatan para Quality Assurance
(QA) layak atau tidaknya mereka promosi bisa dibantu melalui penilaian

Quality Assurance Database (QADB).

Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian dalam tugas akhir ini adalah :

a. Membangun Sistem Informasi Pengujian atau Quality Assurance
Database (QADB).

b. Memberikan informasi tentang hasil pengujian pada sebuah game pada
versi tertentu sehingga developer dapat melihat progres dari game yang

sedang dikembangkan



c. Membuat sistem informasi yang dapat meningkatkan kinerja karyawan
yaitu dengan evaluasi karyawan. Sehingga ketika membaca hasil evaluasi

mereka diharapakan mereka bisa meningkat kinerja mereka kedepan.

1.6 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah :

a. Memberikan kemudahan dalam menjaga kualitas game tersebut.

b. Membantu dan mempermudah perusahaan game dalam menemukan
masalah (bug) pada sebuah game sehingga dapat cepat dideteksi dan
diperbaiki.

1.7 Metodologi Penelitian

Metodologi yang digunakan untuk penelitian ini yaitu:

Metode Pengumpulan Data.

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan
dalam rangka mencapai tujuan penelitian.Data dikumpulkan dari sampel yang telah
ditentukan sebelumnya.Sampel tersebut terdiri atas sekumpulan unit analisi sebagai
sasaran penelitian. Metode pengumpulan data penelitian ini dilakukan dengan cara
observasi, yaitu pengumpulan data yang dilakukan dengan melakukan pengamatan dan

pencatatan data secara sistematik yang berkaitan dengan permasalahan yang dibahas.

1.7.2 Metode Pengembangan Sistem.
Metode pengembangan sistem disusun berdasarkan hasil dari data yang
sudah diperoleh.Metode ini meliputi:

1.7.2.1 Analisis Data

Analisis ini dilakukan untuk mengolah data yang sudah didapat dan

mengelompokkan data sesuai dengan kebutuhan perancangan.

1.7.3.2 Desain



Tahap ini merupakan tahap perancangan sistem yaitu mendefinisikan
kebutuhan yang ada, menggambarkan bagaimana sistem dibentuk dan

persiapan untuk rancang bangun aplikasi.
1.7.3.3 Pengkodean

Tahap ini adalah penerjemah rancangan dalam tahap desain kedalam

bahasa pemrograman komputer yang telah ditentukan sebelumnya.
1.7.3.4 Pengujian

Setelah aplikasi selesai dibuat maka pada tahap ini merupakan uji coba
terhadap program tersebut sehingga analisis hasil implementasi yang
didapat dari sistem disesuaikan dengan kebutuhan sistem tersebut.Jika
penerapan sistem sudah berjalan dengan lancar maka sistem aplikasi

quality assurance database ini dapat diimplementasikan.

1.8 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:
BAB1 PENDAHULUAN
Pada Bab ini berisi tentang latar belakang permasalahan, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan
sistematika penulisan laporan tugasakhir.
BAB II LANDASAN TEORI
Bab ini membahas dasar teori tentang Sistem Informasi Pengujian atau Quality
Assurance Database (QADB) dan tinjauan pustaka.
BABIII METODOLOGI
Bab ini membahas langkah-langkah penyelesaian masalah dalam penelitian ini.
BABIV  HASIL DAN PEMBAHASAN
Berisi uraian mengenai hasil dari penelitian beserta pembahasannya. Pada bab ini
akan dibahas mengenai data-data apa saja yang diperlukan dalam membuat sistem

informasi ini dan input serta output dari sistem ini. Imput dari sistem ini



akanmenghasilkan output berdasarkan data-data yang telah diperoleh. Output dari
sistem ini menghasilkan informasi-informasi yang telah diproses menampilkan

data masalah(bug) pada sebuah game, dan data evaluasi karyawan.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang dilakukan dan merupakan
rangkuman dari hasil analisis kinerja Sistem Informasi Pengujian atau Quality
Assurance Database (QADB) beserta saran-saran berdasarkan keterbatasan-
keterbatasan yang ditemukan dan asumsi-asumsi yang terlihat selama pembuatan

Sistem Informasi Pengujian atau Quality Assurance Database (QADB) ini.



BAB 11

LANDASAN TEORI

2.1. Konsep Dasar Sistem Informasi

2.1.1 Sistem

Sistem adalah sekelompok komponen yang saling berhubungan, bekerja

bersama untuk mencapai tujuan bersama dengan menerima input serta

menghasilkan output dalam proses transformasi yang teratur (O’Brien, 2005).

Menurut Supriyanto (2005), sistem adalah kumpulan elemen, komponen, atau

subsistem yang saling berintegerasi dan berinteraksi untuk mencapai tujuan

tertentu.

Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan bahwa sistem adalah

komponen yang saling bekerjasama dan berinteraksi untuk mencapai tujuan

tertentu.

Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu. Menurut

Supriyanto (2005) karakteristik dari suatu sistem antara lain :

a.

Elemen-elemen (elements)

Elemen-elemen sistem merupakan inti dari materi sistem yang saling
berinteraksi atau bekerja sama untuk mencapai tujuan tertentu. Setiap
elemen sistem memiliki sifat yang mengalirkan sebuah sumber daya input
kemudian melalui transformasi dan menuju elemen output.

Batasan sistem (boundary)

Menunjukan bahwa sistem memiliki satu kesatuan dan lingkup yang jelas
serta membedakan atau memisahkan dengan bagian luarnya.

Lingkungan sistem (environments)

Lingkugan luar sistem bisa mempengaruhi sistem, pengaruhnya bisa
menguntungkan atau merugikan untuk itu perlu adanya pengendalian.
Penghubung (interface)

Berfungsi melakukan interaksi antar subsistem atau elemen didalam sebuah
system.

Masukan (input)



Sistem dapat menerima masukan dari elemen yang lain dan melakukan
pengolahan untuk menghasilkan keluaran baik yang berguna maupun tidak
berguna bagi sistem.

f. Pengolahan (process)
Sistem melakukan pengolahan untuk menghasilkan keluaran baik yang
berguna maupun yang tidak berguna bagi sistem.

g. Keluaran (output)
Keluaran adalah hasil dari data yang diolah dan diklasifikasikan menjadi
keluaran yang berguna.

h. Tujuan (goal)
Sebuah sistem dibuat pasti memiliki tujuan tertentu.Sebuah sistem dibuat

jika dapat menghasilkan tujuan sesuai dengan yang dibutuhkan.

2.1.2 Informasi

Informasi adalah data yang telah diolah menjadi bentuk yang memiliki
arti bagi penerima dan bermanfaat bagi pengambilan keputusan saat ini atau
mendatang (Mcleod dan Schell, 2008). Menurut Davis (1974), informasi
adalah data yang telah diolah menjadi suatu bentuk yang penting bagi si
penerima dan mempunyai nilai yang nyata yang dapat dirasakan dalam
keputusan - keputusan yang sekarang atau keputusan-keputusan yang akan
datang.Menurut Burch dan Strater (1974), informasi adalah pengumpulan atau
pengolahan data untuk memberikan pengetahuan atau keterangan. Menurut
Supriyanto (2005), informasi adalah data yang telah diolah menjadi bentuk
yang berarti bagi penerimanya dan bermanfaat dalam mengambil keputusan
saat ini atau mendatang.

Berdasarkan beberapa pengertian diatas, secara umuminformasi adalah
data yang diolah menjadi suatu bentuk lain yang lebih berguna yaitu keterangan
yang ditujukan bagi penerima dalam pengambilan keputusan, baik masa

sekarang atau yang akan datang. Untuk memperoleh informasi yang berguna,



tindakan yang pertama adalah mengumpulkan data, kemudian mengolahnya
sehingga menjadi informasi.

Dari data-data tersebut informasi yang didapatkan lebih terarah dan
penting karena telah melalui berbagai tahap dalam pengolahannya diantaranya
yaitu pengumpulan data, data apa yang terkumpul dan menemukan informasi
yang diperlukan.

Terry (1962) menyatakan, berguna atau tidaknya informasi tergantung pada
beberapa aspek, yaitu:
1. Tujuan si penerima
Apabila informasi itu tujuannya untuk memberikan bantuan maka
informasi itu harus membantu si penerima dalam usahanya untuk
mendapatkannya.
2. Ketelitian penyampaian dan pengolahan data
Penyampaian danmengolah data, inti dan pentingnya info harus
dipertahankan.
3. Waktu
Informasi yang disajikan harus sesuai dengan perkembangan informasi itu
sendiri.
4. Ruang dan tempat
Informasi yang didapat harus tersedia dalam ruangan atau tempat yang tepat
agar penggunaannya lebih terarah bagi si pemakai.
5. Bentuk
Dalam hubungannya bentuk informasi harus disadari oleh penggunaannya
secara efektif, hubungan-hubungan yang diperlukan, kecenderungan-
kecenderungan dan bidang-bidang yang memerlukan perhatian manajemen
serta menekankan informasi tersebut ke situasi-situasi yang ada
hubungannya.
6. Semantik
Agar informasi efektif informasi harus ada hubungannya antara kata-kata

dan arti yang cukup jelas dan menghindari kemungkinan salah tafsir.
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2.1.3 Sistem informasi

Sistem informasi merupakan proses yang menjalankan fungsi
mengumpulkan, memproses, menyimpan, menganalisis dan menyebarkan
informasi untuk tujuan tertentu (Turban dkk, 2006).

Sistem Informasi merupakan sistem yang mempunyai kemampuan untuk
mengumpulkan informasi dari semua sumber dan menggunakan berbagai media
untuk menampilkan informasi (Mcleod, 2001).

Menurut Alter (1992), sistem informasi adalah kombinasi antara prosedur
kerja, informasi, orang dan teknologi informasi yang diorganisasikan untuk
mencapai tujuan dalam sebuah organisasi.

Berdasarkanpengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa sistem informasi
adalah suatu proses yang mempunyai kemampuan untuk mengumpulkan
informasi dari berbagai sumber untuk mencapai tujuan tertentu.

Menurut Turban dkk.(2006) sistem informasi terdiri dari beberapa komponen.
Diantaranya adalah sebagai berikut :

1. Hardware

Serangkaian seperti prosesor, monitor, keyboard.Bersama-sama berbagai

peralatan tersebut menerima data serta informasi, memprosesnya dan

menampilkannya.
2. Software

Adalah sekumpulan program yang memungkinkan peranti keras

memproses data.
3. Basis data

Adalah sekumpulan file, tabel relasi dan lain-lain yang saling berkaitan

dan menyimpan data serta berbagai hubungan diantaranya.

4.  Jaringan
Adalah sistem koneksi (bagian kabel atau nirkabel) yang memungkinkan

adanya sumber daya antar berbagai komputer yang berbeda.
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5. Prosedur
Adalah serangkaian instruksi mengenai bagaimana menggabungkan
beberapa komponen diatas agar dapat memproses informasi dan
menciptakan sistem yang diinginkan.

6. Orang
Adalah berbagai individu yang bekerja dengan sistem infomasi,

beriteraksi dengannya atau menggunakan hasilnya.

2.2 Basis Data

Menurut Date (2004), basis data adalah sistem terkomputerisasi yang
tujuan utamanya adalah melakukan pemeliharaan terhadap informasi dan
membuat informasi tersebut tersedia saat dibutuhkan.

Menurut Turban dkk (2006), basis data adalah sekumpulan file, tabel

relasi dan lain—lain yang saling berkaitan dan menyimpan data serta berbagai
hubungan diantaranya.
Pendefinisian basis data meliputi spesifikasi dari tipe data, struktur dan batasan
dari data atau informasi yang akan disimpan. Basis datamerupakan salah satu
komponen yang penting dalam sistem informasi, karena merupakan basis dalam
menyediakan informasi pada para pengguna atau user-.

Penyusunan basisdata meliputi proses memasukkan data kedalam media
penyimpanan data dan diatur dengan menggunakan perangkat Sistem
Manajemen Basis Data (Database Management Sistem DBMS). Manipulasi
basis data meliputi pembuatan pernyataan (query) untuk mendapatkan
informasi tertentu, melakukan pembaharuan atau penggantian (update) data,
serta pembuatan report data.

Penyusunan basis data digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada
penyusunan data. Manfaat yang diperoleh dari penyusunan data menurut
Supriyanto (2005) adalah :

1. Mengatasi kerangkapan (redundancy) data
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Penyimpanan data yang sama dalam beberapa tempat selain bisa
menyulitkan pemakai tentang aktualisasi data, juga memboroskan tempat
penyimpanan, maka basis data akan mendeteksi dan menghindari
terjadinya kerangkapan data.

Menghindari terjadinya inkonsistensi data

Apabila terjadi perubahan pada data yang satu dan data yang lain tidak
diubah, maka akan terjadi ketidakkonsistenan data, maka basis data akan
menyesuaikan terhadap data yang sama jika terjadi perubahan.

