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INTISARI

LKP Mandiri Service merupakan Lembaga Kursus yang bergerak dibidang
otomotif. Setiap harinya mencatat nilai kemajuan siswa melalui ujian-ujian yang di
selenggarakan. Tetapi, ada suatu permasalahan yang membuat siswa harus
menunggu dan mendatangi tempat untuk melihat nilai mereka, hal ini tentu saja
tidak efektif.

Sistem Informasi Lembaga Kursus Pada LKP maandiri Service ini
merupakan suatu aplikasi, yang memberikan kemudahan untuk guru dan siswa
dalam melakukan manajemen data informasi serta laporan data. Sistem ini dibuat
menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan database Mysql untuk
penyimpanan datanya.

Hasil dari sistem ini adalah dapat memproses informasi berkaitan dengan
kursus, seperti : mengelola data user, data siswa, data nilai siswa, dan data laporan.
Melalui sistem informasi ini, diharapkan Lembaga Kursus ini sebagaimana telah
disebutkan sebelumnya dapat dijalankan dan ditingkatkan.

Kata kunci : Sistem Informasi, Aplikasi Berbasis Web, PHP, MYSQL
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

LKP Mandiri Service berdiri dan bekerja sama dengan Balai Latihan Kursus
Provinsi Aceh dan sudah melatih 3 angkatan, LKP Mandiri Service merupakan
sebagai sebuah lembaga pendidikan yang menjunjung kegiatan belajar mengajar
untuk mencipatakan sumber daya manusia yang berguna kedepannya nanti.

Proses belajar mengajar yang ada pada LKP Mandiri Service sudah berjalan
baik namun diperlukan pengembangan dalam hal informasi dimana siswa yang
ingin melihat nilai kompetensi nya diharuskan menanyakan hal tersebut kepada
siswa lainnya, hal tersebut menjadi kurang efisien untuk siswa dalam mendapatkan
informasi.

LKP Mandiri Service yang merupakan salah satu lembaga kursus dengan
berbasis otomotif. Sekolah ini memiliki fasilitas pembelajaran dan sarana
pendidikan yang cukup lengkap seperti workshop (Bengkel) dan alat mekanik
lainnya dan juga tersedianya koneksi internet. Berdasarkan hasil wawancara
terhadap beberapa pihak di lembaga baik guru maupun siswa terdapat beberapa
kendala dalam pembelajaran di LKP Mandiri Service ini, dikatakan bahwa
keterbatasan waktu di lembaga menjadi salah satu pemicu kurangnya pemberian
informasi yang dilakukan oleh pihak guru yang mengakibatkan siswa mengalami

kesulitan untuk mendapatkan informasi yang telah di sampaikan gurunya.



Terdapat kendala lainnnya seperti saat guru berhalangan hadir, guru belum
memiliki media penyimpanan pengumpulan informasi dan media penyampaian
informasi. Berdasarkan permasalahan yang dihadapi, Lembaga tersebut
membutuhkan sebuah media informasi lain yang dapat menunjang pembelajaran
diluar sekolah berbasis web dimana sistem informasi, nilai dan media penyampaian
yang dapat dilakukan secara terkomputerisasi dan dapat diakses kapanpun dan
dimanapun sehingga akan memaksimalkan penyampaian informasi yang
dibutuhkan. Selain itu, sekolah membutuhkan media yang dapat mengatasi
keterbatasan waktu dalam interaksi antara guru dengan siswa.

