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Abstract

The Lampung Museum is one of the technical implementation units for the cultural area of Lampung
Province which has the task of collecting, researching, caring for and making it an exhibition of cultural
objects for the purposes of education, research and recreation / tourism. The Lampung Museum is still
standing and used as a tourist attraction for the public who want to see the collections in the Lampung
Museum. The Lampung Museum is a storage place for historical evidence of human civilization and its
natural environment. The museum collection management information system uses the UML (Unified
Modeling Language) system design method and the programming language used is PHP, HTML 5 and
MySQL as a database, so that it can provide convenience in recording and managing collections in the
Lampung museum. Museum collection management information system, will provide more complete
information about all collections and information related to the Lampung museum. The test results with
the sample test case above where in the test using the Black Box method. It can be concluded that the
Museum Collection Management Information System software at the Lampung Museum is free from
syntax errors and functionally produces results that are 100% as expected.

Keywords: Blackbox Testing, Collections, Museum, Management Information Systems.

Abstrak

Museum Lampung adalah salah satu unit pelaksana teknis daerah kebudayaan Provinsi Lampung yang
mempunyai tugas-tugas mengumpulkan, meneliti, merawat dan menjadikannya pameran benda-benda
budaya untuk tujuan pendidikan, penelitian dan rekreasi/pariwisata. Museum Lampung sampai saat ini
masih berdiri dan dijadikan objek wisata untuk umum yang ingin melihat koleksi-koleksi yang ada di
Museum Lampung. Museum Lampung merupakan tempat penyimpanan bukti-bukti sejarah peradaban
manusia dan lingkungan alamnya. Sistem informasi manajemen koleksi museum dengan menggunakan
metode perancangan sistem UML (Unified Modeling Language) dan bahasa pemrograman yang
digunakan yaitu PHP, HTML 5 dan MySQL sebagai database, sehingga dapat memberikan kemudahan
dalam mendata dan mengelola koleksi yang ada di museum lampung. Sistem informasi manajemen
koleksi museum, akan memberikan informasi yang lebih lengkap tentang seluruh koleksi dan informasi
yang terkait dengan museum lampung. Hasil pengujian dengan kasus uji sample diatas dimana
dalam pengujiannya menggunakan metode Black Box. dapat ditarik kesimpulan bahwa perangkat
lunak Sistem Informasi Manajemen Koleksi Museum pada Museum Lampung ini bebas  dari
kesalahan sintaks dan secara fungsional mengeluarkan hasil 100% yang sesuai dengan yang
diharapkan.

Kata Kunci: Blackbox Testing, Koleksi Museum, Sistem Informasi Manajemen.
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PENDAHULUAN

Museum Lampung adalah salah satu unit pelaksana teknis daerah kebudayaan Provinsi Lampung yang
mempunyai tugas-tugas mengumpulkan, meneliti, merawat dan menjadikannya pameran benda-benda budaya
untuk tujuan pendidikan, penelitian dan rekreasi/pariwisata. Museum Lampung sampai saat ini masih berdiri dan
dijadikan objek wisata untuk umum yang ingin melihat koleksi-koleksi yang ada di Museum Lampung. Museum
Lampung merupakan tempat penyimpanan bukti-bukti sejarah peradaban manusia dan lingkungan alamnya.
Koleksi yang ada di Museum Lampung sendiri berjumlah 4.747 koleksi yang terbagi menjadi 10 jenis koleksi
antara lain : Arkeologika, Biologika, Etnografika, Filologika, Geologika, Historika, Kramologika, Numismatika
atau Heraldika, Seni Rupa dan Teknologika. Sampai saat ini koleksi-koleksi museum lampung masih ada dan
diperuntukan untuk masyarakat umum yang ingin mengetahui peninggalan sejarah yang ada di Provinsi Lampung.
Menurut Alexander (2007), Museum adalah institusi yang peduli akan pelestarian koleksi artefak dan benda
ilmiah, seni, budaya dan benda sejarah penting lainnya yang dapat dilihat oleh public melalui pameran baik secara
permanen maupun sementara. Untuk memamerkan semua koleksi yang ada di museum lampung yang berjumlah
4.747 koleksi maka di perlukan tempat yang luas, karena keterbatasan ruang pameran yang ada di museum
lampung maka sebagian koleksi tidak dapat di pamerkan.