Mengatasi kesulitan dalam mengakses data

Memberi kemudahan jika suatu saat data akan diambil ataupun dicetak.
Menyusun format yang standar dari sebuah data

Data yang sama pada file yang berbeda harus memiliki format data berupa
tipe dan jangkauannya harus sama. Ketidaksamaan format data akan
mengakibatkan sulit atau tidak bisanya pengaksesan data yang lain.
Penggunaan oleh banyak pemakai

Sebuah basis data bisa dimanfaatkan sekaligus secara bersama oleh banyak
pengguna

Melalui perlindungan dan pengamanan data

Setiap data hanya bisa diakses atau dimanipulasi oleh pihak yang diberi
otoritas dengan memberikan /ogin dan password terhadap masing-masing
data

Menyusun integritas dan independensi data

Basis data merupakan data kompleks yang bisa diintegrasikan, sehingga
kita bisa memanipulasi untuk mendapatkan berbagai bentuk lembar kerja

dan laporan yang diinginkan.
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2.2.1 Bahasa Basis Data
Bahasa basisdata (anonim, 2007) dapat dikelompokkan kedalam 2 bentuk,
yaitu Data Definition Language (DDL) dan Data Manipulation Language
(DML).
1. Data Definiton Language (DDL)

Struktur atau skema basis data yang menggambarkan desain basis data
secara keseluruhan dispesifikasikan dengan bahasa yang khusus yang
disebut Data Definition Language (DDL).Dengan bahasa ini pengguna dapat
membuat tabel baru, indeks, mengubah tabel, menentukan struktur tabel dan
sebagainya. Hasil dari kompilasi perintah DDL adalah kumpulan tabel yang
disimpan dalam file khusus yang disebut kamus data (Data Dictionary).
Kamus data merupakan suatu meta data (super data) yaitu data yang
mendeskripsikan data sesungguhnya.

2. Data Manipulation Language (DML)

Merupakan bahasa basis data yang berguna untuk melakukan manipulasi
dan pengambilan data pada suatu basis data. Manipulasi dapat berupa
penyisipan / penambahan data baru ke suatu basis data, penghapusan data
dari suatu basis data, pengubahan data dari suatu basis data. DML merupakan
bahasa yang bertujuan memudahkan pemakai untuk mengakses data
sebagaimana dipresentasikan oleh model data. Ada 2 jenis DML yaitu:

a. Prosedural, yang mensyaratkan agar pemakai menetukan data apa yang
diinginkan serta bagaimana mendapatkannya.
b. Non Prosedural, yang mensyaratkan pemakai menentukan apa yang

diinginkan tanpa menyebutkan cara mendapatkannya.

2.2.2 Model Basis Data
Model data adalah sekumpulan konsep terintegerasi yang dipakai untuk
menjabarkan data, hubungan antar data, dan kekangan terhadap data yang
digunakan untuk menjaga konsistensi (Kadir, 2003). Model data yang umum

pada saat ini ada 4 macam, yaitu :
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1. Model data hierarkies
Model ini sering dijabarkan dalam bentuk pohon terbalik.Didalam
model ini dikenal dengan istilah orang tua dan anak.Masing-masing berupa
suatu simpul dan terdapat hubungan bahwa setiap anak hanya bisa memiliki

satu orang tua, sedangkan orang tua dapat memiliki sejumlah anak.

Gambar 2.1 Contoh Model Hierarkis

2. Model data jaringan

Model data jaringan menyerupai model hirarkis.Namun, ada

perbedaan karena model data jaringan tidak mengenal akar dan setiap anak
bisa memiliki lebih dari satu orang tua. Model data ini mendukung M:M.

Pendidikan

Pendidikan Pangkat

Formal

( Formal ) @on FormaD ( Penata )

SD/SMP/SMA Kuliah Pefatihan/ Kursus
Diklat

Gambar 2.2 Contoh Jaringan

3. Model Data relasional

Model data relasional menggunakan tabel berdimensi dua (yang biasa
disebut relasi atau tabel) dengan masing-masing tabel tersusun atas sejumlah
baris dan kolom.Pada model data relasional, kaitan atau asosiasi antara dua
buah tabel disebut hubungan (relationship). Hubungan dapat berupa :
a. 1-1, yakni satu data pada suatu tabel berpasangan dengan hanya satu
data pada tabel lain.
b.  1-M, yakni satu data pada suatu tabel berpasangan dengan banyak data
pada tabel lain.
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Dengan menggunakan model data relasional, pencarian medan atribut dari

suatu tabel dapat dilakukan dengan cepat.

. Model Data berbasis objek
Model data berbasis objek adalah model data yang menerapkan teknik

pemrograman berorientasi objek.Berbeda dengan tiga model yang lainnya,

model data berbasis objek mengemas data dan fungsi untuk mengakses data

(metode) ke dalam bentuk objek. DBMS yang menggunakan ini biasa disebut

dengan OODBMS (Object Oriented DataBase Management System).

Model basis data juga dapat diartikan sebagai alat yang digunakan untuk

mengabstraksikan data sehingga dapat diperoleh kandungan informasi yang

lebih, dibalik nilai individual data (Kadir, 2003). Abstraksi data sendiri
terdiri dari 3 tingkat yaitu :

a. Level fisik (physical level),merupakan tingkatan terendah dalam
abstraksi data yang menunjukan bagaimana data disimpan dalam
kondisi sebenarnya. Level ini merupakan bentuk paling kompleks,
dimana struktur data level terendah digambarkan pada level ini.

b. Level konseptual, merupakan level yang menggambarkan data apa
yang sebenarnya (secara fungsional) disimpan didalam basis data,
beserta relasi yang terjadi antar data. Level ini menggambarkan
keseluruhan database, dimana administrator basis data (DBA)
membangun dan mengolah basis data, sedangkan pemakai tidak
memperdulikan kerumitan dalam struktur level fisik lagi.

c.  Level pandangan pemakai, merupakan level dengan tingkat tertinggi,

yang menggambarkan hanya satu bagian dari keseluruhan database.

View 1 View 3

Level Konseptual

Level Fisik

Gambar 2.3 Tingkat Abstraksi Data
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2.2.3 Perancangan Basis Data
Perancangan basis data merupakan langkah untuk menentukan basis data
yang diharapkan dapat mewakili seluruh kebutuhan pengguna.Selain itu, hal ini
diperlukan agar pemrogram memiliki basis data yang kompak dan efisien
dalam penggunaan penyimpanan, cepat dalam pengaksesan dan mudah dalam
pemanipulasian (tambah, ubah ataupun hapus) data. Proses perancangan basis
data, terlepas dari masalah yang ditangani dibagi menjadi tahapan — tahapan
sebagai berikut:
1. Perancangan Basis Data Secara Konseptual
Tahapan ini merupakan upaya untuk membuat model yang masih bersifat
konseptual. Perancangan basis data secara konseptual terdiri atas 3
langkah antara lain penentuan entitas pada basis data, pendefinisian
hubungan antar entitas dan penerjemahan hubungan ke dalam entitas.
Untuk membuat model tersebut dapat digunakan Diagram E-R.
2. Perancangan Basis Data Secara Logis
Tahapan ini merupakan upaya untuk memetakan model konseptual ke
model basis data yang akan dipakai (model relasional, hierarkis atau
jaringan).
3. Perancangan Basis Data Secara Fisis
Tahapan ini merupakan upaya untuk menuangkan perancangan basis data
yang bersifat logis menjadi basis data yang bersifat fisis yang tersimpan

pada media penyimpanan eksternal.

2.2.4 Kunci Dalam Basis Data
Kunci (key) dalam model data relasional mempunyai dua fungsi yaitu
identifikasi tuple dan membuat hubungan antar relasi. Kunci tidak sekedar
sebagai metode untuk mengakses suatu baris tertentu tetapi juga sekaligus dapat
menjadi pengenal unik (tidak ada yang kembar) terhadap tabel (Kadir,

1999).Namun perlu diketahui bahwa tidak semua kunci dapat menjadi pengenal
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yang unik karena terdapat beberapa istilah kunci.Kunci dapat terdiri dari satu

atribut atau beberapa atribut. Adapun kunci yang sering digunakan dalam

model basis data relasional adalah (Kadir, 2003) yaitu :

a. Candidate key adalah kunci yang secara unik (tidak mungkin kembar)
dapat dipakai untuk mengidentifikasi suatu baris didalam tabel.

b. Primary key adalah bagian atau salah satu dari candidate key yang dipilih
sebagai kunci utama untuk mengidentifikasi baris dalam tabel.

c. Super key adalah satu atau lebih atribut yang mempunyai nilai untuk
menentukan secara unik suatu entitas.

d. Foreign key adalah sembarang atribut yang menunjuk ke kunci primer

pada tabel lain.

Struktur Pengelola Basis Data / Database Management System (DBMS)
DBMS merupakan sistem software yang memungkinkan wuser untuk
mendefinisikan, membuat dan memelihara database maupun menyediakan
akses yang terkontrol terhadap data (Kadir, 2003).Database Management
Sistem (DBMS) menurut Kadir (2003) mempunyai empat komponen utama,
yaitu :
a. Perangkat Keras (hardware)
Merupakan sistem komputer aktual yang digunakan untuk menyimpan dan
mengakses database.
b. Data
Data dalam basis data mempunyai sifat terpadu (integrated) dan berbagi
(shared).
c. Terpadu
Terpadu berarti bahwa berkas-berkas data yang ada pada basis data saling
terkait, tetapi kemubadziran data tidak akan terjadi atau hanya terjadi sedikit

sekali.

d. Berbagi data
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Berbagi data berarti bahwa data dapat dipakai oleh sejumlah pengguna pada
waktu bersamaan.Sifat ini biasa terdapat pada sistem multiuser (kebalikan
dari sistem single-user yang hanya memungkinkan satu orang mengakses
suatu data pada suatu waktu).

e. Perangkat Lunak (software)
DBMS sebagai perangkat lunak, berkedudukan sebagai mediator antara
database dengan pengguna.DBMS mengontrol akses dan membantu
memelihara konsistensi data.

f. Pengguna (user)
Merupakan bagian yang mengakses dan melakukan pengambilan data.Setiap
tipe pengguna memiliki kapabilitas software yang berbeda.Ada 3 tipe
pengguna diantaranya adalah database administrator, end user dan

application programmer.Menurut Supriyanto (2005),

manfaat penggunaan DBMS adalah sebagai berikut :

1. Untuk mengorganisasikan dan mengelola data dalam jumlah besar.

2.Untuk membantu dalam melindungi data dari kerusakan yang disebabkan
penggunaan atau pengaksesan yang tidak sah.

3. Memudahkan dalam pengambilan kembali data.

4.Untuk memudahkan dalam penggunaan atau pengaksesan data secara

bersamaan dalam suatu jaringan.

2.4 Perangkat Lunak Sistem
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2.5.1 HTML (Hypertext Markup Language)

HTML (HyperText Markup Language) merupakan bahasa pendeskripsian
halaman  yang  menciptakan  dokumen—dokumen  Aypertext  atau
hypermedia HTML memasukkan kode—kode pengendali dalam sebuah
dokumen pada berbagai poin yang dapat dispesifikasikan, yang dapat
menciptakan hubungan (hyperlink) dengan bagian lain dari dokumen tersebut
atau dengan dokumen lain yang berada dalam WWW (World Wide Web).
HTML memasang kode-kode pengendali dalam teks ASCII dari dokumen yang
menentukan judul, subjudul, grafik, komponen multimedia dan juga hyperlink

dalam dokumen tersebut(O’Brien, 2005).

2.5.2 CSS (Cascading Style Sheets)
Cascading Style Sheets (CSS) adalah suatu bahasa stylesheet yang

digunakan untuk suatu teknologi yang digunakan untuk memperindah tampilan

halaman website(situs)yang ditulis dalam bahasa markup(Poetra, 2003).

Penggunaan yang paling umum dari CSS adalah untuk memformat halaman

web yang ditulis dengan HTML dan XHTML.

CSS biasanya digunakan oleh penulis maupun pembaca halaman web untuk
menentukan warna, jenis huruf, tata letak, dan berbagai aspek tampilan
dokumen.CSS digunakan terutama untuk memisahkan antara isi dokumen
(yang ditulis dengan HTML atau bahasa markah lainnya) dengan presentasi
dokumen (yang ditulis dengan CSS).Pemisahan ini dapat meningkatkan
aksesibilitas isi, memberikan lebih banyak keleluasaan dan kontrol terhadap

tampilan, dan mengurangi kompleksitas serta pengulangan pada stuktur isi.

2.5.3 PHP
Hypertext Preprocessor adalah skrip yang bersifat serverside yang
ditambahkan kedalam HTML.PHP sendiri merupakan singkatan dari Personal
Home Page Tools. Skrip ini akan membuat aplikasi dapat diintregasikan ke

dalam HTML sehingga halaman web tidak bersifat statis, namun menjadi
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dinamis. Sifat serverside yaitu pengerjaan skrip akan dilakukan di server, baru

kemudian hasilnya dikirim ke browser (Kurniawan, 2002). Kelebihan sistem

serverside adalah :

1.

Dapat memanfaatkan sumber—sumber aplikasi yang dimilikioleh server.

Contohnya koneksi database.

. Tidak diperlukan kompatibilitas browser atau harus menggunakan browser

tertentu. Karena serverlah yang akan mengerjakan skrip PHP. Hasil yang

dikirim ke browser umumnya berbasis teks atau gambar.