Dari uraian diatas, maka penulis tertarik untuk mengangkat masalah tersebut
menjadi laporan Tugas Akhir dengan judul “RANCANG BANGUN SISTEM
PENILAIAN KOMPETENSI PADA LKP MANDIRI SERVICE BERBASIS

WEB”

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti merumuskan sebuah
permasalahannya sebagai berikut :

a. Bagaimana membangun sistem informasi dan penilaian kompetensi berbasis
web sehingga dapat memudahkan guru dalam memberikan informasi, dan
penilaian siswa.

b. Bagaimana perancangan website sehingga penyampaian informasi dapat tersaji
dengan baik.

c. Bagaimana informasi dapat terus diperbaharui jika terdapat informasi yang baru



1.3. Batasan Masalah
Agar pembahasan tetap terarah dan tidak keluar dari topik, maka masalah akan

dibatasi yang antara lain :

a. Aplikasi sistem informasi ini cukup sederhana, sehingga tidak terlalu banyak
terdapat fitur di dalamnya.

b. Proses yang ada dalam sistem ini adalah proses pemberian informasi, dan proses
pemberian nilai.

c. Bahasa pemograman yang digunakan HTML, CSS, PHP, dan lain-lain.

d. Database yang digunakan ialah MySQL dan PHPMyadmin.

e. Software yang digunakan untuk membuat website ialah Sublime Text, Xampp,

Browser, dan lain-lain.

1.4. Tujuan Penelitian
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, adapun tujuan penelitian ini

adalah :

a. Untuk mengetahui permasalahan yang ada pada lembaga tersebut serta
menanganinya.

b. Untuk membangun sebuah sistem informasi dan kompetensi berbasis web pada
LKP Mandiri Service guna memudahkan siswa dalam mengakses data
dimanapun dan kapanpun dan memudahkan guru dalam menyampaikan

informasi.



1.5. Manfaat Penelitian
Manfaat yang didapatkan dari aplikasi ini yaitu :

a. Mengimplementasikan ilmu yang sudah dipelajari dan mengembangkanya.

b. Bagi pengelola yaitu kemudahan dalam memberikan informasi, nilai dan tugas
atau kompeten tidak nya pada seorang murid serta menambah pengetahuan

tentang teknologi.

1.6. Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah mengetahui sistematika penulisan, maka dibagi

menjadi beberapa bab yaitu:

BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini menguraikan latar belakang, identifikasi masalah, tujuan dan
manfaat penelitian, serta sistematika penulisan dalam tugas akhir rancang bangun

sistem penilaian kompetensi pada LKP Mandiri Service.

BAB II LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan konsep dasar dan pengertian yang berkenaan dengan
penelitian yang dilakukan, beserta teori-teori mendasar baik secara umum maupun
khusus dari masalah yang diteliti dalam tugas akhir rancang bangun sistem

penilaian kompetensi pada LKP Mandiri Service.



BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini menguraikan tentang analisis sistem yang sedang berjalan,
perencanaan kebutuhan sistem, dan lain-lain dalam tugas akhir rancang bangun

sistem penilaian kompetensi pada LKP Mandiri Service.

BAB IV IMPELEMENTASI DAN PENGUIJIAN SISTEM
Bab ini menjelaskan hasil yang didapat dari penelitian, dan pembahasan
tentang sistem yang dibangun dalam tugas akhir rancang bangun sistem penilaian

kompetensi pada LKP Mandiri Service.

BAB V PENUTUP

Bab ini menguraikan beberapa kesimpulan dari pembahasan masalah
berdasarkan bab-bab sebelumnya serta memberikan saran yang dapat memberikan
pengembangan selanjutnya di dalam tugas akhir rancang bangun sistem penilaian

kompetensi pada LKP Mandiri Service.



