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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Sistem Manajemen Dokumen 

(SMD) dalam rangka mendukung pengelolaan Program Kreativitas Mahasiswa 

(PKM) di Universitas Islam Indonesia (UII). SMD merupakan suatu sistem yang 

dirancang untuk mengelola dokumen-dokumen terkait PKM, termasuk proposal, 

laporan kemajuan, dan laporan akhir. Metode pengembangan sistem ini melibatkan 

beberapa tahapan, yaitu analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, dan 

evaluasi. Dalam tahap analisis kebutuhan, dilakukan pengumpulan data dan 

informasi terkait proses manajemen dokumen PKM di UII. Selanjutnya, 

perancangan sistem dilakukan dengan mempertimbangkan fitur-fitur yang 

dibutuhkan, seperti penyimpanan dokumen yang terorganisir, sistem notifikasi, dan 

fitur pencarian. Setelah perancangan sistem selesai, dilakukan implementasi SMD 

dengan menggunakan teknologi yang sesuai. Pada tahap ini, sistem diuji coba oleh 

beberapa pengguna terpilih untuk mengidentifikasi potensi masalah dan melakukan 

perbaikan. Evaluasi dilakukan untuk mengukur kinerja dan kegunaan sistem 

berdasarkan umpan balik dari pengguna yang terlibat. 

 

Kata Kunci: Sistem Manajemen Dokumen, Pengembangan, PKM (Program Kreativitas 

Mahasiswa). 

 

Abstract 

This research aims to develop a Document Management System (SMD) in order to 

support the management of the Student Creativity Program (PKM) at Universitas 

Islam Indonesia (UII). SMD is a system designed to manage PKM-related 

documents, including proposals, progress reports, and final reports. This system 

development method involves several stages, namely needs analysis, system design, 

implementation, and evaluation. In the needs analysis stage, data and information 

related to the PKM document management process at UII were collected. 

Furthermore, the design of the system is carried out by considering the features 

needed, such as organized document storage, notification system, and search 

feature. After the system design is complete, SMD implementation is carried out 
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using the appropriate technology. At this stage, the system is piloted by a select few 

users to identify potential problems and make improvements. Evaluation is done to 

measure the performance and usability of the system based on feedback from the 

users involved. 

 

Keywords: Document Management System, Development, PKM (Student Creativity 

Program). 

 

Pendahuluan 

Pendidikan Tinggi adalah jenjang pendidikan setelah pendidikan menengah yang 

mencakup program diploma, program sarjana, program magister, program doktor, dan 

program profesi, serta program spesialis, yang diselenggarakan oleh perguruan tinggi 

(Hartanto, 2020). Berdasarkan kebudayaan bangsa Indonesia (Dikti, 2015). Masih dalam 

satu sumber yang sama disebutkan salah satu upaya untuk meningkatkan kualitas lulusan 

perguruan tinggi di Indonesia adalah melalui program kreativitas mahasiswa (PKM) 

(Iskandar & Sudarwadi, 2020). PKM merupakan salah satu upaya yang dilakukan oleh 

Direktorat Riset dan Pengabdian Masyarakat (Wulandari et al., 2017). 

PKM dilaksanakan pertama kali pada tahun 2001, yaitu setelah dilaksanakannya 

program restrukturisasi dilingkungan Ditjen Dikti (Putri & Soehardi, 2018). Terdapat 7 

bidang kegiatan yang ditawarkan dalam PKM, yaitu penelitian, kewirausahaan, 

pengabdian kepada masyarakat, penerapan teknologi, penelitian ilmiah, dan karsa cipta 

(Fatmawati et al., 2023). Seluruh bidang PKM akan bermuara di Pekan Ilmiah Mahasiswa 

Nasional (PIMNAS) (Utami et al., 2023). 

Universitas Islam Indonesia (UII) termasuk ke dalam salah satu universitas yang 

ikut serta dalam kegiatan PKM, yang mana seluruh informasi dan kegiatan tentang PKM 

tersebut dikelola oleh Direktorat Pengembangan Bakat, Minat, dan Kesejahteraan 

Masyarakat (DPBMKM) UII. Mahasiswa yang ingin mengikuti PKM terlebih dahulu 

dapat mengikuti 3 kegiatan yang mana 3 kegiatan tersebut adalah PKM idea challenge, 

PKM camp dan seleksi internal. Dalam ketiga tahanap ini mahasiswa akan di saring 

melalui kegiatan PKM idea challenge dan PKM camp dan akan memasuki kegiatan seleksi 

internal, dalam seleksi internal ini mahasiswa akan mengumpulkan proposal yang telah 

dibuat dan akan diberikan hasil review. dalam proses ini juga akan di tambahkan dosen 

pembinmbing yang mana agar mahasiswa tidak kerepotan dalam mencari dosen 

pembimbing untuk bimbingan proposal PKM. Fungsi dosen pembimbing disini adalah 

untuk memberikan laporan kepada reviewer sampai mana hasil perkembangan proposal 

mahasiswa. 