2.5.4 MySQL

MySQL adalah sebuah server database SQL multiuser dan multi-

threaded.SQL sendiri adalah salah satu bahasa database yang paling populer di
dunia. (PHI-Integration, 2010)

Keunggulan MySQL diantaranya adalah sebagai berikut :

1.

MySQL merupakan program yang multi-threaded, sehingga dapat dipasang
pada server yangmemiliki multi-CPU.

Didukung program-program umum seperti C, C++, Java, Perl, PHP, Python,
TCL APIs dls.

. Bekerja pada berbagai platform. (tersedia berbagai versi untuk berbagai

sistem operasi).
Memiliki jenis kolom yang cukup banyak sehingga memudahkan

konfigurasi sistem database.

. Memiliki sistem sekuriti yang cukup baik dengan verifikasi host.

Mendukung ODBC untuk sistem operasi Microsoft Windows

. Mendukung record yang memiliki kolom dengan panjang tetap atau panjang

bervariasi.

BAB III
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METODOLOGI DAN PERANCANGAN

3.1

Analisis Kebutuhan Sistem

Analisa kebutuhan sistem merupakan identifikasi terhadap hal-hal yang
berkaitan dengan detail atau struktur pembangunan perangkat lunak. Tahapan
analisis merupakan tahap penting karena kesalahan dalam tahap ini akan
menyebabkan kesalahan pada tahap selanjutnya. Oleh sebab itu dibutuhkan
suatu metode yang dapat digunakan sebagai pedoman dalam pengembangan

sistem informasi.

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan suatu produk, maka
penelitian ini berjenis penelitian dan pengembangan.Penelitian dan
pengembangan adalah metodologi penelitian yang bertujuan menghasilkan

suatu produk tertentu serta menguji efektivitas dari produk tersebut.
Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan
sehingga tercapai tujuan dari suatu penelitian.Pada penelitian ini, pengumpulan
data dilakukan dengan metode bertanya pada teman yang bekerja di sebuah
perusahaan game. Metode ini di lakukan dengan cara menanyakan tentang
proses pembuatan game dan mengumpulkan data-data dari informasi yang telah

diberikan dari sumber wawancara.

3.1.2 Metode Analisis

Metode analisis ini digunakan untuk hal-hal yang berkaitan dengan
perancangan suatu sistem yang akan dibuat dan hasil yang ingin dicapai dari
pemanfaatan sistem tersebut. Karena produk yang yang diteliti adalah Sistem
Informasi Pengujian atau Quality Assurance Database(QADB), maka model
proses pengembangan perangkat lunak yang akan digunakan adalah wunified

process. Model prosesini digunakan karena karakteristik dari unified process
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yang iteratif dan incremental yang sejalan dengan prinsip penelitian dan

pengembangan.
3.1.3 Hasil Analisis

Setelah analisis dilakukan, ada beberapa hal yang perlu diperhatikan,
diantaranya adalah suatu interface yang menarik, mudah digunakan dan dapat
dipahami oleh pengguna. Berdasarkan hasil analisis ini, menghasilkan suatu
gambaran sistem yang akan dibuat yaitu suatu aplikasi yang digunakan untuk
mengetahui informasi hasil pengujian dari sebuah game, masalah apa saja yang

di temukan dan hasi evaluasi karyawan.
3.1.4 Analisis Kebutuhan
1. Analisis Kebutuhan Input

Input atau masukan sistem aplikasi ini yaitu input administrator, input
penguji dan input pengembang. Input administrator merupakan suatu
masukan yang diberikan oleh seorang admin ke dalam sistem berupa data
karyawan dan kebutuhan sistem. /mput penguji merupakan suatu masukan
yang di berikan oleh penguji ke dalam sistem berupa data hasil pengujian
dan masalah yang ada dalam game. Input pengembang merupakan suatu
masukan yang di berikan oleh pengembang ke dalam sistem berupa data

hasil perbaikan dan keterngan perbaikan pada sebuah game.
2. Analisis Kebutuhan Output

Output atau keluaran dari sistem aplikasi ini yaitu berupa informasi
evaluasi karyawan, informasi perkembangan proses pembuatan game,
informasi masalah(bug) pada sebuah game dan informasi perbaikan pada

sebuah game.

3. Analisis Kebutuhan Proses
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Sistem Informasi Pengujian atau Quality Assurance Database(QADB)ini

dibangun meliputi beberapa proses yang dilakukan oleh masing-masing user

sesuai dengan hak akses yang dimiliki oleh user tersebut. Berikut rincian

proses yang terjadi dalam sistem aplikasi yang dikelompokan menurut hak

akses user:

a. Administrator

Pada system informasi QADB user dengan level admin berfungsi untuk

mengelola jalannya system informasi ini melalui fungsi kelola :

1.

ii.

iil.

1v.

V1.

Cabang :Berfungsi untuk menambah, menghapus

serta mengedit nama kantor cabang yang baru.

Pengguna :Berfungsi untuk menambah, menghapus

serta mengedit user baru.

Team :Berfungsi untuk memasukan user baru
kedalam sebuah team atau menghapusnya sebagai anggota team

tersebut.

Produk : Berfungsi  untuk  menambabh,

menghapus serta mengedit nama produk yang akan mengalami

pengujian.

Proyek . Berfungsi untuk menambahkan,
menghapus, serta mengedit nama proyek baru bedasarkan Produk

yang telah dimasukan.

Versi : Berfungsi untuk menambahkan,
menghapus serta mengedit nama versi baru bedasarkan Produk

serta Proyek yang telah ditentukan terlebih dahulu.
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vii.  Pabrikan . Berfungsi untuk menambahkan,
menghapus serta mengedit nama Pabrikan yang digunakan dalam

melakukan pengetesan.

viii.  Perangkat :  Berfungsi untuk menambahkan,
menghapus serta mengedit nama perangkat yang digunakan dalam

melakukan pengetesan.

ix. Firmware : Berfungsi untuk menambahkan,
menghapus serta mengedit nama firmware yang digunakan dalam

melakukan pengetesan.

x.  Tingkat keparahan : Berfungsi untuk menambahkan,
menghapus serta mengedit penamaan dari tingkat keparahan yang

terjadi di form input bug.

xi.  Prosentase kejadian : Berfungsi untuk menambahkan,
menghapus serta mengedit penamaan dari prosentase kejadian di

form input bug.

xii.  Ceklis : Berfungsi untuk menambah serta
menghapus serta mengedit penamaan dari Ceklis di form input

bug

xiii.  Kategori : Berfungsi untuk menambah serta
menghapus serta mengedit penamaan dari kategori di form input

bug.

xiv.  Lokasi : Berfungsi untuk menambah serta
menghapus serta mengedit penamaan dari Lokasi di form input

bug.
b. Penguji

1. Penguji dapat memasukan bug melalui form input bug.
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iii.

1v.

Vi.

Vil.
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Penguji dapat mengakses database bug.

Penguji dapat melakukan filter terhadap database bug serta

menyimpanya.

Penguji hanya dapat melakukan memasukan bug dengan status

evaluasi untuk kembali dilakukan pengecekan oleh pimpinan

penguji

Penguji dapat membuka kembali status bug yang telah diperbaiki

jika ternyata bug itu memang terjadi lagi.
Penguji dapat mengakses form evaluasi.

Penguji dapat mengakses profil.

c. Pimpingan Penguji

1.

1.

1il.

1v.

Vi.

Pimpinan Penguji dapat memasukan bug melalui form input bug.
Pimpinan Penguji dapat mengakses database bug.

Pimpinan penguji dapat merubah status evaluasi menuju baru,
sehingga bug itu sudah benar dan siap dilakukan pengecekan oleh

pengembang

Pimpinan Penguji dapat membuka bug yang statusnya ditutup(

tidak dapat direproduksi) oleh pimpinan pengembang.
Pimpinan penguji dapat mengakses form evaluasi

Pimpinan Penguji dapat mengakses profil

d. Pengembang

1. Pengembang bisa mengakses database bug.
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1i. Pengembang bisa melakukan perubahan status aksi dari baru atau

dibuka lagi menjadi telah diperbaiki maupun tidak dapat

reproduksi.
iii. Pengembang dapat mengakses Profil.
v. Pengembang dapat mengakses Evaluasi.

e. Pimpinan Pengembang
i.  Pimpinan Pengembang bisa mengakses database bug.

ii.  Pimpinan Pengembang dapat merubah status aksi dari bug yang

dibuka oleh pimpinan penguji menjadi tidak akan diperbaiki.
iii.  Pimpinan Pengembang dapat mengakses Profil

iv.  Pimpinan Pengembang dapat mengakses Evaluasi.

3.1.5 Kebutuhan Antar muka

Antarmuka merupakan suatu sarana yang memingkinkan terjadinya interaksi
antara manusia dan computer. Oleh karena itu, antarmuka dari sistem yang akan
dibangun harus user friendly agar user dapat dengan mudah menggunakannya.
Sistem menggunakan antarmuka yang bersifat dinamis baik dalam tampilan
maupun isi. Antarmuka yang akan dirancang terdiri dari tiga halaman yaitu

halaman adiministrator dan halaman users.
3.1.6 Perangkat Keras yang dibutuhkan

Perangkat keras komputer yang digunakan adalah perangkat keras yang
mendukung kinerja perangkat lunak. Spesifikasi dari perangkat keras yang

digunakan untuk pembuatan aplikasi sistem informasi ini antara lain:

a. AMD Athlon X2



b. RAM 4GB
c. Hardisk 500 GB
d. Monitor
e. Mouse
f. Keyboard
3.1.7 Perangkat Lunak yang dibutuhkan

Perangkat lunak yang digunakan untuk membangun sistem ini yaitu:

a. Windows 7
b. Notepad++
c. XAMPP 1.7.3 (Web Sever, MySQL, PHP)

d. Corel Draw X4
e. Web Browser

3.2 Perancangan Perangkat Lunak
Perancangan sistem ini akan dibagi menjadi beberapa subsistem, yaitu :
1. Perancangan tabel database
2. Perancangan interface input

3. Perancangan interface output



3.2.1 Perancangan Tabel Database

Database merupakan salah satu komponen yang penting pada sistem
informasi, karena berfungsi

penggunanya. Ada beberapa tabel yang digunakan dalam penelitian ini, antara

lain:

a. Tabel user

Perubahan data hanya bisa dilakukan oleh administrator.Data mengenai user

disimpan dalam tabel user.Rancangan tabel user dapat dilihat pada tabel 3.1.

Tabel user terdiri dari tiga belas buah field, yaitu id user, username,
password, nama_lengkap, email, no _telp, level id, last login, id session,

gender, msn, yahoodan foto. Fieldid user merupakan primary key dalam

sebagai penyedia media informasi

tabel user.
Tabel 3.1. Tabel User
Field Type | Length Keterangan
id_user varchar | 20 AUTO_INCREMENT
password varchar | 50
level id integer | 11
team varchar | 20
studio_id integer | 11
last login datetime
id_session varchar | 100

b. Tabel level

Tabel level berisi data dari tingkatan jenis pengguna. Data mengenai level

disimpan dalam tabel level. Rancangan tabel level dapat dilihat pada tabel
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3.2. Tabel level terdiri dari dua buah field, yaitu id level, dan nama level.

Fieldid level merupakan primary key dalam tabel game.

Tabel 3.2. Tabel Level

Field Type | Length Keterangan
id_level interger | 11 AUTO_INCREMENT
nama_level | varchar | 30

c. Tabel game

Data mengenai game disimpan dalam tabel game. Rancangan tabel gamre

dapat dilihat pada tabel 3.3. Tabel game terdiri dari dua buah field, yaitu

id game, dan nama_game. Fieldid game merupakan primary key dalam

tabel game.
Tabel 3.3. Tabel Game
Field Type Length Keterangan
id_game integer 11 AUTO _INCREMENT
nama_game | varchar 50

d. Tabel proyek

Data mengenai proyek disimpan dalam tabel proyek.Rancangan tabel proyek

dapat dilihat pada tabel 3.4.Tabel proyek terdiri dari tiga buah field, yaitu

id_proyek, pr_game id, dan nama .Field id_ proyek merupakan primary key

dalam tabel proyek.
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Tabel 3.4. Tabel Proyek

Field Type | Length Keterangan
id_proyek integer | 11 AUTO _INCREMENT

pr game id | integer | 11

nama_proyek | varchar | 50

e. Tabel versi

Data mengenai versi disimpan dalam tabel versi.Rancangan tabel versi dapat
dilihat pada tabel 3.5.Tabel versi terdiri dari tiga buah field, yaitu id versi,
vr_proyek id dan nama versi.Field id_versi merupakan primary key dalam

tabel versi.