BAB II

LANDASAN TEORI

2.1. Pengertian website

Rahmat Hidayat (2010), Website atau situs dapat diartikan sebagai
kumpulan halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks,
gambar diam atau gerak, animasi, suara dan atau gabungan dari semuanya, baik
bersifat statis maupun dinamis yang membentuk suatu rangkaian bangunan yang
saling terkait, yang masing-masing dihubungkan dengan jaring-jaringan halaman.
Membangun Web Sistem Informasi pada lembaga kursus merupakan suatu aplikasi
yang dirancang untuk mengolah data pada lembaga tersebut yang dapat diakses
secara langsung oleh siswa maupun guru.

website adalah sesuatu yang dapat diartikan sebagai kumpulan halaman
yang menampilkan informasi data teks, data gambar, data animasi, suara, video dan
gabungan dari semuanya, baik yang bersifat statis maupun dinamis yang
membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait, dimana masing-masing
dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman (hyperlink)”. (Agus Hariyanto,
2015),

Menurut Rohi Abdulloh (2015) web adalah : “Sekumpulan halaman yang
terdiri dari beberapa halaman yang berisi informasi dalam bentuk data digital baik
berupa text, gambar, video, audio, dan animasi lainnya yang disediakan melalui

jalur koneksi internet”.



Berdasarkan uraian, penulis menyimpulkan bahwa web adalah Sebuah

software yang berfungsi untuk menampilkan dokumen - dokumen pada suatu web

yang membuat pengguna dapat mengakses internet melalui software yang

terkoneksi dengan internet.

2.1.1. Jenis website

Jenis-jenis website terdiri dari 3 macam yaitu :

1.

Website statis

Website statis adalah suatu website yang memiliki halaman yang tidak
berubah. Artinya, untuk melakukan sebuah perubahan pada suatu
halaman hanya dapat dilakukan secara manual, yaitu dengan mengedit
kode-kode yang menjadi struktur dari website itu sendiri. Contoh :
google, bing, dan website perusahaan.

Website dinamis

Website dinamis adalah suatu website yang secara strukturnya
diperuntukkan untuk update sesering mungkin. Website ini selain
utamanya untuk diakses oleh para pengguna juga telah disediakan
halaman back end yaitu untuk mengedit kode dari website tersebut.
Contoh : blog pribadi, katalog online, situs E-commerce, berita, dan
portal.

Website interaktif

Website interaktif adalah suatu website yang diperuntukkan untuk

berinteraksi dengan orang lain secara online. Pengguna website jenis ini



biasanya komunitas atau pengguna internet aktif. Pengguna di website
ini dapat berinteraksi dan beradu argumen tentang apa yang sedang
mereka pikirkan. Contoh : situs media social, forum online, blog, dan

lain-lain.

2.1.2. Manfaat website
Berikut beberapa manfaat website diantaranya adalah :
1. Website dapat menjadi sarana informasi yang cepat dan mudah.
2. Website dapat menjadi sarana edukasi masyarakat.
3. Website dapat menjadi sarana pemasaran dan promosi bisnis yang

efektif dengan jangkauan terluas.

2.1.3. Unsur-unsur website

1. Nama domain
Nama domain adalah alamat yang digunakan untuk menemukan sebuah
website di dunia internet. Contohnya http://wwww.google.com. Nama
domain banyak diperjualbelikan di internet dengan status sewa tahunan.
Beberapa penyedia domain ialah seperti niagahoster, rumahweb,
name.com, dan lain-lain.

2. Web hosting
Web hosting disebut juga dengan rumah penyimpanan database seperti

teks, gambar, video dan lain-lain dari sebuah website . Sama seperti



domain, web hosting juga diperoleh dengan cara menyewa dari para
penyedia layanan web hosting.

Konten website

Konten website merupakan isi dari sebuah website. Tanpa adanya
konten website, tentu tidak ada yang ditawarkan kepada pengunjung dari
website yang kita punya. Ibarat toko, website merupakan toko yang kita
punya dan konten website adalah barang yang akan kita tawarkan
kepada pembeli. Pada umumnya konten website diciptakan atau dibuat
oleh pemilik dan pembuat website. Misalnya website berbentuk blog
yang berisi artikel atau gambar sesuia dengan topik blog tersebut.
Namun ada pula website yang kontennya diciptakan oleh para user atau
penggunanya, misanya situs forum seperti ads.id, bersosial.com dan

lain-lain.

