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INTISARI 

Perkembangan teknologi saat ini memungkinkan manusia untuk 

menciptakan teknologi yang dapat mempermudah pekerjaannya, termasuk 

teknologi informasi. Teknologi informasi dapat membatu mempercepat 

sampainya informasi kepada seseorang. Pengembangan sistem informasi 

administrasi beasiswa ini bertujuan untuk mempermudah mahasiswa dalam 

mencari informasi beasiswa dan mendapatkan beasiswa tersebut. 

Metode pengembangan sistem informasi ini menggunakan metode extreme 

programming. Metode ini mengutamakan klien sebagai seorang narasumber yang 

mengerti tentang sistem yang akan dibuat, dari klien tersebut akan diperoleh user 

story. Tahapan-tahapan dalam metode ini antara lain: planning, design, coding, 

dan testing. Selain itu, sistem informasi ini didesain dengan konsep UML (Unified 

Modelling Language) dan dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman 

PHP yang berbasis web dan menggunakan Oracle sebagai manajemen database-

nya. 

Sistem informasi administrasi yang dibuat mempunyai fitur-fitur untuk 

mengolah data beasiswa, menawarkan beasiswa, melihat penawaran beasiswa, 

mendaftar beasiswa, dan mengetahui hasil penerimaan beasiswa. Diharapkan 

sistem ini dapat mempermudah mahasiswa dalam memperoleh informasi beasiswa 

dan mempermudah dalam mendapatkan beasiswa yang diinginkan melalui web 

SIA (Sistem Informasi Akademik). 

Kata kunci: Sistem Informasi, Extreme Programming, UML, PHP, Oracle.  
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ABSTRACT 

Technological developments allow people to create technology that can 

facilitate their work now, including information technology. Information 

technology can be petrified in speeding up the information to someone. 

Administrative information systems development scholarship aims to facilitate 

students in finding information on scholarships and get the scholarship. 

This information systems development methods using extreme 

programming. This method prioritizes client as a resource person who understands 

about the system being designed, from the client will be obtained user story. Steps 

of this method include: planning, design, coding, and testing. In addition, this 

information systems are designed with the concept of UML (Unified Modeling 

Language) and was developed using the PHP programming language that based 

on web and management using Oracle as its database. 

Administrative information system created has features to process data 

scholarship, offering scholarships, see scholarship offers, sign up scholarship, and 

recipients know the results. This system is expected to facilitate students in 

obtaining scholarship information and facilitate in obtaining the desired 

scholarship through AIS (Academic Information System) web. 

Keyword: Information System, Extreme Programming, UML, PHP, Oracle. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Tidak dapat disangkal bahwa salah satu penyebab utama terjadinya era 

globalisasi yang datangnya lebih cepat dari dugaan semua pihak adalah karena 

perkembangan pesat teknologi informasi (Indrajit, 2002). Perkembangan 

teknologi informasi di era ini dapat dibilang berkembang dengan pesat, terutama 

di bidang internet. Internet dapat memudahkan seseorang untuk melakukan 

kegiatan apapun (Febrian, 2003), seperti berbisnis dan berdagang, 

berkorespondensi, bekerja, bersosialisasi, mendengarkan musik, mengikuti kursus 

ataupun perkuliahan, dan mencari informasi yang diinginkan. Dengan demikian, 

internet dapat dimanfaatkan juga sebagai sarana dalam administrasi kampus. 

Administrasi beasiswa yang ada di UIN Sunan Kalijaga sekarang ini dapat 

dikatakan masih kurang efisien. Mahasiswa yang ingin mendaftar beasiswa harus 

bolak-balik, dari kos ke kampus misalnya, untuk mengurus administrasinya. Dari 

segi administrasinya, pengumpulan berkas yang masih manual dapat 

memperlambat kinerja penyeleksian beasiswa karena harus mencari satu per satu 

dokumen dari mahasiswa yang mendaftar. Dengan adanya perkembangan internet 

dan teknologi komputer, maka proses administrasi beasiswa yang ada masih dapat 

diefisiensikan dengan pembuatan sebuah sistem informasi beasiswa. Oleh karena 

itu perlu dikembangan sebuah sistem informasi beasiswa di UIN Sunan Kalijaga. 