Tabel 3.5. Tabel Versi

Field Type | Length Keterangan
id_versi integer | 11 AUTO_INCREMENT
vr_proyek id | varchar | 50
nama_versi varchar | 50

f. Tabel bug

Data mengenai bug disimpan dalam tabel bug. Rancangan tabel dapat
dilihat pada tabel 3.7. Tabel bug terdiri dari empat belas buah field, yaitu
id bug, game id, proyek id, versi id, perangkat id, firmware id,
keparahan_id, pk id, ceklist id, kategori_id, status_id, judul, deskripsi dan
pesan. Field id bug merupakan primary key dalam tabel bug.
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Tabel 3.7. Tabel Bug

Len
Field Type Keterangan
gth
id_bug integer 11 AUTO_INCREMENT
game_id integer 11

proyek_id integer 11

versi_id integer 11

perangkat_id | integer 11

firmware_id | integer 11

keparahan_id | integer 11

pk_id integer 11

ceklist_id integer 11

kategori_id | integer 11

status_id integer 11
judul varchar 100
deskripsi text

tanggal datetime

g. Tabel bug lampiran

Data mengenai lampiran bug disimpan dalam tabel bug lampiran.
Rancangan tabel bug_lampiran dapat dilihat pada tabel 3.8.Tabel terdiri dari
tiga buah field, yaitu id bug lampiran, Ip_bug id dan nama lampiran. Field

id_bug lampiran merupakan primary key dalam tabel bug lampiran.

Tabel 3.8. Tabel Lampiran

Field Type | Length Keterangan
id bug lampiran | integer | 11 AUTO_INCREMENT

Ip_bug id integer | 11
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nama_lampiran

varchar | 50

h. Tabel bug langkah

Data mengenai langkah-langkah bug disimpan dalam tabel bug langkah.

Rancangan tabel bug langkah dapat dilihat pada tabel 3.9.Tabel terdiri dari

tiga buah field, yaitu id bug langkah, Ik bug id dan nama langkah. Field

id_bug langkah merupakan primary key dalam tabel bug langkah.

Tabel 3.9. Tabel Langkah

Field Type | Length Keterangan
id_bug langkah | integer | 11 AUTO_INCREMENT
Ik bug id integer | 11
nama_langkah | integer | 11

1. Tabel bug lokasi

Data mengenai

lokasi bug disimpan dalam tabel bug lokasi. Rancangan

tabel bug lokasi dapat dilihat pada tabel 3.10.Tabel terdiri dari tiga buah
field, yaitu id_ bug lokasi, 1d bug id,dan lokasi id. Field id bug lokasi

merupakan primary key dalam tabel bug lokasi.

Tabel 3.10. Tabel Bug_lokasi

Field Type | Length Keterangan
id_bug lokasi | integer | 11 AUTO_INCREMENT
Is bug id integer | 11
lokasi_id integer | 11
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j. Tabel bug pesan

Data mengenai pesan bug disimpan dalam tabel bug_pesan. Rancangan tabel
pesan dapat dilihat pada tabel 3.11. Tabel pesan terdiri dari tiga buah field,
yaitu id_bug_pesan,psn_bug id dan bug _isi. Field id_bug_pesan merupakan
primary key dalam tabel bug_pesan.

Tabel 3.11. Tabel Bug_pesan

Field Type | Length Keterangan

id_bug pesan integer | 11 AUTO_INCREMENT

bug psn_tanggal | datetime | 11

bug psn user id | varchar | 50

psn_bug id int 11

bug_isi text

k. Tabel aksi

Data mengenai aksi disimpan dalam tabel . Rancangan tabel dapat dilihat
pada tabel 3.12. Tabel terdiri dari 3 buah field, yaitu id aksi,nama_aksi dan

nama_aksi2,. Field id merupakan primary key dalam tabel .

Tabel 3.12. Tabel Aksi

Field Type | Length Keterangan
id_aksi integer | 11 AUTO_INCREMENT
nama_aksi varchar | 50
nama_aksi2 | varchar | 50




1. Tabel aksi_status
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Data mengenai relasi aksi dan status disimpan dalam tabel aksi_status.

Rancangan tabel aksi_status dapat dilihat pada tabel 3.13. Tabel terdiri dari

empat buah field, yaitu id status, as_level is, as_status id as aksi id dan

nama_. Field id status merupakan primary key dalam tabel .

Tabel 3.13. Tabel Status

Field Type Length Keterangan
id_status integer 11 AUTO_INCREMENT
as_level id integer | 11
as_status_id | integer 11
as_aksi id integer | 11

m. Tabel ceklist

Data mengenai ceklist disimpan dalam tabel ceklist.Rancangan tabel ceklist

dapat dilihat pada tabel 3.15.Tabel terdiri dari dua buah field, yaitu

id_ceklist, dan nama_ceklist. Field id_ceklist merupakan primary key dalam

tabel ceklist.

Tabel 3.15. Tabel Caklist

Field Type | Length Keterangan
id_ceklist integer | 11 AUTO_INCREMENT
nama_ceklist | varchar | 50

n. Tabel pabrikan

Data mengenai pabrikan disimpan dalam tabel pabrikan.Rancangan tabel

pabrikan dapat dilihat pada tabel 3.16.Tabel terdiri dari dua buah field, yaitu
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id_pabrikan, dan nama_pabrikan. Field id pabrikan merupakan primary key

dalam tabel pabrikan.
Tabel 3.16. Tabel Pabrikan
Field Type | Length Keterangan
id_pabrikan integer | 11 AUTO_INCREMENT

nama_pabrikan | varchar | 50

o. Tabel perangkat

Data mengenai perangkat disimpan dalam tabel perangkat.Rancangan tabel
perangkat dapat dilihat pada tabel 3.17.Tabel perangkat terdiri dari tiga buah
field, yaitu id perangkat, pr pabrikan id dan nama perangkat.Field
id_perangkat merupakan primary key dalam tabel perangkat.

Tabel 3.17. Tabel Perangkat

Field Type | Length Keterangan
id_perangkat integer | 11 AUTO_INCREMENT

pr_pabrikan id | integer | 11

nama_perangkat | varchar | 50

p. Tabel firmware

Data mengenai firmware disimpan dalam tabel firmware. Rancangan tabel
dapat dilihat pada tabel 3.18. Tabel firmware terdiri dari tiga buah field,
yaitu id firmware, fw_perangkat id dan nama firmware.Field id firmware

merupakan primary key dalam tabel firmware.
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Tabel 3.18. Tabel Firmware

Field Type | Length Keterangan
id_firmware integer | 11 AUTO _INCREMENT

fw_perangkat id | integer | 11

nama_firmware | varchar | 50

q. Tabel kategori

Data mengenai kategori disimpan dalam tabel kategori.Rancangan tabel
kategori dapat dilihat pada tabel 3.19.Tabel kategori terdiri dari dua buah
field, yaitu id kategori, dan nama_kategori.Field id merupakan primary key

dalam tabel kategori.

Tabel 3.19. Tabel Perangkat

Field Type | Length Keterangan
1d_kategori integer | 11 AUTO_INCREMENT

nama_kategori | varchar | 50

r. Tabel keparahan

Data mengenai keparahan disimpan dalam tabel keparahan.Rancangan tabel
keparahan dapat dilihat pada tabel 3.20.Tabel keparahan terdiri dari dua
buah field, yaitu id keparahan, dan nama keparahan.Field id keparahan

merupakan primary key dalam tabel keparahan.

Tabel 3.20. Tabel Keparahan

Field Type | Length Keterangan
id_keparahan integer | 11 AUTO_INCREMENT

nama_keparahan | varchar | 50




S.

Tabel lokasi

Data mengenai lokasi disimpan dalam tabel lokasi.Rancangan tabel lokasi
dapat dilihat pada tabel 3.21. Tabel lokasi terdiri dari dua buah field, yaitu

id_lokasi, dan nama lokasi. Field id lokasi merupakan primary key dalam

tabel lokasi.
Tabel 3.21. Tabel Lokasi
Field Type | Length Keterangan
id_lokasi integer | 11 AUTO_INCREMENT
nama_lokasi | varchar | 50

Tabel menu

Data mengenai menu disimpan dalam tabel menu.Rancangan tabel menu
dapat dilihat pada tabel 3.22. Tabel menu terdiri dari lima buah field, yaitu

id_menu, parent id, judul, url, dan menu order. Field id menu merupakan

primary key dalam tabel menu.

Tabel 3.22. Tabel Menu

Field Type Length Keterangan
id_menu tinyint 3 AUTO_INCREMENT
parent_id tinyint 3
Judul varchar 100
url varchar 100
menu_order tinyint 3
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u. Tabel menu pr

Data mengenai hak akses menu disimpan dalam tabel menu pr. Rancangan
tabel menu_pr dapat dilihat pada tabel 3.23.Tabel menu pr terdiri dari tiga
buah field, yaitu id menu pr, menu id dan level id.Field id menu pr

merupakan primary key dalam tabel menu_pr.

Tabel 3.23. Tabel Menu_pr

Field Type | Length Keterangan
id_menu_pr | tinyint | 3 AUTO_INCREMENT
menu_id tinyint | 3
level id integer | 11

v. Tabel pk

Data mengenai prosentase kejadian disimpan dalam tabel pk. Rancangan tabel
pk dapat dilihat pada tabel 3.25.Tabel pk terdiri dari dua buah field, yaitu
id_pk, dan nama_pk. Field id_pk merupakan primary key dalam tabel pk.

Tabel 3.25. Tabel Pk

Field Type | Length Keterangan
id_pk integer | 11 AUTO_INCREMENT

nama pk | varchar | 50

w. Tabel status

Data mengenai status disimpan dalam tabel status.Rancangan tabel status
dapat dilihat pada tabel 3.26.Tabel status terdiri dari dua buah field, yaitu
id_status, dan nama_status.Field id_status merupakan primary key dalam

tabel status.
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Tabel 3.26 Tabel Status

Field Type | Length Keterangan

id_status integer | 11 AUTO_INCREMENT

nama_status | varchar | 50

nama_status | varchar | 50

x. Tabel studio

Data mengenai studio disimpan dalam tabel studio.Rancangan tabel studio
dapat dilihat pada tabel 3.27.Tabel terdiri dari dua buah field, yaitu id_studio,

dan nama_studio. Field id_studio merupakan primary key dalam tabel studio.

Tabel 3.27. Tabel Studio

Field Type | Length Keterangan

id_studio integer | 11 AUTO_INCREMENT

nama_studio | varchar | 50

y. Tabel developer

Data mengenai developer disimpan dalam tabel developer.Rancangan tabel
developer dapat dilihat pada tabel 3.28.Tabel developer terdiri dari sembilan
buah field, yaitu id_dev, nama dev, email, no_telp, gender, msn, yahoo, dan

foto.Field id_dev merupakan primary key dalam tabel developer.

Tabel 3.28. Tabel Developer

Field Type | Length Keterangan
id_dev integer 11 AUTO_INCREMENT

nama_dev varchar | 50

email varchar 100
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no_telp varchar | 20
gender varchar | 1

msn varchar | 50
yahoo varchar | 50
foto varchar | 50

z. Tabel tester

Data mengenai tester disimpan dalam tabel tester.Rancangan tabel tester dapat
dilihat pada tabel 3.29.Tabel tester terdiri dari sembila buah field, yaitu
id_tester, team_id, nama tester, email, no_telp, gender, msn, yahoo, dan

foto.Field id_tester merupakan primary key dalam tabel tester.

Tabel 3.29. Tabel Tester

Field Type | Length Keterangan
id_tester integer | 11 AUTO INCREMENT
nama_tester | varchar | 50
email varchar | 100
no_telp varchar | 20
gender varchar | 1
msn varchar | 50
yahoo varchar | 50
foto varchar | 50

aa. Tabel filter

Data mengenai filter disimpan dalam tabel filter. Rancangan tabel filter dapat
dilihat pada tabel 3.30. Tabel filter terdiri dari empat buah field, yaitu
id_filter, nama_filter, kunci, dan konten. Field id_filter merupakan primary

key dalam tabel filter.



Tabel 3.30. Tabel Filter
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Field

Type | Length

Keterangan

id filter

integer | 11

AUTO_INCREMENT

nama_filter

varchar | 255

Kunci varchar | 255
indeks integer | 11
konten varchar | 255
modul varchar | 20
userid varchar | 20

bb. Tabel log

Data mengenai log disimpan dalam tabel log. Rancangan tabel log dapat

dilihat pada tabel 3.31. Tabel log terdiri dari enam buah field, yaitu id_log,

elemen, awal, akhir, nama perubah dan waktu. Field id log merupakan

primary key dalam tabel log

Tabel 3.31. Tabel Log

Field Type | Length Keterangan
id_log integer | 11 AUTO_INCREMENT
Elemen varchar | 100
Awal varchar | 255
Akhir varchar | 255
nama_perubah | varchar | 50
Waktu datetime

cc. Tabel login_ history
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Data mengenai histori login disimpan dalam tabel login history.Rancangan
tabel login_history dapat dilihat pada tabel 3.32. Tabel login history terdiri
dari lima buah field, yaitu id login history, lh user id, time login,
time logout dan status. Field id login_history merupakan primary key dalam

tabel login_history.