2.1.4. Tahapan membangun website

Berikut ini merupakan tahapan dalam membangun sebuah situs website

yang biasa diterapkan :

1.

Rekayasa dan pemodelan sistem informasi

Pada tahap ini dimulai dengan membangun syarat dari semua elemen
sistem dan mengalokasikan beberapa subset kebutuhan software
tersebut. Pandangan sistem ini penting ketika sofiware harus
berhubungan dengan elemen-elemen lain seperti sofiware, manusia, dan

database. Rekayasa dan analisis sistem menyangkut pengumpulan
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kebutuhan pada tingkat sistem dengan sejumlah kecil analisis serta
desain tingkat puncak.

. Planning ( perencanaan)

Pada tahap ini yaitu untuk menentukan tujuan dari sofiware yang akan
dibuat, melakukan analisis kebutuhan dna pengumpulan data yang
diperlukan. Proses pengumpulan kebutuhan diintensifkan dan
difokuskan, khususnya pada kebuthan software. Untuk memahamai
sifat program yang dibangun, analis harus memahami domain informasi,
tingkah laku, unjuk kerja, dan interface yang diperlukan.

. Designing (desain)

Desain software sebenarnya merupakan proses multi langkah yang
berfokus pada empat atribut yang berbeda, yaitu struktur data, arsitektur
software, representasi interface, dan detil (algoritma) procedural. Jadi
pada tahap ini proses mendesain harus berdasarkan kebutuhan sehingga
sesuai dengan yang diharapkan sebelum memulai pengkodean.

. Scripting (pemograman)

Desain harus diterjemahkan ke dalam bentuk mesin yang bisa dibaca.
Dalam tahap ini adanya pembuatan kode. Jika desain dilakukan secara
lengkap, pembuatan kode dapat diselesaikan secara mekanis.

Testing (pengujian)

Proses pengujian berfokus pada logika internal software untuk
memastikan bahwa semua pernyataan sudah diuji, dan pada fungsi

eksternal yaitu mengarahkan pengujian untuk menemukan kesalahan-
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kesalahan dan memastikan bahwa dengan input yang terbatas akan
didapatkan hasil actual yang sesuai dengan yang dibutuhkan.
6. Maintenance (pemeliharaan)

Software mungkin akan mengalami perubahan setelah diserahkan
kepada pelanggan. Perubahan bisa terjadi karena kesalahan-kesalahan
tertentu, karena software harus diubah untuk mengakomodasikan
perubahan-perubahan di dalam lingkungan eksternalnya, atau karena
pelanggan perlu melakukan pengembangan fungsional atau unjuk kerja.
Pemeliharaan software mengaplikasikan lagi setiap fase program

sebelumnya dan tidak dilakukan dengan membuat yang baru.

2.2. Pengertian Internet

Internet adalah suatu jaringan komputer yang sangat besar, terdiri dari
jutaan perangkat komputer yang terhubung melalui suatu protocol tertentu untuk
pertukaran informasi antar komputer tersebut. Semua komputer terhubung di
internet melakukan pertukaran informasi melalui protocol yang sama yaitu dengan
TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol) (Shahab, 2000).
Internet menyediakan akses untuk layanan telekomunikasi dari sumber daya
informasi untuk jutaan pemakainya yang tersebar di seluruh dunia.

Nasution (2006) mengungkapkan bahwa internet memberi keuntungan
dalam semua bidang bisnis, akademis (pendidikan), pemerintahan, organisasi dan

lain sebagainya. Beberapa manfaat yang diperoleh dari internet antara lain:
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komunikasi interaktif, akses ke pakar, akses ke perpustakaan, membantu penelitian
dan pengembangan ilmu pengetahuan, pertukaran data, dan kolaborasi.