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi, hal ini ditandai dengan semakin luas dan beragamnya
penggunaan teknologi informasi dalam berbagai bidang (Darwis et al., 2020; Rahmanto & Utama, 2018). Salah
satu kegunaan dari teknologi informasi adalah sebagai media penyebaran informasi melalui teknologi komputer
yang kita kenal dengan nama internet (Kumala et al., 2020; Suri & Puspaningrum, 2020). Intenet sudah menjadi
bagian dari pendukung dalam berbagai keperluan. Oleh karena itu diperlukan sebuah website untuk
menginformasikan Museum Lampung kepada masyarakat umum (Aldino et al., 2021). Museum Lampung terletak
cukup strategis untuk diakses akan tetapi museum ini kurang diminati pengunjung salah satunya wisatawan asing
karena mungkin kurangnya media promosi dan daya tarik untuk meningkatkan minat wisatawan datang
berkunjung. Oleh karena itu diperlukan website koleksi untuk Museum Lampung. Hal ini perlu dilakukan karena
sebagai salah satu langkah media promosi untuk menyebarluaskan informasi yang ada di Museum Lampung serta
menarik minat masyarakat luas untuk menambah wawasan terhadap peninggalan sejarah yang ada khususnya di
Museum Lampung yang dapat diakses kapan saja dan dimana saja (Nurmanto & Gunawan, 2020; Putra, 2020;
Setiawan et al., 2018).

TELAAH PUSTAKA
Perancangan
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2014) perancangan sistem adalah : “suatu upaya untuk mengonstruksi
sebuah sistem yang memberikan kepuasan (mungkin informal) akan spesifikasi kebutuhan fungsional, memenuhi
target, memenuhi kebutuhan secara implisit atau eksplisit dari segi performasi maupun penggunaan sumber daya,
kepuasan batasan pada proses design dari segi biaya, waktu, dan perangkat disebut sebagai perancangan sistem”.
Menurut Jogiyanto (2014) perancangan sistem adalah : “sebuah penggambaran, perencanaan dan
pembuatan sketsa atau sebuah pengaturan beberapa elemen yang terpisah dari sebuah satu kesatuan yang utuh
dapat didefinisikan sebuah perancangan system”.

Manajemen

Menurut Sudarwan dan Yunan Danim (2010) mengemukakan bahwa : Manajemen sebagai sebuah proses
yang khas, yang terdiri atas tindakan-tindakan perencanaan, pengorganisasian, menggerakan dan pengawasan,
yang dilakukan untuk menentukan serta mencapai sasaran-sasaran yang telah ditetapkan melalui pemanfaatan
sumber daya manusia serta sumber-sumber lain untuk mencapai tujuan tertentu.

METODE PENELITIAN

Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian merupakan gambaran jalannya penelitian, sehingga dari tahapan ini nantinya akan tergambar
jelas apa yang akan dilakukan penelitian ini (Budiman et al., 2019; Nugroho et al., 2021), tahapan penelitian dapat
dilihat pada gambar 1 sebagai berikut
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Identifikasi

- Waw: ra
- Observasi

~ UML
Perancangan =L
- Activity Diagram
Class Diagram
Implementasi
Simpulan dan Saran

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Pengkodean Sistem

Pengujian Sistem

Simpulan dan saran tentang
website koleksi museum

Teknik Pengumpulan Data

1. Pengamatan (Observation)
Metode pengamatan merupakan salah satu metode pengumpulan data yang cukup efektif (Napianto et al.,
2017). Observasi adalah pengamatan langsung suatu kegiatan untuk memperoleh informasi yang
diperlukan dengan cara melakukan pengamatan dengan peninjauan langsung ke Museum Lampung.

2. Tinjauan Pustaka (Library Research)
Metode ini dilakukan dengan cara mengumpulkan data melalui sumber — sumber bacaan yang terkait
dengan data yang dibutuhkan, sehingga penulis dapat menganalisis data yang disusuan dalam menunjang
proses penelitian (Rahmanto et al., 2020).

3. Wawancara (Interview)
Metode wawancara adala suatu model data dengan mengajukan pertanyaan — pertanyaan atau tanya jawab
secara langsung kepada pihak terkait dari Museum lampung.

Usecase Diagram
Untuk mengetahui use case diagram sistem informasi manajemen koleksi museum studi kasus Museum Lampung

dapat dilihat pada gambar 2 sebagai berikut:

KELOLA DATA
AN PENGUNJUNG
@ MENGISI BUKU TAMU

VIEW PAGE —— i

PROFILE MUSEUM =
USER

VIEW PAGE GALERI

MUSEUM

VIEW PAGE BERITA

MUSEUM

VIEW PAGE
KUNJUNGAN MUSEUM

WVIEW PAGE ACARA

ENTRY KOLEKSI BARU

Gambar 2 Use Case Diagram
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Rancangan sistem informasi koleksi museum pada Museum Lampung secara online akan digunakan oleh
Admin Museum dan pengunjung. Sistem yang akan diterapkan akan meningkatkan kinerja karena sistem yang
baru tidak perlu mengharuskan pengunjung datang secara angsung ke museum. Selain itu sistem yang baru bersifat

realtime, sehingga dapat diakses kapan saja (Setiawansyah et al., 2020; Surahman et al., 2020).

