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ABSTRAK

Gameloft Indonesia merupakan perusahaan yang bergerak dalam industri
konten digital, terutama game. Perusahaan ini telah membuka banyak studio di
seluruh dunia, dan salah satunya ada di Yogyakarta. Dengan banyaknya karyawan
yang berusia muda, Gameloft sering mengadakan acara-acara yang menyenangkan
agar para karyawan tetap termotivasi dan kreatif dalam mengerjakan pekerjaan
sehari-hari.

Portal Berita Gameloft Indonesia dengan mengimplementasikan Razor Syntax
dibuat agar karyawan dapat memiliki media untuk membaca berita yang ditulis oleh
kontributor dan juga berinteraksi dengan karyawan lain melalui forum. Sistem akan
dibangun menggunakan Razor syntax dengan menggunakan IDE Webmatrix dan
SQL Server Compact Edition.

Hasil akhir penelitian akan memperlihatkan struktur dari penggunaan Razor
syntax secara keseluruhan untuk membuat sistem informasi berbasis web. Penelitian

ini akan menunjukkan penggunaan Razor syntax agar dapat menjadi alternatif bagi
pembuat sistem berbasis web yang dinamis.

Kata kunci: Razor syntax, webmatrix, portal berita
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ABSTRAK

Gameloft Indonesia merupakan perusahaan yang bergerak dalam industri
konten digital, terutama game. Perusahaan ini telah membuka banyak studio di
seluruh dunia, dan salah satunya ada di Yogyakarta. Dengan banyaknya karyawan
yang berusia muda, Gameloft sering mengadakan acara-acara yang menyenangkan
agar para karyawan tetap termotivasi dan kreatif dalam mengerjakan pekerjaan
sehari-hari.

Portal Berita Gameloft Indonesia dengan mengimplementasikan Razor Syntax
dibuat agar karyawan dapat memiliki media untuk membaca berita yang ditulis oleh
kontributor dan juga berinteraksi dengan karyawan lain melalui forum. Sistem akan
dibangun menggunakan Razor syntax dengan menggunakan IDE Webmatrix dan
SQL Server Compact Edition.

Hasil akhir penelitian akan memperlihatkan struktur dari penggunaan Razor
syntax secara keseluruhan untuk membuat sistem informasi berbasis web. Penelitian

ini akan menunjukkan penggunaan Razor syntax agar dapat menjadi alternatif bagi
pembuat sistem berbasis web yang dinamis.

Kata kunci: Razor syntax, webmatrix, portal berita
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Bergerak di industri yang dinamis, Gameloft memiliki karyawan yang
mayoritas berusia muda. Agar karyawan tidak mudah bosan serta semangat bekerja
terus terpacu, pihak manajemen Gameloft sering mengadakan acara-acara menarik di
luar pekerjaan. Contohnya, team building, acara amal, lomba, kegiatan klub, dan lain-
lain. Selain itu, para atasan juga sering menuliskan artikel-artikel yang ditujukan
untuk karyawan.

Masalah timbul ketika karyawan ingin membaca artikel maupun berita yang
diinginkan. Meskipun acara dan artikel yang telah dirilis cukup banyak, belum ada
media publikasi yang dapat diakses karyawan dengan mudah. Selama ini,
pemberitaan dilakukan lewat e-mail, yang bagi sebagian orang sering terlewatkan
atau bahkan tidak sengaja terhapus.

Penelitian ini akan merancang dan membangun sistem berbasis web untuk
membantu karyawan membaca berita yang berhubungan dengan Gameloft dengan
mudah. Selain itu, para kontributor juga mempunyai media menulis yang dapat
langsung dipublikasikan dengan cepat. Web akan dibangun dengan menggunakan
Razor syntax.

Razor Syntax merupakan sebuah konsep pemrograman milik ASP.NET yang
berbeda dengan konsep pemrograman pada umumnya namun masih jarang
digunakan. Pemakaian Razor syntax dimaksudkan agar pemrogram dapat lebih
mudah memasukkan kode program dan kode markup ke dalam satu halaman yang

Sama.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, dapat dirumuskan beberapa masalah sebagai
berikut:
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Bagaimana mengimplementasikan aturan Razor syntax untuk merancang
sistem web portal berita?
Bagaimana analisis struktur Razor syntax secara keseluruhan di dalam sistem

web portal berita?

Batasan Masalah
Dalam merancang sistem berdasarkan rumusan masalah di atas, berikut ini

adalah batasan-batasan masalah dari sistem yang akan dibangun:

14

a.

Lokasi yang akan dijadikan obyek penelitian adalah PT. Gameloft Indonesia
yang terletak di Jalan HOS Cokroaminoto no 73, Yogyakarta.

Data artikel yang sudah dipublikasi dalam rentang waktu Januari 2014 hingga
Mei 2015.

Browser yang digunakan untuk konsistensi tampilan sistem adalah Mozilla
Firefox dan Google Chrome.

Data pengguna sistem sebagai penentu hak akses.

Berita dibagi menjadi dua, yaitu berita umum bagi seluruh karyawan dan
khusus bagi divisi tertentu.

Sistem memiliki fitur forum sebagai tempat diskusi antar pengguna.

g. Sistem dibangun berbasis web menggunakan Razor syntax.

Menggunakan IDE Webmatrix.

Spesifikasi Sistem
Spesifikasi sistem yang dibangun terbagi dalam 5 hal, yaitu :
1) Spesifikasi aplikasi / program
a. Aplikasi mampu menampilkan berita yang ditulis oleh kontributor.
b. Kontributor memiliki fitur editor text untuk menulis berita.
c. Berita yang ditampilkan terbagi menjadi berita umum dan berita
per divisi.
d. Admin dapat memiliki hak untuk member hak akses pengguna
e. Memiliki fitur forum sebagai tempat diskusi antar pengguna.