Aktivitas yang dapat dilakukan dengan memanfaatkan jaringan internet,
seperti e-commerce, e-banking, e-government, e-learning dan lainnya. salah satu
aktivitas yang berkaitan dengan proses pembelajaran adalah e-learning. E-/learning
adalah wujud penerapan teknologi informasi di bidang pendidikan dalam bentuk
sekolah maya. E-learning merupakan usaha untuk membuat sebuah transformasi
proses belajar mengajar di suatu lembaga dalam bentuk digital yang dijembatani

oleh teknologi internet.

2.3. Internet Dalam Pembelajaran

Sumber-sumber informasi tanpa batas dan aktual dengan sangat cepat dapat
diakses melalui internet. Adanya internet memungkinkan seseorang di Indonesia
untuk mengakses perpustakaan di Amerika Serikat dalam bentuk digital library.
Internet akan membantu dalam penyelesaian penelitian dan tugas siswa maupun
mahasiswa. Tukar menukar informasi atau tanya jawab dengan pakar dapat juga
dilakukan melalui internet. Tanpa teknologi internet, banyak tugas akhir dan thesis
atau bahkan desertasi yang mungkin membutuhkan waktu lebih banyak untuk
menyelesaikannya (www.jurnal-kopertis4.org).

Internet sangat bermanfaat bagi akademisi karena melalui internet akan
mempermudah dalam mencari referensi, jurnal, maupun hasil penelitian yang
dipublikasikan dalam jumlah yang berlimpah. Para siswa tidak lagi harus mencari

buku di perpustakaan sebagai bahan untuk mengerjakan tugas-tugas. siswa dapat
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memanfaatkan search engine untuk mencari materi-materi yang dibutuhkan dengan
cepat. Selain menghemat tenaga dan biaya dalam mencarinya, materi-materi yang
dapat ditemui di internet cenderung lebih up to date.

Internet juga bermanfaat bagi para pengajar dalam mengembangkan
profesinya, karena dengan internet dapat:

(a) meningkatkan pengetahuan.

(b) berbagi sumber diantara rekan sejawat.

(c) bekerjasama dengan pengajar di luar negeri.

(d) kesempatan mempublikasikan informasi secara langsung.

(e) mengatur komunikasi secara teratur, dan

(f) berpartisipasi dalam forum-forum lokal maupun internasional.

Pengajar juga dapat memanfaatkan internet sebagai sumber bahan mengajar
dengan mengakses rencana pembelajaran atau silabus online dengan metodologi
baru, mengakses materi ajaran yang cocok untuk siswanya, serta dapat
menyampaikan ide-idenya.

Siswa juga dapat menggunakan internet untuk belajar sendiri secara cepat,
sehingga akan meningkatkan dan memperluas pengetahuan, belajar berinteraksi,
dan mengembangkan kemampuan dalam bidang penelitian (www.pendidikan.net).
Dalam www.jurnal-kopertis4.org disebutkan beberapa manfaat internet bagi
pendidikan di Indonesia, yaitu: akses ke perpustakaan, akses ke pakar, perkuliahan
online, layanan informasi akademik, menyediakan fasilitas mesin pencari data,

menyediakan fasilitas diskusi, dan fasilitas kerjasama.
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Menurut Adri (2007), pemanfaatan jaringan internet sebagai sumber dan
sarana pembelajaran, dapat diimplementasikan sebagi berikut:
1. Browsing, merupakan istilah umum yang digunakan bila hendak menjelajahi
dunia maya atau web.
2. Resourcing, adalah menjadikan internet sebagai sumber pengajaran.
3. Searching, merupakan proses pencarian sumber pembelajaran guna melengkapi
materi yang akan disampaikan kepada peserta didik.

4. Consulting dan communicating

2.4.  Definisi sistem

Shrode dan Voich (1974), berkesimpulan, istilah “sistem” memiliki dua
konotasi penting yang implisit, jika tidak eksplisit, dalam hampir setiap
pembahasan sistem. Pertama, sistem dimaknai sebagai entitas atau sesuatu yang
terdiri atas bagian-bagian yang tersusun secara terintegrasi dalam struktur tertentu.
Kedua, sistem juga dimaknai sebagai rencana, metode, alat atau prosedur untuk
mencapai sesuatu (Hartono, 2013).

