
 

 

 

 

 

 

 

LAPORAN SKRIPSI 

 

PERANCANGAN SISTEM INFORMASI KEGIATAN KEPEMUDAAN 

PADA DINAS PENDIDIKAN, KEPEMUDAAN DAN OLAHRAGA 

KABUPATEN KUDUS BERBASIS WEB 

 

RIZKA YUNIASARI 

NIM. 201651038 

 

 

DOSEN PEMBIMBING UTAMA 

Aditya Akbar Riadi, S.Kom, M.Kom 

 

DOSEN PEMBIMBING PENDAMPING 

Ahmad Abdul Chamid, S.Kom, M.Kom 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS MURIA KUDUS 

2020 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

PERANCANGAN SISTEM INFORMASI KEGIATAN KEPEMUDAAN 

PADA DINAS PENDIDIKAN, KEPEMUDAAN DAN OLAHRAGA DI 

KABUPATEN KUDUS BERBASIS WEB 

 

Nama   : Rizka Yuniasari 

NIM   : 201651038 

Dosen Pembimbing : 1. Aditya Akbar Riadi, S.Kom, M.Kom 

      2. Ahmad Abdul Chamid, S.Kom, M.kom 

 

RINGKASAN 

Dinas Pendidikan merupakan instansi pemerintah yang bertanggung jawab 

tentang semua hal yang berkaitan dengan pendidikan. Pada saat ini, proses 

informasi kegiatan kepemudaan belum tersedia wadah sistem informasi secara 

transparan, tidak optimalnya data kegiatan kepemudaan yang masih menggunakan 

cara manual oleh pegawai. Tujuan penelitian ini adalah pemuda dapat mengakses 

informasi kepemudaan bagi pihak yang mau melkukan pendataan data-data 

paskibraka, pemuda pelopor maupun karang taruna seperti nama, alamat, surat 

keterangan dan foto. Maksud dari penelitian ini adalah untuk membuat rekayasa 

perngkat lunak berbasis web, menggunakan metodologi pendekatan sistem model 

waterfall. Tahap awal adalah analisa kebutuhan sistem, analisis data, perancangan 

sistem alur, desain aplikasi, pengkodean/coding, pengujian/testing, dan 

pemeliharaan. Adapun keluaran yang dihasilkan pada pengembangan sistem ini 

adalah sistem informasi kegiatan kepemudaan berbasis web. 
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ABSTRACT 

The education agency is the government agency that has responsible of all 

matters which related to education. Currently, information process on youth 

activities has not been available yet of information system container 

transparently, the manual method used by the employess does not optimize the 

data of youth activities.The aim of this study is youth can access youth 

information to whom want to collect the data on listing of paskibraka data, 

pioneer youth, nor karang taruna such as names, addresses, certificates, and 

photos. The purpose of this study is to make web-based software engineering 

using the waterfall model system approach methodology. The initial stage is the 

analysis of sistem requirements, data analysis, flow system design, application 

design, coding, testing, and maintenance. The output produced in the development 

of this system is a web-based youth activity information system.  
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