Pengembangan sistem informasi biasanya dimulai dari tahap pengumpulan 

kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan dalam sistem tersebut. Akan tetapi, dalam 
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proses pengumpulan kebutuhan tersebut tidaklah mudah untuk menemukan semua 

masalah yang ada dalam sistem itu. Kemungkinan munculnya masalah baru pada 

saat pengembangan sistem itu sangatlah besar. Oleh karena itu diperlukan sebuah 

metode/pendekatan yang dapat digunakan dalam mengembangakan sebuah sistem 

informasi. Dari beberapa pendekatan yang ada, pendekatan yang dapat mengatasi 

perubahan kebutuhan yang begitu cepat dalam pembuatan sistem tersebut adalah 

pendekatan Agile Process. Ada beberapa macam model dalam pendekatan Agile 

Process diantaranya Adaptive Software Development (ASD), Extreme 

Programing (XP), Crystal, dan Rational Unified Process (RUP). 

Dalam perancangan pengembangan sistem informasi untuk sebuah 

universitas biasanya tidak bisa secara langsung menemukan semua masalah 

ataupun kebutuhan yang harus dipenuhi. Oleh karena itu, menurut penulis model 

yang paling cocok untuk pengembangan sistem itu yaitu model Extreme 

Programming (XP). Dimana Extreme Programming (XP) merupakan sebuah 

model pengembangan perangkat lunak yang mencoba menyederhanakan berbagai 

tahapan dalam proses pengembangan tersebut sehingga menjadi lebih adaptif dan 

fleksibel. 

Dari uraian di atas, penulis mencoba untuk mengembangan sistem 

informasi administrasi beasiswa UIN Sunan Kalijaga menggunakan pendekatan 

agile process dengan model extreme programming. Diharapkan dengan hasil 

penelitian ini mengefisiensikan dan mempermudah administrasi beasiswa di UIN 

Sunan Kalijaga.  
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1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana cara merancang dan membangun 

sistem informasi administrasi beasiswa yang dapat mengefisiensikan administrasi 

beasiswa dan memudahkan mahasiswa dalam mencari dan mendapatkan beasiswa 

menggunakan metode extreme programming. 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Data primer yang digunakan adalah database Sistem Informasi 

Akademik (SIA) UIN Sunan Kalijaga. 

2. Sistem Informasi Administrasi Beasiswa ini tidak menggunakan 

algoritma – algoritma tertentu untuk menentukan penerima beasiswa, 

akan tetapi hanya melakukan filtering penerima berdasarkan pada 

beberapa point seperti Indeks Prestasi Komulatif (IPK), semester, usia, 

dan boleh tidaknya rangkap beasiswa. 

3. Sistem Informasi Administrasi Beasiswa ini hanya mencakup fitur-

fitur sebagai berikut: 

a. User Admin : 

1) Fitur Manajemen Beasiswa 

2) Fitur Transaksi Beasiswa 

3) Fitur Rekap Beasiswa 

b. User Mahasiswa : 

1) Fitur Penawaran Beasiswa 
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2) Fitur Detail Beasiswa 

3) Fitur Daftar Beasiswa 

4) Fitur Riwayat Beasiswa 

5) Fitur Pengumuman Beasiswa 

4. Sistem Informasi Administrasi Beasiswa ini dikembangkan dengan 

berbasis web. 

