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ABSTRAKSI 

 

Sebuah Perkumpulan Programmer dengan nama Perkumpulan Penggiat Programmer Indonesia, selain menjadi wadah 

berkumpulnya para programmer juga menjadi tempat untuk menjual, dan memasarkan program yang telah ataupun program 

akan dipesan oleh para programmer atau konsumennya, oleh karena itu dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat mendukung 

bagaimana konsumen dapat memperoleh kepuasan dalam menggunakan jasa pemrograman di perkumpulan penggiat 

programmer Indonesia. Yang akan dibentuk adalah rancang bangun dari aplikasi pendukung kepuasan, bagaimana dan faktor 

apa saja yang nantinya akan menjadi acuan para konsumen untuk memilih menggunakan jasa programmer, sehingga nantinya 

para programmer dapat meningkatkan kemampuannya agar jasanya dapat digunakan oleh konsumen..  

Kata Kunci : Pekumpulan, konsumen, pendukung keputusan, Website, Rancang Bangun. 
 

1. Pendahuluan 

1.1 Latar Belakang 

Perkumpulan Penggiat Programmer Indonesia 

merupakan sebuah wadah yang memfasilitasi para 

programmer untu menawarkan jasa pemrograman, menjual 

hasi kreasi mereka dan tempat berdiskusi terkait 

pemrograman. Karena menjadi tempat untuk menjual karya 

para programmer atau program yang mereka buat maka perlu 

sebuah standar program yang baik untuk dijual oleh 

Perkumpulan Penggiat Programmer Indonesia. Untuk itu 

perlunya ada sebuah sistem pendukung keptusan yang 

nantinya di isi oleh para konsumen untuk mengetahui 

bagimana program yang baik yang akan digunakan oleh 

konsumen, dan dengannya ada sistem tersebut maka para 

programmer akan mengetahui hal apa saja ataupun faktor-

faktor yang menjadi alasan konsumen memlikih produk, 

sehingga para programmer dapat mengikuti konsumen agar 

produk mereka dapat dipilih untuk dibeli oleh konsume. 

Dalam hal ini hanya dibangun kerangcang rancangan saja, 

belum sampai ke dalam pembuatan aplikasi pendukung 

keputusan.  

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Masalah yang teridentifikasi adalah bagaimana rancang 

bangun aplikasi pendukung keputusan pembelian produk di 

Perkumpulan Penggiat Programmer Indonesia. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan 

diatas, maka permasalahan tersebut dapat di rumuskan 

sebagai berikut : 

 

“Bagaimana merancang Sistem Informasi Pedukung 

Keputusan pada Perkumpulan Penggiat Programmer 

Indonesia” 

 

 

 

1.4 Batasan Masalah 

Perancangan aplikasi ini dibangun dengan beberapa 

batasan masalah penelitian ini adalah hanya perancangan 

dari sebuah rancang bangun aplikasi pendukung keputusan 

pada Perkumpulan Penggiat Programmer Indonesia 

. 

1.5 Tujuan 

Sesuai dengan masalah yang telah diuraikan di atas atau 

sesuai dengan rumusan masalah yang telah dipaparkan, 

tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat rancangan 

bangun dari sistem pendukung keputusan pada Perkumpulan 

Penggiat Programmer Indonesia. 

 

1.6 Manfaat 

1. Bagi Penulis 

Sebagai sarana untuk mengembangkan ilmu 

pengetahuan penulis yang di implementasikan ke dalam 

lingkungan masyarakat. 

2. Bagi Perkumpulan Penggiat Programmer Indonesia 

Membantu mendesain rancangan aplikasi pendukung 

keputusan 

 

 

2. Landasan Teori 

2.1 Pendukung Keputusan 

Sistem Pendukung keputusan merupakan sebuah 

sistem berbasis komputer yang dibangun untuk memberikan 

solusi kepada pengguna terkait dengan masalah tertentu.  

2.2 Framework 

Framework atau kerangka kerja adalah sekumpulan 

perintah atau fungsi dasar yang dapat membantu 

menyelesaikan proses-proses yang lebih komplek. 

Framework juga memudahkan para programmer membuat 

aplikasi atau web yang isinya adalah berbagai fungsi, plugin, 
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dan konsep sehingga membentuk suatu sistem tertentu. 

Dengan menggunakan framework, sebuah aplikasi akan 

tersusun dan terstruktur dengan rapi (Sedoya, 2015). 

 

2.3 Basis Data 

Basis data atau (database) adalah suatu 

pengorganisasian sekumpulan data yang saling terkait 

sehingga memudahkan aktivitas untuk memperoleh 

informasi (Kadir, 2014). 
 

Sebuah basis data adalah sebuah kumpulan data yang 

saling berhubungan secara logis, dan merupakan sebuah 

penjelasan dari data tersebut, yang didesain untuk 

menemukan data yang dibutuhkan oleh sebuah organisasi 

(Indrajani, 2015). 

 

Dari beberapa definisi-definisi tersebut, dapat dikatakan 

bahwa basis data adalah kumpulan data yang dirancang dan 

dibangun agar dapat digunakan oleh beberapa pengguna 

untuk berbagai kepentingan. 

 

2.4 Flowchart 

Bagan alir (flowchart)  adalah  suatu  bentuk  grafik  atau 

diagram  dari  algoritma  dimana  simbol-simbol  standart  

mewakili tampilan  operasi  yang  perlu  dan  memperlihatkan  

urutan pelaksanaannya (Amsyah, 2001). 

 

2.5 DFD  

Data Flow Diagram (DFD) atau yang disingkat DFD 

merupakan suatu diagram yang menggambarkan aliran data 

dalam suatu entitas ke sistem atau sistem ke entitas. DFD juga 

diartikan sebagai teknik grafis yang menggambarkan alir data 

dan transformasi yang digunakan sebagai perjalanan data dari 

input atau masukan menuju keluaran atau output (Sukamto 

and Salahuddin, 2014). 

 

2.2.9 ERD 

ERD adalah pemodelan awal basis data yang akan 

dikembangkan berdasarkan teori himpunan dalam bidang 

matematika untuk pemodelan basis data relasional (Sukamto 

and Salahuddin, 2014). 

 

3. Perancangan  

3.1 Perancangan Sistem 

a. Diagram Use Case 

Use case dalam sistem melibatkan admin dan pengguna 

 

  

 

b. DFD (Data Flow Diagram) 

Diagram Konteks merupakan alat struktur analisis. 

Pendekatan struktur digunakan untuk menggambarkan 

sistem secara garis besar atau secara keseluruhan. 

 

 

c. ERD 

  Sistem pembayaran menggunakan ERD (Entity 

Relationship Diagram). ERD menggunakan notasi dan simbol 

untuk menggambarkan struktur dan hubungan antar data.  

 

3.3 Perancangan Desain Sistem 

a. Rancangan Database 

 

 

Gambar 1 Usecase Diagram 

Gambar 2 DFD level 0 

Gambar 3 DFD Level 1 

Gambar 4  DFD Level 2 Gambar 5  ERD 

Gambar 6 Rancangan Database 
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4. Kesimpulan dan Saran 

4.1 Kesimpulan 

Dari desain rancangan sistem yang sudah dibuat maka 

akan memudahkan dalam pembutan aplikasi nantinya, 

sehingga sistem pendukung keputusan yang akan dibangun 

siap diteruskan ke proses pemrograman sampai aplikasi. 

4.2 Saran 

Penelitian ini masih dalam proses pembuatan desain 

rancang bangun sebuah sistem pendukung keputusan saja, 

maka perlunya ada peningkatan sampai ke pembuatan 

aplikasi. 
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