Implementasi Halaman Login

Tampilan login berfungsi sebagai pembatas hak akses dari perangkat lunak ini, masukan username pada
field username dan password pada field password kemudian klik tombol login untuk dapat mengakses website.
Tampilan input login dapat dilihat pada gambar 4.1 sebagai berikut :

Museum Lampung

JL H. Zainal Abidin Pagar Alam No. 64
Gedungmeneng - Bandar Lampung. Telp. (0721)

783688/705254

Login Admin

Username ‘ |

Password

Museum Lampung © Nanang

Gambar 3. Tampilan Halaman Login

Implementasi Halaman Berita

halaman menu data berita dalam website ini merupakan tampilan menu data berita yang berfungsi untuk
menambah data berita, mengedit data berita dan menghapus data berita dengan cara mengklik tombol tambah data
untuk menambah data berita, mengklik tombol edit untuk mengedit data berita dan mengklik tombol hapus untuk

menghapus data berita. Tampilan data berita dapat dilihat pada gambar 4 sebagai berikut :

MUSEUM LAMPUNG

# Beranda A Profil = Data Master - & Transaksi - # Pengaturan - 2 Administrator -

Museum Lampung
Alamat : JL. H. Zainal Abidin Pagar Alam No. 64 - L Telp. (0721) 783688/705254

Data Berita

Srcart

Berita Action

Geh. Bandar Lampung -Sejak awal Juli 2019, Gecung Museum Lampung
dilakukan renovasi. namun pihak MUsSSUm tetap menerima wisatawan yang berkunjung
ke Museum Lampung.

wisatawan yang berkunjung ke Museum Lampung. Tentunya hal ini dilakukan oleh pihak
datang. baik dari kota Bandar Lampung maupun luar kota. Hal ini disampaikan oleh
Kepala Seksi {Kasi) Pelayanan Museum Lampung Budi Supriyanto.

Memasuki musin liburan sekolah jumlah kunjungan ke Museum Lampung meningkat
drastis cibandingkan dengan hari -hari biasa. Jika biasanya sehari hanya 200-300 orang.

saatini pengunjung meningkat hingga diatas 500 orang perhari.

Budi Supriyanto sebagai kepala seksi pelayanan UPTD Museum Negeri Provinsi

Lampung memaparkan. liburan siswa setelah ujian semester sep tini. merupakan m

semester atau setelsh bagi rapor. secangkan siswa yang menjelang lulus sekolah
sepert kelas Vi, 1V, atay Xl berkunjung ke museum cilakukan saat akhir semester
pertama.

© 2015, Universizas

Teknokeat Indonesia

Gambar 4. Tampilan Halaman Berita
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Implementasi Halaman Galerry

halaman menu data gallery dalam website ini merupakan tampilan menu data gallery yang berfungsi untuk
menambah data gallery, mengedit data gallery dan menghapus data gallery dengan cara mengklik tombol tambah
data untuk menambah data gallery, mengklik tombol edit untuk mengedit data gallery dan mengklik tombol hapus
untuk menghapus data gallery. Tampilan data gallery dapat dilihat pada gambar 5 sebagai berikut :

MUSEUM LAMPUNG A Beranda & Profil = Data Master - & Transaksi - # Pengaturan - 2 Administrator -

Museum Lampung

Alamat : JL. H. Zainal Abidin Pagar Alam No. 64 - L Telp. (0721) 783688/705254
Doto Gaterry ==
1D Gaterry Nama Galerry Action

555 Kunjungan Masyarakat

2 Kunjungan Siswa SMP 13 Bandar Lampung & Edic

Museum Lampung © Copyright By Nanang
©2015. Universitas T eknokrat Indonesia

Gambar 5. Tampilan Halaman Galerry

Implementasi Halaman Koleksi

halaman menu data koleksi dalam website ini merupakan tampilan menu data koleksi yang berfungsi
untuk menambah data koleksi, mengedit data koleksi dan menghapus data koleksi dengan cara mengklik tombol
tambah data untuk menambah data koleksi, mengklik tombol edit untuk mengedit data koleksi dan mengklik
tombol hapus untuk menghapus data koleksi. Tampilan data koleksi dapat dilihat pada gambar 6 sebagai berikut

MUSEUM LAMPUNG # Beranda # Profil = Data master - & Transaksi - / Pengaturan - & Administrator -