5. Studi kasus penelitian ini mencakup Fakultas Sains dan Teknologi 

Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk merancang dan membangun sistem informasi administrasi beasiswa 

yang dapat mengefisienkan administrasi dan memudahkan mahasiswa dalam 

mencari dan mendapatkan beasiswa menggunakan metode Extreme 

Programming. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan akan dapat memberikan manfaat-manfaat 

sebagai berikut: 

1. Mempermudah mahasiswa dalam mendapatkan informasi beasiswa. 

2. Mempermudah mahasiswa dalam mendaftar beasiswa. 

3. Mempermudah pihak UIN dalam mendata beasiswa yang ada. 

4. Mempermudah pihak UIN dalam menyeleksi penerima beasiswa. 
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1.6. Keaslian Penelitian 

Penelitian yang berkaitan dengan pengembangan sistem informasi 

administrasi beasiswa UIN Sunan Kalijaga menggunakan pendekatan agile 

process dengan model extreme programming. Sejauh pengetahuan penulis, 

penelitian tersebut belum pernah dilakukan.   
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BAB VII 

PENUTUP 

7.1 Kesimpulan 

Berdasarkan kegiatan yang telah dilakukan selama pengembangan sistem 

informasi administrasi beasiswa, maka dapat diambil kesimpulan bahwa 

perancangan dan pengembangan sistem informasi administrasi beasiswa dengan 

menggunakan metode  extreme programming yang dapat mengefisiensikan proses 

administrasi beasiswa dan memudahkan mahasiswa mencari dan mendapatkan 

beasiswa sudah berhasil dilakukan. Sehingga mahasiswa dapat memperoleh 

informasi melalui web SIA (Sistem Informasi Akademik) sesuai account yang 

dimilikinya. 

7.2 Saran 

Sistem informasi administrasi beasiswa ini tentunya tidak terlepas dari 

kekurangan dan kelemahan. Oleh karena itu, untuk kebaikan pengembangan 

sistem selanjutnya, maka penulis menyarankan beberapa hal, diantaranya: 

1. Perlu adanya pengecekan dan perbaikan sistem dari sisi keamanan 

(security). 

2. Perlu adanya perbaikan pada desain tampilan sistem agar lebih 

menarik dan mudah digunakan.   
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LAMPIRAN A 

Source Code Download Zip 

 
function download_zip() { 

  if ($this->session->userdata('id_user')) { 

   if ($this->session->userdata('id_user') == 

'ADMIN') { 

    redirect(base_url().'bea/admin'); 

   } 

   

   $url_syarat = $this->input->post('url_syarat'); 

   $nama = $this->input->post('nama'); 

   $this->load->library('zip'); 

   $jumlah = count($url_syarat); 

    for($i=0;$i<$jumlah;$i++){ 

     if(!empty($url_syarat[$i])){ 

     $this->zip-

>read_file($url_syarat[$i]); 

     } 

    } 

   $this->zip->download($nama); 

   if(!$this->input->post('nama')) 

redirect(base_url().'bea'); 

   

  } else { 

   redirect(base_url().'login'); 

  } 

 } 
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LAMPIRAN B 

Source Code Cek Login 

 
private function ceklogin() { 

  if ($this->session->userdata('id_user')) { 

   if ($this->session->userdata('id_user') == 

'ADMIN') { 

    redirect(base_url().'bea/admin'); 

   } 

   redirect(base_url().'bea'); 

  } else { 

            $userid  = $this->input->post('username');             

            $password  = $this->input->post('password'); 

    

            if ($this->cekmhs($userid,$password)){ 

                $login['id_user'] = $this-

>cekmhs($userid,$password); 

    //echo $login['id_user'];                    

                $this->session->set_userdata($login); 

    redirect(base_url().'bea'); 

            } 

   elseif ($this->cekadmin($userid,$password)){ 

    $login['id_user'] = $this-

>cekadmin($userid,$password); 

    //echo $login['id_user'];   

    $this->session->set_userdata($login); 

    redirect(base_url().'bea/admin'); 

   } 

   else{ 

    if(isset($_POST['username'])){ 

     if(empty($_POST['username'])){ 

      $data['notif'] = "Masukkan 

Username dan Password terlebih dahulu"; 

     } else { 

      $data['notif'] = "Username 

atau Password salah!"; 

     } 

    } else { 

     $data['notif'] = ""; 

    } 

    $this->load->view('header'); 

    $this->load->view('v_login', $data); 

    $this->load->view('footer'); 

   } 

  } 

    }  
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LAMPIRAN C 

Kuisioner Pengujian Sistem 
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