Adapun prosedur yang dimaksud adalah serangkaian dari fungsi-fungsi
yang dilaksanakan dalam suatu entitas atau kesatuan. Setiap bagian dari sistem
bertugas menjalankan minimal satu fungsi tertentu, sehingga dengan demikian
setiap bagian itu dapat disebut pula sebagai subsistem. John W. Shuterlang (1975)
dalam buku System: Analysis, Administration and Architecture menyatakan

bahwa“...each functionally unique task to be performed by a sub-system...”
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(...setiap tugas fungsional yang spesifik dilaksanakan oleh sebuah subsistem...)

(Hartono, 2013).

2.5.  Definisi informasi

Gene E. Thompson dan Ira Handelman (1978) dalam buku Healt Data and
Information Management menyatakan bahwa informasi adalah “data which have
been processed and analyzed for use” (data yang telah diolah dan dianalisis untuk
digunakan), sedangkan Gordon B. Davis (1994) memberikan definisi informasi
sebagai berikut: Information is data that has been processed into a form that is
meaningful to the recipient and is of real or perceived value in current or
prospective decision, (Informasi adalah data yang telah diolah menjadi suatu bentuk
yang berguna bagi penerimanya dan memiliki nilai bagi pengambilan keputusan
saat ini atau di masa yang akan datang) (Hartono, 2013)

Lebih lanjut Hartono (2013) menyatakan bahwa sehubungan dengan
ketidaksesuaian tentang kebutuhan informasi, terdapat delapan kriteria yang dapat
digunakan untuk menentukan nilai dari suatu informasi. Pengertian Informasi
Menurut Jogiyanto HM., (1999), “Informasi dapat didefinisikan sebagai hasil dari
pengolahan data dalam suatu bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi
penerimanya yang menggambarkan suatu kejadian — kejadian (evenf) yang nyata
(fact) yang digunakan untuk pengambilan keputusan™.

1. Relevansi. Informasi disediakan atau disajikan untuk digunakan. Oleh karena
itu, informasi yang benilai tinggi adalah yang relevan dengan kebutuhan, yaitu

untuk apa informasi itu akan digunakan.
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Kelengkapan dan keluasaan. Informasi akan bernilai semakin tinggi, jika tersaji
secara lengkap dalam cakupan yang luas. Informasi yang sepotong-sepotong,
apalagi tidak tersusun sistematis, tentu tudak akan banyak artinya, demikian
pun bila informasi itu hanya mencakup area yang sempit dari suatu
permasalahan.

Kebenaran. Kebenaran informasi ditentukan oleh validitas atau dapatnya
dibuktikan. Informasi berasal dari data, dan data adalah fakata. Informasi yang
bernilai tinggi adalah informasi yang benar-benar berasaln dari fakta, bukan
opini atau ilusi.

Terukur. Informasi berasal dari data atau hasil pengukuran dan pencatatan
terhadap fakta. Jadi, informasi yang bernilai tinggi adalah informasi yang jika
dilacak kembali kepada datanya, data tersebut dapat diukur sesuai dengan
faktanya.

Keakuratan. Informasi berasal dari data atau hasil pengukuran data. Oleh karena
itu, kecermatan dalam mengukur dan mencatat fakta akan menentukan
keakuratan data dan nilai dari informasi yang dihasilkan.

Kejelasan. Informasi dapat disajikan dalam berbagai bentuk teks, tabel, grafik,
chart, dan lain-lain. Namun, apa pun bentuk yang dipilih yang penting adalah
menjadikan pemakai mudah memahami maknanya. Oleh sebab itu, selain
bentuk penyajiannya harus benar, juga harus diperhatikan kemampuan
pemakai dalam memahaminya.