 

Tinjauan Pustaka 

Sistem Informasi 

Sistem informasi secara umum adalah sebuah perangkat lunak yang dapat 

membantu analisis dan pengaturan data yang mana memliki tujuan untuk mengubah 
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data mentah menjadi informasi yang berguna untuk pengambilan keputusan sebuah 

instansi ataupun organisasi (Ningsih & Nurfauziah, 2023).  

Manajemen data 

Manajemen data adalah fungsi organisasi yang bertanggung jawab terhadap 

perkembangan kontrol sistematis terhadap pembuatan, penyimpanan, penelusuran juga 

pemeliharaan data (Rahmadayanti et al., 2017).  

UML ( Unified modelling languange) 

UML (Unfiend Modelling Language) merupakan sebuah metode pemodelan 

secara visual yang berguna sebagai sarana perancangan sebuah sistem (Yasin, 2021). 

UML juga dapat diartikan sebagai suatu standar penulisan sebuah sistem. 

 

Gambar 1 

UML 

 
 

1. Flow chart 

Flowchart atau biasa disebut dengan diagram alur adalah sebuah diagram 

yang menampilkan tahapan dan keputusan untuk melakukan proses dari sebuah 

sistem (Widayanto & Pradana, 2023). Flowchart juga memiliki fungsi untuk 

memberikan sebuah gambaran untuk jalannya sebuah sistem dari suatu proses ke 

proses selanjutnya dan juga flowchart berguna untuk menyederhanakan rangakian 

prosedur agar dapat dipahami dengan mudah (Fikri et al., 2022).  

 

Gambar 2 

Flowchart 
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2. Usecase Diagram 

Use case diagram merupakan satu dari berbagai jenis Unifiend Modelling 

Language (UML) yang memberikan gambar mengenai hubungan interaksi aktor dan 

sistem (Ahdan et al., 2020). Dalam diagram ini terapat beberapa simbol yang 

bertujuan untuk menghubungkan antara aktor dan sistem dan di bawah ini 

merupakan simbol yang digunakan dalam Usecase diagram: 

 

Gambar 3 

Usecase Diagram 

 
 

3. Activity Diagram 

Activity diagram atau diagram aktivitas merupakan pemodelan dari sebuah 

proses yang berjalan dalam sebuah sistem (Syarif & Nugraha, 2020). Diagram ini 

digunakan untuk menganalisa use case diagram yang nanti akan memberikan 

penjelasan pada aktor dan tindakan yang harus dilakukan (Purba & Rahmat, 2021). 

Ini adalah beberapa simbol yang ada pada Activity diagram: 

 

Gambar 4 

Activity Diagram 
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Pengujian Sistem 

Dalam tahap ini akan dilakukan pengujian terhadap sistem yang telah dibuat 

agar dapat dilakukan evaluasi terhadap kesalahan yang terjadi dan tidak sesuai dengan 

keinginan pembuatan sistem.  

1. Blackbox testing 
Black-Box Testing merupakan Teknik pengujian perangkat lunak yang 

berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak (Jaya, 2018). Blackbox 

Testing bekerja dengan mengabaikan struktur kontrol sehingga perhatiannya 

difokuskan pada informasi domain. Blackbox Testing memungkinkan 

pengembang software untuk membuat himpunan kondisi input yang akan melatih 

seluruh syaratsyarat fungsional suatu program.  

2. User Acceptance Testing(UAT) 
User Acceptance Testing yang juga sering disebut dengan beta testing atau 

end-user testing merupakan fase pengembangan sistem/perangkat lunak yang 

diuji secara langsung oleh end-user atau business representative.  

3. User acceptance testing tidak melakukan pengujian yang berfokus pada fungsi 

dan menu yang dibangun oleh developer, melainkan berfokus pada sisi tim bisnis 

untuk memverifikasi bahwa sistem telah memenuhi seluruh business requirement 

dengan skenario dan data yang mewakili penggunaan aktual di dunia nyata setelah 

dirilis. 