Museum Lampung

Alamat : JL H. Zainal Abidin Pagar Alam No. 64 < L Telp. (0721) 783688/705254
Data Gaterry
1D Gaterry Nama Galerry Action

sss Kunjungan Masyarakat

2 Kunjungan Siswa SMP 13 Bandar Lampung

Museum Lampung © Copyright By Nanang

© 2013, Universitas Teknokrat Indenesia

Gambar 6. Tampilan Halaman Koleksi
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Implementasi Halaman Pengunjung

halaman menu data pengunjung dalam website ini merupakan tampilan menu data pengunjung yang
berfungsi untuk menambah data pengunjung dan menghapus data pengunjung dengan cara mengklik tombol
tambah data untuk menambah data pengunjung dan mengklik tombol hapus untuk menghapus data pengunjung.
Tampilan data pengunjung dapat dilihat pada gambar 7 sebagai berikut :

MUSEUM LAMPUNG

# Beranda # Profil i= Data Master - E Transaksi - # Pengaturan - A Administrator ~

Museum Lampung

Alamat : JI. H. Zainal Abidin Pagar Alam No. 64 Gedungmeneng - Bandar Lampung. Telp. (0721) 783688/705254

Data Pengunjung

Q Cari

Nomor Nama Pengunjung Alamakt Pekerjaan Komentar Action
2 Rina Natar Mahasiswa nn
Supaya dapat lebih memberikan
3 Ridho Teluk Betung Mahasiswa informasi kepada masyarakat
Agar lebih meningkatkan
4 Riki Lampung Tengah Pelajar

pelayanan untuk pengunjung

Museum Lampung © Copyright By Nanang
© 2019. Universitas Teknokrat Indonesia

Gambar 7. Tampilan Halaman Pengunjung

Pengujian Sistem
Pengujian program ini menggunakan metode pengujian Black Box. Pengujian Black Box Berfokus pada
persyaratan fungsional aplikasi yang di buat (Darwis et al., 2019; Kumala et al., 2020). Pengujian website Sistem
Informasi Koleksi Museum pada Museum Lampung terdiri dari :
Tabel 1. Pengujian Black Box

Kasus dan Hasil Uji
Data Masukan Data yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan

Username Username benar Menampilkan Menu Utama [ V] Sukses
Password Password benar [ ]Gagal
Mengolah Data ID Berita Tampil Pesan Tersimpan ke data [ V] Sukses
Berita Nama Berita Berita [ ]Gagal
Mengolah Data ID Informasi Tampil Pesan Tersimpan ke data [ V] Sukses
Informasi Nama Informasi Informasi [ ]Gagal
Mengolah Data ID Koleksi Tampil pesan tersimpan ke data [ V] Sukses
Koleksi Nama Koleksi Koleksi [ ]Gagal

Nama Kategori

Gambar
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Mengolah Data ID Kategori Tampil pesan tersimpan ke data [ V] Sukses
Kategori Nama Kategori Kategori [ ]Gagal
Mengolah Data ID Gallery Tampil pesan tersimpan ke data [ V] Sukses
Gallery Nama Gallery Gallery [ ]Gagal
Mengolah Data ID Event Tampil pesan tersimpan ke data [ V] Sukses
Event Nama Event Event [ ]Gagal
Mengolah Data Nomor Tampil pesan tersimpan ke data [ V] Sukses
Pengunjung Nama Pengunjung Pengunjung [ ]Gagal

Pekerjaan

Komentar

Berdasarkan hasil pengujian dengan kasus uji sample diatas dimana dalam pengujiannya
menggunakan metode Black Box. dapat ditarik kesimpulan bahwa perangkat lunak Sistem Informasi Manajemen
Koleksi Museum pada Museum Lampung ini bebas dari kesalahan sintaks dan secara fungsional
mengeluarkan hasil 100% yang sesuai dengan yang diharapkan.

SIMPULAN

Berdasarkan pembahasaan tentang perancangan sistem informasi manajemen koleksi museum berbasis web
(studi kasus museum negeri provinsi lampung) dapat diambil kesimpulan yaitu Telah dibangun sistem informasi
manajemen koleksi museum dengan menggunakan metode perancangan sistem UML (Unified Modeling
Language) dan bahasa pemrograman yang digunakan yaitu PHP, HTML 5 dan MySQL sebagai database, sehingga
dapat memberikan kemudahan dalam mendata dan mengelola koleksi yang ada di museum lampung. Sistem
informasi manajemen koleksi museum, akan memberikan informasi yang lebih lengkap tentang seluruh koleksi
dan informasi yang terkait dengan museum lampung.
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