Keluwesan. Informasi yang baik adalah yang mudah diubah-ubah bentuk

penyajiannya sesuai dengan kebutuhan dan situasi yang dihadapi.
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8. Ketepatan waktu. Informasi yang baik adalah informasi yang disajikan tepat
pada saat dibutuhkan. Informasi yang terlambat datang menjadi informasi basi

yang tidak ada lagi nilainya (misalnya untuk pengambilan keputusan).

2.6.  Sistem Informasi

Sistem informasi berisi informasi-informasi penting mengenai orang,
tempat/lokasi dan hal-hal yang berkaitan dengan organisasi tekait atau lingkungan
sekitarnya. Informasi dapat diartikan sebagai data yang telah diolah menjadi bentuk
yang memiliki arti dan fungsi bagi manusia. Sebaliknya, data dapat diartikan
sebagai sekumpulan fakta mentah yang mewakili kejadian-kejadian yang terjadi
dalam suatu organisasi atau lingkungan fisiknya, sebelum diolah dan dibentuk ke
dalam bentuk yang dapat dimengerti dan digunakan manusia (Laudon, 2014)

Sedangkan menurut Jogiyanto Sistem informasi, seperti sistem lain yang
ada di dunia ini, secara garis besar dapat dijelaskan dan diuraikan berdasarkan
struktur dan prosesnya. Begitu juga dengan tata kelola TI, sebagai suatu sistem

dapat dijelaskan dalam perspektif struktur dan perspektif proses (Jogiyanto : 2011).

2.7. Perancangan Sistem Informasi

Perancangan Sistem Informasi Perancangan sistem dapat didefinisikan
sebagai penggambaran, perancangan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari
beberapa elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi.
Perancangan sistem menentukan bagaimana suatu sistem akan menyelesaikan apa

yang mesti diselesaikan. Tahap ini menyangkut mengkonfigurasikan dari
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komponen-komponen perangkat lunak dan keras dari suatu sistem sehingga setelah
instalasi dari sistem akan benar-benar memuaskan rancangan bangun yang telah

ditetapkan pada akhir tahap analisa sistem.

2.7.1. Komponen Sistem Informasi
Dalam suatu sistem informasi terdapat komponen-komponen seperti :

1. Perangkat keras (Hardware), yaitu semua peralatan yang digunakan dalam
memproses informasi, misalnya komputer dan periferalnya, lembar kertas, disk
magnetic atau optik dan flash disk (Mulyanto, 2009). Berdasarkan fungsinya,
perangkat keras komputer dibagi menjadi :

a. Input device, yaitu unit ini berfungsi sebagai media untuk memasukan data
dari luar ke dalam suatu memori dan processor untuk diolah guna
menghasilkan informasi yang diperlukan. Alat input yang sering dipakai
ialah keyboard, mouse, touchpad.

b. Process device, yaitu sebagai pemroses dan pengolah data yang
selanjutnya dapat menghasilkan suatu informasi yang diperlukan. Pada
komputer mikro unit pemrosesan ini disebut dengan micro-processor
(pemroses mikro) atau processor yang berbentuk chip yang terdiri dari
ribuan sampai jutaan IC. Alat process device yang dimaksud adalah Power
Supply (PSU), Random Access Memory (RAM), Kartu Grafis (VGA),
Processor (Intel), Motherboard.

c. Output device, merupakan peralatan yang berfungsi untuk mengeluarkan

hasil pemrosesan ataupun pengolahan data yang berasal dari CPU kedalam
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suatu media yang dapat dibaca oleh manusia ataupun dapat digunakan
untuk penyimpanan data hasil proses. Hasil pemrosesan tersebut dapat
digolongkan menjadi empat bentuk, yaitu tulisan (huruf, angka, simbol,
khusus), image (dalam bentik grafis atau gambar), suara, dan bentuk
lainnya yang dapat dibaca oleh mesin (machine-readable from). Alat nya
yaitu Monitor, Printer, dan Speaker.