Tabel 3.32. Tabel login_history

Field Type | Length Keterangan
id_login_history | integer | 11 AUTO_INCREMENT
lh_user id varchar | 20
time login datetime
time logout datetime
status integer |1

3.2.2 Perancangan relasi antar tabel database

kemampuan
| e | PK |kem.d
PK | id_bug_lampiran
studio kem_si
iama_lampiran o kem_status
FK1 |Ip_bug_id PK | studo kem_order
nama_studio *
i ‘ status
s aksi_status : Dug_Jegeeh A kemampuan_det
PK |idaks PK- | o stt i ; :
p id_aksi_status PK. |id_bug_langkeh 5618 o PK  |kemdet id
nama_aksi ; nama_status - . - .
nama_aks;z Eg as_letvtel_\q ' nama_status? nama_langkah PK|id_user PK  |id_evaluation ¢— FK2 kemdet_ld_ev.
abrikan = a8 Salls.| FK1 | k_bug_id FK1 |kemdet_kem_id
i I | oL password FK1 | ev_user_id kemdet_score
PK |id_pabrikan Ll | | FK1 |level_id I 8y_user_id2
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3.2.3 Perancangan Interface Input

Masukkan (inpuf) merupakan awal dimulainya proses informasi.

Rancangan interface input untuk sistem ini adalah sebagai berikut
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a. Perancangan interface login

Interface login ini digunakan oleh administrator,penguji dan pengembang untuk
login ke halaman administrator. Rancangan interface login dapat dilihat pada

gambar 3.1.

Gambar 3.1 Interface login

b. Perancangan halaman administrator

Halama administrator merupakan halaman yang muncul pertama kali setelah
user melakukan proses login. Halaman administrator / dahsboard iniberisi
menu untuk ke modul lainnya. Rancangan halaman administrator dapat

dilihat pada gambar 3.2.

Selamat daang

c. Perancangan halaman %%Z Halaman administrator
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Halaman input bug ini digunakan oleh penguji untuk melakukan input bug.

Rancangan halaman input bug dapat dilihat pada gambar 3.3.

tmmtmes

et

Gambar 3.3 Halaman input bug

d. Perancangan halaman edit bug

c.

Halaman edit bug ini digunakan oleh penguji dan pengembang untuk

melakukan edit bug. Rancangan halaman edit bug dapat dilihat pada gambar

3.4.
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Bdid

ncangan halamagRrafil 458¥1a1aman edir bug
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Halaman profile user ini digunakan oleh semua user yaitu administrator,
penguji dan pengembang untuk melakukan edit informasi user.

Rancangan profile user dapat dilihat pada gambar 3.5.

il Prnggens

Ll

Gambar 3.5 Halaman profile

user

3.2.4 Perancangan Interface Output

Keluaran (output) merupakan hasil dari proses input. Rancangan interface

output untuk sistem ini adalah sebagai berikut
a. Perancangan halaman daftar bug

Halaman daftar bug ini digunakan oleh administrator,penguji dan pengembang
untuk melihat daftar bug yang telah diinput. Rancangan halaman daftar bug
dapat dilihat pada gambar 3.6.

oo o
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Gambar 3.6 Halaman daftar bug

b. Perancangan halaman lihat bug

Halaman lihat bug ini digunakan oleh administrator, penguji dan
pengembang untuk melihat bug yang telah diinput. Rancangan halaman lihat

bug dapat dilihat pada gambar 3.7.
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Gambar 3.7 Halaman lihat bug
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HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Implementasi Perangkat Lunak

Implementasi merupakan tahap suatu sistem dioperasikan dalam
keadaaan yang sebenarnya sehingga akan diketahui apakah sistem yang dibuat
sesuai dengan yang direncanakan atau tidak. Pada implementasi perangkat
lunak ini akan dijelaskan bagaimana sistem ini bekerja dengan memberikan

tampilan form-form yang dibuat.

4.1.1 Batasan Implementasi

Sistem Informasi Pengujian atau Quality Assurance Database (QADB)
dibatasi pada proses tambah, edit, dan hapus pada konten bugs, kelola, evaluasi

dan pengguna.
4.1.2 Implementasi Antarmuka

Pada implementasi antarmuka ini hanya ada satu sisi antarmuka, yang

membedakan dari setiap tingkat pengguna hanyalah menu yang diakses.

1) Admin, dapat mengakses semua menu (Home,Kelola,Daftar Bug,

Masukkan Bug),

2)  Penguji dan Pimpinan Pengujia, hanya dapat mengakses (Home, Daftar
Bug, dan Masukkan Bug),

3) Pengembang dan Pimpinan Pengembang, hanya dapat mengakses (Home

dan Daftar Bug)

4.1.2.1 Halaman Login
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Halaman ini adalah halaman pertama yang harus dikunjungi oleh seorang

pengguna untuk memasuki area atau halaman administrator.Untuk memasuki

area administrator tersebut, seorang seorang harus memasukkan data yang

berisi username dan password yang telah ditetapkan oleh pengguna itu

sendiri.Halaman login ini dapat dilihat pada gambar 4.1 halaman login

dibawah ini.

Masukkan nama pengguna dan sandilll

ID Pengguna  penguji123

Password | ssssssssss

Gambar 4.1 Halaman login

4.1.2.2 Halaman Home

Home adalah halaman awal setelah login.Halaman home ini berisi jalan

pintas menuju menu yang diinginkan dan berbeda-beda setiap tingkat

pengguna.Halaman Ahome ini dapat dilihat pada gambar 4.2.

4.1.2.3 Halaman

(] = [

Profil Daftar Bug Masukkan Bug

Halo adm123
Selamat Datang di QADB
Anda login Sebagai admin

Pengguna

Halaman pengguna adalah halaman yang berisi profil pengguna.Pengguna

dapat mer

ubah profilnya @athhéarsh2iiai$eldlemi¢u di halaman pengguna juga
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terdapat login history atau catatan login pengguna, kapan pengguna terakhir

login ke sistem.Halaman Pengguna dapat dilihat pada gambar 4.3.

Profil Pengguna

Hi._-.\n ti Foto ;

Pilih Filgl| Tidak ada file yang dipilih
Tipe gambar harus JPG/IPEG

Lzername = ariefl

Password t “]
Hama Aski : anisf ﬁétéma-jnko anwar
Login Terakhlr @ 2013-07-26 03:57:15

Phone L @3737373

Gender (L :El

pidgin [sfjsifi

email sksksksdf

] Apabila password tdak diubah, dikosongkan saja.

") Username tidak bisa diubah,

Login Histori

tl.!.lr-a Pengguna }L-:.':'-rl ':.-lau-:{

Gambar 4.3 Halaman Pengguna

4.1.2.4 Halaman Kelola

Halaman kelola adalah halaman untuk mengelola sistem. Di halaman ini

ada banyak pilihan menu dan submenu untuk mengelola sistem ini antara lain

: Pengguna, Proyek, Perangkat, dan Umum. Halaman Kelola dapat dilihat

pada gambar 4.4.



Kelola

PENGGUNA
Cabang
Pengguna

PROYEK
Produk
Proyek

Versi

PERANGKAT
Pabrikan
Perangkat
Firmware

UMUM
Tingkat Keparahan
Prosentase Kejadian
Ceklis
Kategori
Lokasi

Gambar 4.4Halaman Kelola

Pengguna

Menu pengguna merukan menu untuk mengelola pengguna sistem ini,

dalam menu ini di bagi menjadi 2 submenu, yaitu:

a. Cabang

Submenu cabang adalah submenu untuk mengelola data cabang

perusahaan.Halaman kelola cabang dapat dilihat pada gambar 4.5.

CABANG
Mama Cabang : bandung001
Jjakarta001
jakartal02
Jegjali
jogjal0z
ioaialo3

Menampilkan 11 dari

Filter:

[Ubah| [Hapus| [Tambah|

»

m |

14
I'r

Gambar 4.5.Halaman Kelola cabang
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b. Pengguna
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Submenu pengguna adalah submenu untuk mengelola data pengguna

sistem.Halaman kelola pengguna dapat dilihat pada gambar 4.6.

PENGGUNA

Mama Pengguna :

adm123
developer
deviead
kem 1
kem.2

kem.3 i
Menampilkan 16 dari 16

Filter:
Ubah

[an] »

Gambar 4.6Halaman Kelola Pengguna

Proyek

a. Produk

Submenu  produk

adalah  submenu untuk mengelola

produk.Halaman kelola produk dapat dilihat pada gambar 4.7.

PRODUK
Mama Produk :

praduk -
produk?
produk3

Menampilkan 3 dari 3

Filter:

Ubah| Hapus| Tambah|

data

Gambar 4.7.Halaman Kelola Produk
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b. Proyek

Submenu proyek adalah submenu untuk mengelola data

proyek.Halaman kelola proyek dapat dilihat pada gambar 4.8.

PROYEK

Produk produk E
Mama Proyek : proyeki2 -
proyek11
Filter:
Ubah| [Hapus| [Tambah|
Gambar 4.8.Halaman Kelola Proyek
c. Versi

Submenu versi adalah submenu untuk mengelola data versi dari sebuah

produk.Halaman kelola versi dapat dilihat pada gambar 4.9.

VERSI
Produk produk |z|
Mama Proyek : proyek12 |z|
Versi 123 -
128

Filter:

[Ubah| Hapus| Tambat|

Gambar 4.9.Halaman Kelola Versi
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3. Perangkat
a. Pabrikan

Submenu pabrikan adalah submenu untuk mengelola data pabrikan dari

perangkat yang digunakan.Halaman kelola pebrikan dapat dilihat pada

gambar 4.10.
PABRIKAN
Mama Pabrikan : Fabrikan -
FabrikanzZ
Fabrikan3

Menampilkan 3 dari 3

Filter:

[Ubah| [Hapus| Tambah|

Gambar 4.10.Halaman Kelola Pabrikan

b. Perangkat

Submenu perangkat adalah submenu untuk mengelola data perangkat

yang digunakan.Halaman kelola perangkat dapat dilihat pada gambar

4.11.
PERANGKAT
Pabrikan Pabrikan1 -]
Mama Perangkat : Perangkat12 -
G FPerangkat11
Perangkat13

Filter:

Ubah| [Hapus| Tambah|

Gambar 4.11.Halaman Kelola Perangkat
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c. Firmware

Submenu firmware adalah submenu untuk mengelola data jenis
firmware dari perangkat yang digunakan.Halaman kelola firmware

dapat dilihat pada gambar 4.12.

FIRMWARE
Pabrikan Pabrikan [~]
I@ma Perangkat : Perangkat 12 [~]
Mama Firmware : 121 -
122
Filter:
[Ubah| [Hapus| [Tambah)
Gambar 4.12.Halaman Kelola Firmware
Umum

a. Tingkat Keparahan

Submenu tingkat keparahan adalah submenu untuk mengelola tingkat
keparahan bug yang terdapat dalam sebuah produk halaman kelola
tingkat keparahan dapat dilihat pada gambar 4.13.

TINGKAT KEPARAHAN

Mama Keparahan : 01 - Tidak Berjalan
02 - Galat H

13

03 - Kebutuhan Dokumen

04 - Major W
05 - Medium

06 - Minor v

Menampilkan 8 dari 8

Filter:

[Ubah| [Hapus| [Tambah|

Gambar 4.13.Halaman Kelola Tingkat Keparahan
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b. Prosentase Kejadian

Submenu Prosentase kejadian adalah submenu untuk mengelola
besarnya prosentase kejadian bug dalam sebuah produk.Halaman kelola
prosentase kejadian dapat dilihat pada gambar 4.14.

PROSENTASE KEJADIAN
Mama Kejadian : 10%
20%
30%
G 40%
50%
A0%

Menampilkan 11 dari 11

Filter:

[Ubah| [Hapus) Tambah|

lam, | »

Gambar 4.14.Halaman Kelola Prosentase Kejadian

c. Ceklis

Submenu ceklis adalah submenu untuk mengelola data ceklis.Halaman

kelola ceklis dapat dilihat pada gambar 4.15.

CEKLIST
MNama Ceklist : ceklis1
ceklis2
ceklis3
ceklisd
ceklish
ceklish

Menampilkan 9 dari 9

Filter:
Ubal

lom | »

Gambar 4.15.Halaman Kelola Prosentase Ceklis




d. Kategori

Submenu kategori adalah submenu untuk mengelola

kategori.Halaman kelola kategori dapat dilihat pada gambar 4.16.

KATEGORI

Mama Kategor : kategori
kategoriZ
kategori3
kategorid
kategors

Menampilkan 5 dari 5

Filter:

Ubah| [Hapus| [Tambah|
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data

Gambar 4.16.Halaman Kelola Kategori

e. Lokasi

Submenu lokasi adalah submenu untuk mengelola data lokasi.Halaman

kelola ceklis dapat dilihat pada gambar 4.17.

LOKASI
Mama Lokasi : kredit
lain-lain
lokasii
lokasi?
lokasi3

lakasid i
Menampilkan 11 dari 11

Filter:

Ubah| Hapus| Tambah|

[ | »

Gambar 4.17.Halaman Kelola Lokasi
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4.1.2.5 Halaman Daftar Bug

Halaman daftar bug adalah halaman yang berisi bug-bug yang telah
dimasukkan oleh penguji maupun pimpinan penguji. Untuk mencari bug
dapat menggunakan fungsi filter yang telah di sediakan sistem. Halaman

daftar bug dapat dilihat pada gambar 4.18.