2) Spesifikasi perangkat lunak
a. Sistem operasi Windows 7 Profesional Service Pack 2
b. IDE Webmatrix 3.
c. Visual Studio Express for Web 2013
d. Browser Mozilla Firefox versi 40 dan di atasnya serta Google
Chrome versi 46 dan di atasnya.
3) Spesifikasi perangkat keras
a. Intel Core i3 @2.20GHz
b. RAM 2 GB.
c. VGA Intel HD Graphic 1GB
d. Keyboard dan mouse.
e. Modem untuk koneksi internet.
4) Spesifikasi kecerdasan pembangun
a. Kemampuan dalam penggunaan Razor syntax dan SQL Server CE.
b. Kemampuan dalam menggunakan aplikasi Webmatrix 3 dan
Visual Studio Express for Web 2013 untuk membuat program.
5) Spesifikasi kecerdasan pengguna aplikasi
a. Mampu menggunakan komputer dan mengakses internet.
b. Mampu mengaktifkan aplikasi.

15  Tujuan dan Manfaat Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk :

1) Menerapkan konsep pemrograman web menggunakan Razor syntax dalam
membangun sistem berbasis web berdasarkan atribut yang telah
ditentukan.

2) Merancang antarmuka yang sesuai dengan kebutuhan sistem sebagai web

penampil berita dan artikel.

1.6 Tahapan Penelitian
Dalam melakukan penelitian ini berikut adalah langkah-langkah mengerjakan

penelitian :
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Studi pustaka : menghimpun dan menganalisis sumber-sumber, baik
sumber tertulis maupun elektronik. Hasil yang telah diperoleh kemudian
dianalisis membentuk satu hasil kajian yang sistematis.

Observasi dan wawancara dengan pihak Communication Specialist PT.
Gameloft Indonesia untuk mengetahui informasi mengenai segala sesuatu
yang berkaitan dengan kebutuhan sistem terutama untuk mendapatkan
data mengenai berita yang telah dan akan ditayangkan.

Konsultasi adalah kegiatan untuk mendapat arahan atau pandangan
mengenai segala sesuatu yang berkaitan dengan skripsi kepada dosen
pembimbing. terutama untuk memecahkan permasalahan yang ada,
apabila dalam pengerjaannya ditemukan hal-hal yang kurang atau tidak
dimengerti.

Perancangan Sistem yaitu melakukan analisis terhadap kebutuhan sistem
yang akan dibangun berdasarkan hasil konsultasi dan observasi yang telah
dilakukan.

Pembangunan sistem yaitu merupakan tahap mengimplementaikan hasil
dari perancangan sistem yang telah dibuat. Penulisan kode program
dilakukan pada tahap ini secara bertahap sesuai dengan ketentuan dan
persetujuan dosen pembimbing.

Pengujian program Yyaitu merupakan tahap untuk menguji program
dengan menyiapkan scenario umum penggunaan program untuk
memeriksa apakah program bekerja dengan seharusnya atau tidak.
Dokumentasi: membuat laporan tertulis tentang hasil dari program yang

telah dibuat sesuai dengan format yang telah ditentukan.

Sistematika Penulisan

Bab | merupakan bagian pendahuluan yang berisi permasalahan yang terjadi,

konsep, dan rancangan sistem yang diharapkan dapat menyelesaikan masalah. Bab |

terbagi menjadi Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah,

Spesifikasi Program / Sistem, Tujuan Penelitian, dan Metode Penelitian. Bab 1l



merupakan penjelasan dari teori yang digunakan dalam penelitian yang mendukung
implementasi penggunaan Razor syntax dalam membangun program. Pada Bab IlI
akan dibahas mengenai analisis data dan perancangan sistem yang akan dibangun.
Pada Bab IV akan dituliskan mengenai implementasi dan analisis sistem
beserta hasil dari pembangunan sistem berdasarkan perancangan sistem pada Bab 11
menggunakan tool yang telah ditentukan sebelumnya. Pengujian program juga
dilakukan pada Bab I1l. Bagian terakhir yaitu Bab V berisi kesimpulan tentang sistem

yang telah dibangun serta saran pengembangan sistem.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis dalam implementasi Razor syntax
untuk membangun website portal berita, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai
berikut:

a. Sistem berhasil dibuat menggunakan Razor syntax. Dengan demikian, razor
syntax dapat menjadi alternatif bagi para programmer untuk membuat sistem
berbasis web dengan menggunakan data yang dinamis.

b. Sistem berhasil menyajikan tampilan berita sesuai dengan divisi karyawan,
sehingga berita khusus divisi tertentu tidak terlihat oleh divisi lain. Hal ini
membantu pengguna untuk selalu mendapatkan informasi yang berkaitan dengan
divisi tempat ia berada tanpa harus memilah-milah informasi dari divisi lain.

c. Dengan adanya fitur forum di dalam sistem, komunikasi antar karyawan dari
berbagai level dapat dengan mudah dijalin. Forum dapat menjadi wadah untuk
bagian manajemen dalam mencari pendapat secara cepat tanpa harus melakukan

pertemuan langsung dengan para karyawan.

5.2 Saran

Untuk mengembangkan sistem ini lebih lanjut, penulis menyarankan agar
sebaiknya sistem dapat melakukan filter terhadap isi berita dan komentar dalam
forum secara otomatis. Hal ini dimaksudkan agar sistem tidak disalahgunakan untuk

menampilkan kalimat-kalimat yang kurang pantas untuk dipublikasikan.
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