 

Metode Penelitian 

A. Metode Waterfall 

Dalam membangun sebuah sistem secara menyeluruh memerlukan tahapan-

tahapan atau langkah yang disebut metode pengembangan perangkat lunak atau dikenal 

dengan sebutan Software Development Life Cycle (SDLC) (Wahyudin & Rahayu, 

2020). Metode Waterfall merupakan pendekatan paling awal. Tahapan dalam metode 

Waterfall dilakukan dengan pendekatan sistematis yang diawali dengan proses 

Requrment analysis, System design, Implementation, Integration & Testing, dan 

Operation & Maintenance 

 

Gambar 4 

Metode Waterfall 
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Tahapan – tahapan dalam metode Waterfall :  

B. Requiment analysis 

Tahap ini pengembang memerlukan komunikasi yang memiliki tujuan untuk 

memahami kebutuhan pengguna dan batasan dalam sistem yang akan dibuat. Informasi 

tersebut biasa diperoleh melalui wawancara, survei dan diskusi yang mana informasi 

yang telah didapat dianalisis untuk mendapatkan data yang dibutuhkan pengguna.  

C. System design 

Informasi mengenai kebutuhan pengguna dari tahap requirment analyis mulai di 

analisis pada tahap ini untuk diimplementasikan dalam desain pengembangan. Tahap 

ini akan memberikan gambaran lengkap untuk sistem yang akan dikerjakan.  

D. Implementation 

Tahap ini adalah tahap pemrograman yang akan dibagi menjadi beberapa modul 

kecil yang mana akan digabungkam menjadi satu dalam tahap selanjutnya.  

E. Testing 

Setelah semua modul yang dikembangkan dan telah dilakukan uji coba pada 

tahap sebelumnya, maka dalam tahap ini semuanya akan diintegritasikan kedalam 

sistem secara menyeluruh. 

F. Maintenance 

Dalam tahap terakhir dalam metode waterfall ini, Sistem yang sudah jadi akan 

digunakan oleh pengguna dan akan dilakukannya pemeliharaan. Dalam pemeliharaan 

ini pengembang dapat memperbaiki kesalahan yang tidak terdeteksi dalam tahap 

sebelumnya yang mana akan meliputi perbaikan kesalahan, perbaikan implementasi 

unit sistem, dan peningkatan sistem serta penyesuaian sistem yang sesuai untuk 

kebutuhan pengguna. 

 

Hasil dan Pembahasan 

A. Pengumpulan data 

Pada tahap ini melakukan pengumpulan data dan informasi yang diperlukan 

dalam pembuatan sistem Approval dokumen PKM. Proses yang dilakukan dalam tahap 

ini menggunakan cara seperti studi literatur yang mana bertujuan mengkaji hal-hal 

yang memiliki hubungan dan teori yang relevan yang mendukung dalam pembuatan 

sistem.  

B. Analisis Kebutuhan dan Perancangan 

Pada tahap ini melakukan analisis kebutuhan yang diperlukan oleh sistem 

beserta rancangan sistem yang mana menggunakan flowchart yang akan menjadi 

gambaran alur yang di mulai dari pendaftaran kegiatan, pendampingan kegiatan 

hingga kegiatan selesai.  

C. Perancangan sistem 

Dalam tahap ini akan dilakukan perancangan sistem yang mana menentukan 

apa saja fitur yang dibutuhkan oleh pengguna, yang mana akan di buat menggunakan 

usecase diagram agar alur sistem menjadi lebih terstruktur. 

1. Usecase Diagram 
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Sesuai dengan hasil dari analisis kebutuhan, maka dibuat usecase diagram 

seperti di bawah. 

 

Gambar 5 

Usecase Diagram 

 
 

2. Activity Diagram 

Activity diagram bertujuan untuk menggambarkan urutan aliran aktivitas 

yang terjadi pada sistem yang akan dibuat untuk setiap usecase yang ada. Berikut 

salah satu contoh activity diagram yang dibuat oleh peneliti: 

 

Gambar 6 

Activity diagram kelola proposal 

 
 

Gambar 7 

Activity diagram review proposal 
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Gambar 8 

Activity diagram lihat hasil review 

 
 

3. Perancangan Database 

Perancangan merupakan hal yang sangat penting dalam pembuatan 

database, demi memenuhi kebutuhan saat ini dan kedepannya merupakan 

tantangan yang dihadapi saat perancangan database. 

 

Gambar 9 

Rancangan database 

 

4. Rancangan Antarmuka 

Dalam membuat model antarmuka, Penulis menggunakan Media 

Prototype online bernama Figma. Berikut adalah beberapa rancangan antarmuka 

sistem: 
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Gambar 10 

Halaman Utama 

 
 

Gambar 11 

Halaman Registrasi 

 
 

Gambar 12 

Dashboard 

 
 

Kesimpulan 

Penelitian ini Bertujuan untuk Mengembangkan Sistem Manajemen Dokumen 

pada kegiatan Program Kreativitas Mahasiswa (PKM) pada Universitas Islam Indonesia. 

Dengan dikembangkannya Sistem manajemen dokumen ini dapat memberikan 
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kemudahan dalam mendapat hasil review dengan jelas dan meminimalisir kesalahan pada 

proposal yang ada. 
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