Gambar 4.18.Halaman Daftar Bug

Jika kita meng-klik id bug maka akan menuju halaman lihat bug, di halaman
lihat bug ini pengguna dapat meninggalkan pesan, mengedit bug ataupun
mengganti status bug, tergantung tingkatan dari pengguna. Pengguna dengan
tingkatan penembang tidak dapat merubah bug. Halaman lihat bug dapat
dilihat pada gambat 4.19
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Lihat Bug
3 Judul : jeantgnbefnafe
produk! Deskripsi
proyeki1
adgfranafenafen
"
Perangkat!1 Lampiran
m
Langkah-langkah
1) adfb
Tingkat Keparahan 02 - Galat 2) adefb
Persentase Kejadian 0% 3) agna
Cellist 4) gnARnnnnnARRRRRNA
Katsgori
Lokasi Pes:
Dimasuldan oleh uji.3
Ditugaskan untuk
Dinerhaikd aleh kem?

o  imsh

Gambar 4.19.Halaman Lihat Bug

4.1.2.6 Halaman Masukkan Bug

Halaman masukkan bug hanya dapat diakses oleh penguji dan pimpinan
penguji. Dalam halaman ini penguji dan pimpinan penguji memasukkan data-
data yang diperlukan untuk melaporkan adanya bug yang ditemukan. Setelah
dimasukkan kemudian bug yang ditemukan akan ditindaklanjuti oleh

pengembang. Halaman masukkan bug dapat dilihat pada gambar 4.20.

Tarehah Big
5 i ey
= .
o o & S
.
R =
| . STl
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d
e Fiy
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Gambar 4. 20. Halaman Masukkan Bug
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4.1.2.7 Halaman Evaluasi

Halaman evaluasi adalah halam laporan evaluasi hasil kerja selama satu
bulan. Setiap bulannya pengguna di evaluasi, jika pengguna merupakan
penguji atau pengembang maka evaluasi dilakukan oleh pimpinan penguji
atau pimpinan pengembang pada tim mereka, sedangkan pimpinan
pengembang atau pimpinan penguji di evaluasi oleh anggota mereka. Nilai
hasil evaluasi pimpinan pengembang atau pimpinan penguji adalah hasil rata-
rata nilai masukkan anggota tim pimpinan tersebut. Halaman hasil evaluasi
dapat dilihat pada gambar 4.21 dan halaman input evaluasi dapat dilihat pada
gambar 4.22

Esaduins

ERALLSE DT

Shir Beobar phan

6.75

Fraviwi Brmerpan Feriisis Barja

[zpz yang harus dilakukan IDia mampu memberikan tugas yang topat kepada orang yang |65 Imemas ikan semuanya dilakukan dengan kualitas tertinggi

e aktf dalam memberikan umpan balik untuk kerja angeota 7.3 ltepat dengan keterampilan yang tepat [Diz sangat penuh perhatian dan mendukung terhadap anggota 5.4
Jéim dan membantu mereka ke tujuan yang benar. Informast [Dia adalah pemimpin sejati yang mampu memotivasi anggota |1 [tm, terbuka untuk diskusi, siap untuk membantu mercka bila
Jvane diperlukan / dokumentasi untuk tugas / proyek yang [6im, untuk membuat mereka mendengarkan dia, dan [diperlukan

lditugaskan disediakan dalam waktu bila diperlukan, yang lperkamitmen untuk target umum IDia adalah contoh yang baik untuk semua anggota tim, benar- [7.1
angat berguna bagi anggota tim untuk memajukan dan [Becara umum evaluasi dilakukan secara adi, maka angzota tm |8 [benar serius di tempat kerja, terkonsentrasi, tekun dan
[mengatur pekerjaan mereka secara optimal [mengetahui apa kekuatan dan kelemahan mereka dan apa poin| [disiptin

[Pia mengatur, berkomunikesi dan menjelaskan tujuan yang  [o.5 Juntuk

elas, prioritas, tenggat waktu sehingga anggota tin memahami [Pia mengusulkan ide yang menarik dan berguna, untuk b3

l2pa yang harus dilakukan seluruh tim
IDia aktif dalam memberikan umpan balk untuk kerja anggota [7.1
Jtim dan membantu mereka ke tujuan yang benar. Informasi
Jvane diperlukan / dokumentasi untuk tugas / proyek yang
laitugaskan disediakan dalam waktu bila diperlukan, yang
bangat berguna bagi anggota tim untuk memajukan dan
Inengatur pekerjaan mereka secara optimal

IDia berkomunikasi dengan tim / departement bila diperlukan, [4
ldengan cara yang efisien sehingga tim selalu memilik
Jkerjasama yang baik dan pengertian dengan orang lain
[Dia dapat meramalkan dan mengidentifikasi isu-su dan bz
Inengusulkan salusi yang baik untuk memecahkannya secara
Jeepat sehingga tim tidak terjebak dengan tugasnya dan
Jproyek tidak terancam gagal

Gambar 4. 21. Halaman Evaluasi




Input Evaluasi

Yang Dievaluasi ~ : p.uji.1
Periode Dievaluasi : Juni/2013
Yang Mengevaluasi: uji.2

Skor Keseluruhan:

Tabel Skor

Dari 02 | Tidak Memuaskan

Dari 34 | Kurang Memuaskan

Dari56 | Ratarata

Dari78 | Bagus

Dari 9-10 | Sangat Bagus

Prestasi

Kemampuan

Perilaku Kerja

[Pertanyaan

Jpkor

[Pertanyaan

[pkor

[Pertanyaan

Jpkor

[Dia mengatur, berkomunikasi dan menjelaskan tujuan
ang jelas, prioritas, tenggat waktu schingga anggota tim
[memahami apa yane harus dilakukan

[Dic memilii kemampuan sebagai pemimpin

[Tugas/proyek direncanakan dengan baik dan

[Dia aktif dalam memberikan umpan balik untuk kerja

[angeota tim dan membantu mereka ke tujuan yang benar |

Informasi yang diperlukan / dokumentasi untuk tugas /
[proyek yane ditugaskan dissdiakan dalam waktu bila
[diperlukan, yane sangat berguna bagi anggota tim untuk
[memajukan dan mengatur pekerjaan mereka sscara
loptimal

[Pia mengatur, berkomunikasi dan menjelaskan tujuan
ang jelas, prioritas, tengeat waktu sehingea anggota tim
[memahami apa yang harus dilakukan

[Dic mampu memberikan tugas yang tepat kepada orang
ang tepat dengan keterampilan yang tepat

[piz adatah pemimpin sejati vang mampu memotivasi
langgota tim, untuk membuat mereka mendengarkan dia,
|dan berkomitmen untuk target umum

[secara umum evaluasi dilakukan secara adil, maka angeota]
tim mengetahui apa kekuatan dan kelemahan mereka dan
l2pa poin untuk meningkatkannya

[Dia benar-benar bertanggung jawab dan berkamitmen
Juntuk bekerja, bersedia untuk sendirian bersama tim
Juntuk memastikan semuanya dilakukan dengan kualitas
|tertingei

[Dia sangat penuh perhatian dan mendukung terhadap
[anggota tim, terbuka untuk diskusi, siap untuk membantu
Imereka bila diperlukan

[Dia adalah contoh yang baik untuk semua anggota tim,
[benar-benar serius di tempat kerja, terkonsentrasi,
Jtekun dan disiplin

[Dia mengusulian ide yang menarik dan berguna, untuk
seluruh tim

[Dia aktif dalam memberikan umpan balik untuk kerja

[angeota tim dan membantu mereka ke tujuan yang benar |

Informasi yang diperlukan / dokumentasi untuk tugas /
[proyek yang ditugaskan disediakan dalam waktu bila
[diperlukan, yang sangat berguna bagi anggota tim untuk
[nemajukan dan mengatur pekerjaan mereka secara
loptimal

[Dia berkomunikast dengan tim / departement bila
[diperlukan, dengan cara yang efisien sehingga ti selal
[memiliki kerjasama yang baik dan pengertian dengan
lorang Lain

[Dia dapat meramalkan dan mengidentifikasi fsu-isu dan
[mengusulkan solusi yang baik untuk memecahkannya
becara cepat sehingea tim tidak terjebak dengan
|rugasnya dan proyek tidak terancam gagal

Gambar 4. 22. Halaman Input Evaluasi
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4.2 Pengujian Sistem

Pada tahap analisis kinerja perangkat lunak dijelaskan tentang pengujian
pada Sistem Informasi Pengujian atau Quality Assurance Database
(OADB).Pengujian dilakukan dengan kompleks dan diharapkan dapat diketahui
kekurangan-kekurangan dari sistem untuk kemudian diperbaiki sehingga
kesalahan dari sistem dapat diminimalisasi atau bahkan dihilangkan. Berikut ini

pengujian sistem informasi pengujian, antara lain sebagai berikut.
4.2.1 Pengisian Log In

Sebelum masuk ke dalam halaman administrator atau pengguna harus
memasukan wusername dan password, apabila data tersebut valid maka
administrator atau pengguna akan masuk ke dalam halaman administrator atau
pengguna. Tetapi jika melakukan kesalahan pada saat memasukkan username
dan password maka akan keluar pesan error. Untuk lebih jelasnya proses log in

dapat dilihat pada gambar 4.23 di bawabh ini.

Masukkan nama pengguna dan sandilll

ID Pengguna  penguji123
Password —  ssssssssss

Gambar 4. 23. Halaman Proses Log in

Dapat dilihat pada gambar, dimana user melakukan proses pemasukkan
username dan password kemudian diautentifikasi, jika benar maka akan masuk
ke halaman Homeadministrator. Tetapi jika username dan password yang

dimasukkan salah akan ada alert seperti pada gambar 4.24 di bawah ini.
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LOGIN GAGAL!
Username atau Password Anda tidak benar
ULANGI LAGI

Gambar 4. 24. Pesan Kesalahan Log in

Setiap pengguna yang login maupun logout, waktunya akan dicatat oleh
sistem sebagai laporan absen. Pengguna juga dapat melihatnya di History Login

seperti pada gambar 4.25 di bawah ini.

Login Histori

Mama Pengguna | ogin logout

uji.2 2013-06-30 08:38:05 2013-06-30 12:22:57
uji.2 2013-06-24 21:5%:20 2013-06-30 12:22:56
uji.2 2013-06-15 1%:16:20 2013-06-30 11:31:08
uji.2 2013-06-15 19:06:23 2013-06-15 1%:06:43
uji.2 2013-06-15 19:01:16 2013-06-15 19:04:29
uji.2 2013-06-14 20:44:44 2013-06-14 20:45:37
uji.2 2013-06-14 20:29:58 2013-06-14 20:44:28

Gambar 4. 25. Pesan HistoryLog in
4.2.2 Pengisian Bug

Pengisian bug hanya dapat dilakukan oleh penguji dan pimpinan
penguji. Dalam proses ini penguji dan pimpinan penguji memasukkan
data-data yang diperlukan untuk melaporkan adanya bug yang
ditemukan.. Halaman proses pengisian bug dapat dilihat pada gambar

4.26.
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Tarehih Big
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Gambar 4. 26. Proses Pengisian Log in

penguji, pengembang ataupun pimpinan pengembang. Bug di cek kemudian di ganti

status bug nya. Pergantian status bug tergantung pada tingkatan level penggunanya.

Setalah bug dimasukkan kemudian bug ditindaklanjuti oleh pimpinan

Status baru-belum terselesaikan
Alksi '@'dupikat-telah konfirmasi

Dbukan bug-telah konfirmasi

Terapkan ] [ Ubah ]

Gambar 4. 27. Proses Status Bug




65

Selain itu penguji, pimpinan penguji, pengembang ataupun pimpinan

pengembang juga dapat meninggalkan pesan pada bug ini sebagai catatan perjalanan

bug ini.
hai I
b i T e e
s i B &
Gambar 4. 28. Proses Pengisian Pesan
4.2.3 Pencarian Menggunakan Filter

Proses pencarian sangatlah penting jika terdapat data yang sangat banyak.
Dalam sistem ini juga terdapat fungsi filter, yaitu proses pencarian yang efektif.
Awalnya pengguna diberi pilthan mencari berdasarkan Id, produk, proyek, versi,
perangkat, firmware, tingkatkeparahan, prosentase kejadian, ceklis, kategori, penguji,
ditugaskan untuk, pengembang, status, judul, atau deskripsi dari bug. Dan filter ini
dapat berisi lebih dari satu filter. Sehingga proses pencarian menjadi lebih mudah dan

akurat. Halaman pencarian menggunakan filter dapat dilihat pada gambar 4.29.
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Gambar 4. 29. Proses Pencarian Menggunakan Filter

4.2.4

Evaluasi

Proses evaluasi hanya dilakukan satu bulan sekali. Evaluasi ini dilakukan

untuk meningkatkan kinerja pegawai. Setiap bulannya pengguna di

evaluasi, jika pengguna merupakan penguji atau pengembang makan

evaluasi dilakukan oleh pimpinan penguji atau pimpinan pengembang pada

tim mereka, sedangkan pimpinan pengembang atau pimpinan penguji di

evaluasi oleh anggota mereka. Halaman proses input evaluasi penguji atau

pengembang dapat dilihat pada gambar 4.30.

Input Evaluasi

Skor Keseluruhan:

Prestasi Kemampuan

submi

Gambar 4. 30. Proses Input Evaluasi Penguji atau Pengembang
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Pimpinan penguji atau pimpinan pengembang mengevaluasi setiap

anggota timnya.Sebelum memasukkan nilai evaluasi pimpinan penguji atau

pimpinan pengembang memilih anggotanya terlebih dahulu. Halaman proses

input evaluasi pimpinan penguji atau pengembang dapat dilihat pada gambar

4.29.

Input Evaluasi

Yang Dievaluasi [Bilih Anggota-
Periode Dievaluasi : Juni/2013
Yang Mengevaluasi: p.uji.1

Skor Keseluruhan:

Tabel Skor

Dari 02 | Tidak Memuaskan

Dari 34 | Kurang Memuaskan

Dari56 | Ratarata

Dari 78 | Bagus

Dari 5-10 | Saneat Bagus

Prestasi

Kemampuan

Perilaku Kerja

pertanyaan [Ekor

[Pertanyaan [Ekor

[Pertanyaan [kor

temiliki analisis yang baik dan pemahaman tentang tugas
lyang di berikan, kebutuhuan dan tujuan mereka

Wenguasai penge tahuan teknis / profesional dan
lpengetahuan yang diperlukan untuk pekerjaan

Mengusulkan dan melaksanakan inisiatit yang baik / ide
latau solusi yang efisien untuk hasil terbaik

[Kemampuan dalam mengaunakan alat untuk membantu
[pekerjaan (Emulator, QADB, photoshop, dll)

[Komitmen yang baik dan mempunyai rasa tanggung jawab

[emangat dan kerjasama tim yang baik: hubungan baik
ldan kerjasama dengan rekan-rekan, bersedia membantu

Imereka bila diperlukan

Melaksanakan tugas yang diberikan secara aktif dan cepal

Menyampaikan hasil yang diharapkan tepat waktu

[Efektif dalam menangani jumlah pekerjaan yang besar

[Ffektif dalam memenuhi tugas dengan kesulitan yang
lbesat

[Papat meningkatkan kemampuan dan pengstahuan dalam
lpekerja. Mampu memperiihatian kemajuan pada semua
lproyek.

[Adaptasi dan inovasi: kemampuan untuk belajar hal-hal

[Hubungan baik dengan manajemen dan menghormati
latasan

[sikap yang baik di tempat kerja, ketelitian, konsentrasi,
lketekunan, kepatuhan dengan disiplin peraturan

lKualitas kerja

lparu, untuk ide / alat / metode baru [Berpikiran terbuka, bersedia menerima kritik untuk
[Kemampuan ikasi [meningkatkan kinerjanya
[Kemampuan

Gambar 4.31 Proses Input Evaluasi Pimpinan Penguji atau Pimpinan Pengembang

Setiap pegawai juga dapat melihat hasil evaluasinya. Hasil evaluasi

pimpinan pengembang atau pimpinan penguji merupakan rata-rata dari nilai yang

dimasukkan anggota tim mereka. Halaman lihat evaluasi pimpinan penguji atau

pengembang dapat dilihat pada gambar 4.32.



Bravimd

[pa yane harus dilakukan

FEITH

EeL LS Bk

Shiw Rerbsbar ufan

6.75

[memastikan semuanya dilakukan dengan kualitas tertingei

68

[Dia mampu memberikan tugas yang tepat kepada orang yang  [5.5
[Dia aktif dalam memberikan umpan balik untuk kerja anggota  [7.3 ltepat dengan keterampilan yang tepat [Pia sangat penuh perhatian dan mendukung terhadap anggota 6.4
[tim dan membantu mereka ke tujuan yang benar. Informasi [Dia adalah pemimpin sejat yang mampu memotivasi angzota |7 [tim, terbuka untuk diskusi, siap untuk membantu mereka bila
ivane diperlukan / dokumentasi untuk tugas / proyek yang [tim, untuk membuat mereka mendengarkan dia, dan |diperlukan
|ditugaskan disediakan dalam waktu bila diperlukan, yang lberkomitmen untuk targst umum [Dia adalah contoh yang baik untuk semua anggeta tim, benar- 7.1
lsangat bereuna bagi anggota tim untuk memajukan dan [Fecara umum evaluasi dilakukan secara adil, maka angeata tm B lbenar serius di tempat kerja, terkonsentrasi, tekun dan
mengatur pekerjaan mereka secara optimal i apa kekuatan dan kelemahan mereka dan apa poin| [disiplin
[Dia mengatur, berkomunikasi dan menjelaskan tujuan yang 5.5 luntuk meni
jelas, prioritas, tenggat waktu sehingea anggota tim memahami IDia mengusulkan ide yang menarik dan berguna, untuk b3
lepa yang harus dilakukan seluruh tim

[Dia akiif dalam memberikan umpan balik untuk kerja anggata [7.1
[tim dan membantu mereka ke tujuan yane benar. Informasi
lvang diperlukan / dokumentasi untuk tugas / proyek yang
[ditugaskan disediakan dalam waktu bila diperlukan, yang
kangat berguna bagi anggota tim untuk memajukan dan
Imengatur pekerjaan mereka secara optimal

[Dia berkomunikasi dengan tim / departement bila diperlukan, |4
[dengan cara yang efisien sehingga tim selalu memiliki
lkerjasama yang baik dan pengertizn dengan orang lain
[Dia dapat meramalkan dan mengidentifikasi isu-isu dan 2
Imengusulkan solusi yang baik untuk memecahkannya secara
|cepat sehingga tim tidak terjebak dengan tugasnya dan
lproyek tidak terancam gagal

Gambar 4.32 Lihat Evaluasi
4.2.5 Kelola Sistem
Pengelolaan sistem hanya dapat di lalkukan oleh admin. Di proses ini ada
banyak pilihan menu dan submenu untuk mengelola sistem ini antara lain :

Pengguna, Proyek, Perangkat, dan Umum.

Menu pengguna merupakan proses untuk mengelola pengguna sistem ini,
dalam menu ini di bagi menjadi 3 submenu, yaitu cabang, pengguna dan team. Setiap
submenu ada proses penambahan, pengubahan dan penghapusan. Proses penambahan

cabang dapat di lihat pada gambar 4.33.
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CABANG
Mama Cabang :

bandung001
jakarta001

jakarta002

Jjogjali

Jjogjall2

iogia003

Menampilkan 11 dari 11

Filter:

Ubah

o | »

Tambah

Mama Cabang :

Gambar 4.33 Proses Penambahan Cabang

Data-data cabang juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan kebutuhan

atau jika ada kesalahan penulisan. Proses pengubahan cabang dapat dilihat pada

gambar 4.34.

CABANG
Mama Cabang :

bandung001
jakarta001
jakarta002
jogjal01
jogjal02
i0aial03

Menampilkarn 11 dari 11

Filter:

Ubah

ambah

Lo | »

Ubah

Mama Cabang : |bandung001

Gambar 4.34 Proses Pengubahan Cabang

Data-data cabang juga dapat dihapus oleh admin sesuai dengan kebutuhan

Proses penghapusan cabang dapat dilihat pada gambar 4.35.



CABANG
Mama Cabang : bandung001
jakarta001
jakarta002
jogjalo
jogjaln2
ioaial03

Filter:

Menampilkan 11 dari 11

Uba

lam. | »
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Hapus

Apakah anda yakin akan menghapus data cabang bandung001 ?

Gambar 4.35 Proses Hapus Cabang

Submenu pengguna merupakan menu untuk memproses data-data

pengguna. Dalam submenu ini terdapat 3 proses yaitu penambahan, perubahan

dan penghapusan data pengguna. Proses penambahan dapat dilihar pada gambar

4.36.

tana Parggins akm 23
A ool
dedaa
M. 1
e 2
HEem 3

[ s Tasbah

lardzah
waalogn  jenpmng
rum Parmrars | gimznan pargu -
wor g [3

Bust Fais LandighdiTgu

Gambar 4.36 Proses Penambahan Pengguna

[Teragtaan
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Data-data pengguna juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan
kebutuhan atau jika ada kesalahan penulisan. Proses pengubahan pengguna dapat

dilihat pada gambar 4.34.

PENGGUNA
Mama Pengguna : adm123
developer
deviead
kem.1
kem.2
kem.3

Menampilkan 16 dari 16

Filter:
Ubah

[n] »

Ubah

Nama Pengguna developer

Grup Pengguna Baru pengembang |Z|
Cabang Baru jogja001 |Z|
Buat Kata Sandi wiu89iof

Gambar 4.37 Proses Pengubahan Pengguna

Data-data pengguna juga dapat dihapus oleh admin sesuai dengan

kebutuhan. Proses penghapusan pengguna dapat dilihat pada gambar 4.38.

MEHGGITHA
Hi snpEna : pdmiZl -
davalapal 3
dedead
karm A
kmm 3
Wer

iibali Hages Tamzah

Ao ibah w1 ile skl AT di b A dEspd

.an-:p'ln |

Gambar 4.38 Proses Hapus Pengguna
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Submenu team merupakan menu untuk memproses data-data team. Dalam
submenu ini terdapat 3 proses yaitu penambahan, perubahan dan penghapusan data

team. Proses penambahan dapat dilihar pada gambar 4.39.

TEAM
Pimpinan Team Pilih Pimpinan Team []
Angegota : Pilih Pimpinan Team terlebih dahulu [=]
Tambah
Mama Pimpinan : devlead
Pilih Anggota Team : | Pilih Anggota
o ‘)! 0
kem.2 rapkan
kem_3
kem.4

Gambar 4.39 Proses Penambahan Team

Data-data team juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan kebutuhan

atau jika ada kesalahan penulisan. Proses pengubahan team dapat dilihat pada

gambar 4.40.
TEAM
Pimpinan Team Pilih Pimpinan Team [=]
Anggota : Pilih Pimpinan Team terlebih dahulu |Z|
Ubah
Ubah
Pimpinan Team : | Pilih Pimpinan Team -
Pilih Pimpinan Team
e
p-kem.3

Gambar 4.40 Proses Pengubahan Team

Data-data team juga dapat dihapus oleh admin sesuai dengan kebutuhan.

Proses penghapusan team dapat dilihat pada gambar 4.41.
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Pih Pimgnan Tagm

Pih Pimgnan Taam {edesd dabuby
Lizah| Hapue! Tambah

| Tammgkan

Gambar 4.41 Proses Hapus Team

Menu proyek merupakan proses untuk mengelola data-data yang

berhubungan dengan proyek pada sistem ini, dalam menu ini di bagi menjadi 3
submenu, yaitu produk, proyek dan versi. Setiap submenu ada proses penambahan,

pengubahan dan penghapusan. Proses penambahan produk dapat di lihat pada gambar
4.42.

PRODUK
MNama Produk : produk -
produk?
produk3
Menampilkan 3 dari 3
Filter:
Ubah
Tambah

Nama Produk :

Gambar 4.42 Proses Penambahan Produk

Data-data produk juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan kebutuhan

atau jika ada kesalahan penulisan. Proses pengubahan produk dapat dilihat pada
gambar 4.43.
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PRODUK
MNama Produk : produk -
produk2
produk3
Menampilkan 3 dari 3
Filter:l |
Ubah
Ubah
Mama Produk : |pr0duk1

Gambar 4.43 Proses Pengubahan Produk

Data-data produk juga dapat dihapus oleh admin sesuai dengan kebutuhan.

Proses penghapusan produk dapat dilihat pada gambar 4.44.

PROYEK
Produk produki |Z|
Mama Proyek : proyek12 -

proyek11
Filter: | |
Ubah ambah
Hapus
Apakah anda yakin akan menghapus data proyek proyekl11?

Gambar 4.44 Proses Hapus Produk
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Submenu proyek merupakan menu untuk memproses data-data proyek.
Dalam submenu ini terdapat 3 proses yaitu penambahan, perubahan dan penghapusan

data proyek. Proses penambahan dapat dilihat pada gambar 4.45.

PROYEK
Produk produk1 |Z|
Nama Proyek : proyek12 .
proyek11
Filter:
Ubah
Tambah
Pilih Produk : | produk [~]
Mama Proyek :

Gambar 4.45 Proses Penambahan Proyek

Data-data proyek juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan kebutuhan

atau jika ada kesalahan penulisan. Proses pengubahan proyek dapat dilihat pada

gambar 4.43.
PROYEK
Produk produk [~]
Mama Proyek : proyek12 -
proyek11
Filter:

Ubah

Ubah

Mama Proyek : |proyek12




Gambar 4.46 Proses Pengubahan Proyek

Proses penghapusan proyek dapat dilihat pada gambar 4.47.
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Data-data proyek juga dapat dihapus oleh admin sesuai dengan kebutuhan.

PROYEK
Produk | produk |Z|
Mama Proyek : proyek12 =
proyek11
Filter: | |
Ubah ambah
Hapus
Apakah anda yakin akan menghapus data proyek proyek!1 ?

Gambar 4.47 Proses Hapus Proyek

Submenu versi merupakan menu untuk memproses data-data versi dari

proyek. Dalam submenu ini terdapat 3 proses yaitu penambahan, perubahan dan

penghapusan data versi. Proses penambahan dapat dilihat pada gambar 4.48.

Kelola

PEHGGUNA WERSI
Cabang Produk
Penmine Hama Proyek :
Team
. Versi
PROYEK
Produk
Proyek Tambah
Vers
= Produk
Hama
PERAHGHAT Provek :
Pabrikan Hama Vers @
Paranghkat
Frmwars

Pilih Produk
Pilih Game terlebih dahuly
Pilih Proyek terlebih ¢ [=]

[upat [Hapus| Mamba

Pilih Produk
Pilih Game terebih dahuly

][]

[ Terapkan |
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vEku
Pl | produi [=
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Gambar 4.48 Proses Penambahan Versi
Data-data versi juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan kebutuhan
Kelola
PENGGLINA VERS!
S o |game balapan mobil jogia =
oo, Mema Provek: [ gome balapan mobi joge foriphone &3
Vers |'u_n_n1 |
0002
PROYEK
Produk
Provek i |
Versi
= bt i T
Pabrikan
Peranghkat Ubah
Eirmware
Hama Vers : [0.0.02
UIMALIM
Tingkat Keparshan &
Prosentase Kejadian
Ceklis
Kategori
Lakas
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Gambar 4.49 Proses Pengubahan Versi

Data-data versi juga dapat dihapus oleh admin sesuai dengan kebutuhan.

Proses penghapusan versi dapat dilihat pada gambar 4.50.

gradide -
oy 17 -

123

Lisaly Hapus! Tesbak

Teipaan

Gambar 4.50 Proses Hapus Versi

Menu perangkat merupakan proses untuk mengelola perangkat yang
digunakan oleh perusahaan dalam pengujian game ini, dalam menu ini di bagi
menjadi 3 submenu, yaitu pabrikan, perangkat dan firmware. Setiap submenu ada
proses penambahan, pengubahan dan penghapusan. Proses penambahan pabrikan

dapat di lihat pada gambar 4.51.
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PANFIGCAN
nis Habrian Pabnkant
Pabrikand
Fabnkand
=111, LA
ibat Hasus Tamza
T ik

les

Terapean

Gambar 4.51 Proses Penambahan Pabrikan

Data-data pabrikan juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan kebutuhan
atau jika ada kesalahan penulisan. Proses pengubahan pabrikan dapat dilihat pada

gambar 4.52.

PABRIKAN
Mama Pabrikan : Pabrikan1 -
Pabrikan2
Pabrikan3
Menampilkan 3 dari 3
Filter:
Ubal
Ubah

Mama Pabrikan : |Pabrikan

Gambar 4.52 Proses Pengubahan Pabrikan

Data-data pabrikan juga dapat dihapus oleh admin sesuai dengan

kebutuhan. Proses penghapusan pabrikan dapat dilihat pada gambar 4.53.
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PABRIKAN
Nama Pabrikan : Pabrikan1 e
Pabrikan2
Pabrikan3
Menampilkan 3 dari 3
Filter:
Ubah
Hapus
Apakah anda yakin akan menghapus data pabrikan Pabrikan1 ?

Gambar 4.53 Proses Hapus Pabrikan

Submenu perangkat merupakan menu untuk memproses data-data
perangakat berdasarkan pabrikannya. Dalam submenu ini terdapat 3 proses yaitu

penambahan, perubahan dan penghapusan data perangkat. Proses penambahan dapat

dilihar pada gambar 4.54.

PERANGKAT
Pabrikan Pabrikan1 [~]
Mama Perangkat : Perangkat12 E

Perangkat11
Perangkat13
Filter:
Ubah
Tambah
Pabrikan1 [=]
Mama Perangkat :
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Gambar 4.54 Proses Penambahan Perangkat
Data-data perangkat juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan
kebutuhan atau jika ada kesalahan penulisan. Proses pengubahan perangkat dapat

dilihat pada gambar 4.55.

AHGEAT

Praprizani b

Pridainphal 13
Perangkatli
Ferangkaill

Lisoh! Hapur! [Tanbah

& Faranghaiil
Taiagban

Gambar 4.55 Proses Pengubahan Perangkat

Data-data perangkat juga dapat dihapus oleh admin sesuai dengan

kebutuhan. Proses penghapusan perangkat dapat dilihat pada gambar 4.56.
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PERANGKAT

Pabrikan Pabrikan1 [~]

Mama Perangkat : Perangkat12 =
Perangkat11
Perangkat13
Filter:
Ubah

Hapus
Apakah anda yakin akan menghapus data perangkat Perangkat12 7

Submenu firmware merupakan menu untuk memproses

Gambar 4.56 Proses Hapus Perangkat

data-data

firmware berdasarkan perangkat dan pabrikannya. Dalam submenu ini terdapat 3

proses yaitu penambahan, perubahan dan penghapusan data firmware. Proses

penambahan dapat dilihat pada gambar 4.57.

FIRMWALFE
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Gambar 4.57 Proses Penambahan Firmware

Data-data firmware juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan

kebutuhan atau jika ada kesalahan penulisan. Proses pengubahan firmware dapat

dilihat pada gambar 4.58.

FIRMWARE
Pabrikan Pabrikan |Z|
Nama Perangkat : Perangkat12 |Z|
MNama Firmware : 121 mn

Filter:
Ubah
Ubah
Mama Firmware : |122

Gambar 4.58 Proses Pengubahan Firmware

Data-data firmware juga dapat dihapus oleh admin sesuai dengan

kebutuhan. Proses penghapusan firmware dapat dilihat pada gambar 4.59.



84

FIRMWARE
Pabrikan Pabrikan1 [~]
Mama Perangkat : Perangkat12 |Z|
Mama Firmware : 121 -
Filter:
Ubah
Hapus
Apakah anda yakin akan menghapus data firmware 122 7

Gambar 4.59 Proses Hapus Firmware

Menu umum merupakan proses untuk mengelola data-data yang bersifat
umum dalam sistem ini, dalam menu ini di bagi menjadi 5 submenu, yaitu tingkat
keparahan, prosentase kejadian, ceklis, kategori dan lokasi. Setiap submenu ada
proses penambahan, pengubahan dan penghapusan. Proses penambahan tingkat

keparahan dapat di lihat pada gambar 4.57.
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Gambar 4.60 Proses Penambahan Tingkat Keparahan

Data-data tingkat keparahan juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan
kebutuhan atau jika ada kesalahan penulisan. Proses pengubahan tingkat keparahan

dapat dilihat pada gambar 4.58.

TINGKAT KEPARAHAN
Nama Keparahan : 01 - Tidak Berjalan
02 - Galat ‘

»

03 - Kebutuhan Dokumen
04 - Major

05 - Medium

06 - Minor 3

Menampilkan 8 dari 8

Filter:
Ubah

Ubah

Mama Keparahan : |01 - Tidak Berjalan

Gambar 4.61 Proses Pengubahan Tingkat Keparahan

Data-data tingkat keparahan juga dapat dihapus oleh admin sesuai dengan
kebutuhan. Proses penghapusan tingkat keparahan dapat dilihat pada gambar
4.62.
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TINGKAT KEPARAHAN
MNama Keparahan : 01 - Tidak Berjalan

02 - Galat
03 - Kebutuhan Dokumen
04 - Major
05 - Medium
06 - Minor
Menampilkan 8 dari 8

Filter:
Ubah

m |

Hapus

Apakah anda yakin akan menghapus data keparahan 01 - Tidak Berjalan ?

Gambar 4.62 Proses Hapus Tingkat Keparahan

Submenu prosentase kejadian merupakan menu untuk memproses data-
data prosentase kejadian kejadian bug di dalam game. Dalam submenu ini terdapat 3
proses yaitu penambahan, perubahan dan penghapusan data prosentase kejadian.

Proses penambahan dapat dilihar pada gambar 4.63.

FADSERTASE BEICdANH

Harms Fegedian : ji%
P

AL
1%
AL
Bl%

i
Fijres |
Mbaahi Hagul Tamisa

1 e b

Teeapaan

Gambar 4.63 Proses Penambahan Prosentase Kejadian
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Data-data prosentase kejadian juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan
kebutuhan atau jika ada kesalahan penulisan. Proses pengubahan prosentase kejadian

dapat dilihat pada gambar 4.64.

PROSENTASE KEJADIAN
Nam Keiadion :
20%
30%
40%
50%
60% S

Menampilkan 11 dari 11

Filter:
Ubah

o, | »

Ubah

Mama Prosentase Kejadian : |10%

Gambar 4.64 Proses Pengubahan Prosentase Kejadian

Data-data prosentase kejadian juga dapat dihapus oleh admin sesuai
dengan kebutuhan. Proses penghapusan prosentase kejadian dapat dilihat pada

gambar 4.65.
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Gambar 4.65 Proses Hapus Prosentase Kejadian

Submenu ceklis merupakan menu untuk memproses data-data ceklis.
Dalam submenu ini terdapat 3 proses yaitu penambahan, perubahan dan

penghapusan data ceklis. Proses penambahan dapat dilihat pada gambar 4.66.

cubsl
[ L
calsd
cekind
cilikss
cekizgd

sl Hapue Tambah

Teinaan

Gambar 4.66 Proses Penambahan Ceklis

Data-data ceklis juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan kebutuhan
atau jika ada kesalahan penulisan. Proses pengubahan ceklis dapat dilihat pada

gambar 4.67.
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Gambar 4.67 Proses Pengubahan Ceklis

Data-data ceklis juga dapat dihapus oleh admin sesuai dengan kebutuhan.

Proses penghapusan ceklis dapat dilihat pada gambar 4.65.

:
rukin? E
cakliad
raklmd
cakdub
caHish

Utah Hagus Tamash

L

Terapsan |

Gambar 4.68 Proses Hapus Ceklis

Submenu kategori merupakan menu untuk memproses data-data kategori.
Dalam submenu ini terdapat 3 proses yaitu penambahan, perubahan dan

penghapusan data kategori. Proses penambahan dapat dilihat pada gambar 4.66.

KATEGORI
Mama Kategori : kategori1 m
kategori2
kategori3
kategarid
kategoris
Menampilkan 5 dari 5
Filter:
Ubah
Tambah
Mama Kategori :
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Gambar 4.69 Proses Penambahan Kategori

Data-data kategori juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan kebutuhan

atau jika ada kesalahan penulisan. Proses pengubahan kategori dapat dilihat

pada gambar 4.70.
KATEGORI
Nama Kategori : -
kategori2
kategori3
kategorid
kategoris
Menampilkan 5 dari 5
Filter:
Ubah
Ubah
Setelah [f rubah : |kategoril

Gambar 4.70 Proses Pengubahan Kategori

Data-data kategori juga dapat dihapus oleh admin sesuai dengan

kebutuhan. Proses penghapusan kategori dapat dilihat pada gambar 4.71.

PROSENTASE KEJADIAN
Nema Kejadian
20% E
30%
40%
50%
A0%

Menampilkan 11 dari

Filter:

Ubah ambah

| »

Hapus

Apakah anda vakin akan menghapus data prosentase kejadian 10% 7
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Gambar 4.71 Proses Hapus Kategori

Submenu lokasi merupakan menu untuk memproses data-data kategori.
Dalam submenu ini terdapat 3 proses yaitu penambahan, perubahan dan

penghapusan data lokasi. Proses penambahan dapat dilihat pada gambar 4.72.

LOKASI
Mama Lokasi : kredit
lain-lain
lokasi1
lokasi2
lokasi3d
lokasid

Menampilkaen 11 dari 11

Filter:
Uba

[m | »

Tambah

Mama Lokasi :

Gambar 4.72 P roses Penambahan Lokasi

Data-data lokasi juga dapat diubah oleh admin sesuai dengan kebutuhan

atau jika ada kesalahan penulisan. Proses pengubahan lokasi dapat dilihat pada

gambar 4.73.
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Gambar 4.73 Proses Pengubahan Lokasi

Data-data lokasi juga dapat dihapus oleh admin sesuai dengan kebutuhan.

Proses penghapusan lokasi dapat dilihat pada gambar 4.74.

LOKASI
Nama Lokasi : kredit
lain-lain
lokasi1
lokasi2
lokasid
lokasid

Menampilkan 11 dari 11

Filter:
Ubah

o] »

Hapus

Apakah anda vakin akan menghapus data lokasi kredit ?

Gambar 4.74 Proses Hapus Lokasi
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BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1

5.2

Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari penelitian dan pembahasan tentang Sistem Informasi

Pengujian atau Quality Assurance Database (QADB), dapat disimpulkan

bahwa;

1. Sistem Informasi Pengujian atau Quality Assurance Database(QADB) ini
merupakan sistem yang ada pada perusahaan gameyang bisa mengolah serta
manajemenhasil pengujian/penjaminan mutu produk game selain itu juga
dapat mengevaluasi kinerja dari pegawai perusahaan tersebut sehingga
kinerja pegawai diharapakan menjadi lebih baik.

2. Informasi-informasi yang ditampilkan pada sistem pengujianini adalah data-
data mengenai bug-bug yang terdapat dalam sebuah produk game dan juga

data-data hasil evaluasi pegawai.

Saran
Setelah melihat hasil yang dicapai dalam pembuatan sistem informasi
pengujian ini, maka ada beberapa saran yang dapat penulis berikan berkaitan
dengan sistem yang di buat ini. Antara lain :
1. Menambahkan modul laporan agar kekurangan dalam menyampaikan data
dapat tertutupi.
2. Menambahakan grafik dalam evaluasi pegawai agar terlihat

perkembangan seorang pegawai.
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