d. Storage, yaitu suatu tempat penyimpanan atau penampung data dan
program. Dapat juga dikatakan sebagai Electronic Filing Cabinet pada
sistem komputer. Penyimpanan cadangan merupakan penyimpanan semua
informasi non aktif didalam komputer. Alat yang dimaksudkan adalah
Harddisk (HDD).

e. Peripheral, yaitu hardware tambahan yang disambungkan ke komputer,
biasanya dengan bantuan kabel ataupun sekarang sudah banyak perangkat
peripheral wireless. Peripheral ini bertugas membantu komputer
menyelesaikan tugas yang tidak dapat dilakukan oleh hardware yang
sudah terpasang didalam casing. Alat nya ialah Modem, Sound Card
(Kartu Suara), Uninterruptable Power Supply (UPS).

2. Perangkat lunak (Software), yaitu sekumpulan aplikasi yang digunakan untuk
memproses data. Berdasarkan fungsinya, perangkat lunak komputer dibagi
menjadi :

a. Operating System (0OS), yaitu suatu software komplek yang mempunyai
banyak fungsi. Fungsi yang pertama adalah untuk mengatur semua

perangkat keras komputer yang terhubung dengan CPU. Fungsi kedua



20

adalah menerjemahkan segala aktivitas pemakai kepada CPU agar segala
yang diperintahkan oleh pemakai dapat dikerjakan oleh CPU. Fungsi yang
ketiga adalah mengatur semua proses yang terjadi di dalam CPU. Sistem
operasi juga berfungsi sebagai tempat atau platform untuk menjalankan
suatu software aplikasi. Saat ini sudah terdapat berbagai jenis software
sistem operasi yang dapat kamu gunakan, di antaranya adalah Microsoft
Windows (Windows 98, Windows 2000, Windows XP, dan Windows
Vista, Windows 7 dan Windows 10 ) dan Linux (Mandrake, Ubuntu, dan
Redhat).

b. Programming Language (Bahasa Pemograman), yaitu perangkat lunak
yang digunakan untuk merancang atau membuat program sesuai dengan
struktur dan metode yang dimiliki oleh bahasa program itu sendiri. Contoh
bahasa pemrograman adalah Basic, Pascal, Delphi, Visual Studio, C, C#,
C + +, Java, dan lain sebagainya.

3. Prosedur, yaitu sekumpulan aturan yang dipakai untuk mewujudkan pemrosesan
data dan pembangkitan keluaran yang dikehendaki.

4. Manusia, yaitu semua pihak yang bertanggung jawab dalam pengembangan
sistem informasi pemrosesan, dan penggunaan keluaran sistem informasi.
Berikut beberapa peran penting manusia dalam sistem :

a. Analyst System, mempunyai tugas sebagai antarmuka antara pemakai
informasi dengan sistem informasi. Dialah yang bertanggung jawab
menerjemahkan kebutuhan pemakai menjadi sebuah rancangan basis data

dan aplikasi.
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b. Application Programmer, mempunyai tugas membuat suatu aplikasi
(program komputer) yang dipakai dalam sistem informasi. Aplikasi yang
dibuat didasarkan spesifikasi yang dibuat oleh analis sistem.

c. Database Administrator, mempunyai tugas bertanggung jawab terhadap
struktur data dalam basis data yang digunakan dalam organisasi. Dialah
yang berperan dalam mendefinisikan standar data.

d. Teknisi Komunikasi Data, yaitu bertanggung jawab terhadap masal
komunikasi data dan jaringan komputer. Dialah yang berperan membuat
dua komputer tetap dapat bertukar data.

e. Teknisi Perawatan Sistem, yaitu bertanggung jawab terhadap kelangsung
operasi perangkat keras. Jika terjadi kerusakan seperti pada printer atau
monitor, dialah yang akan segera melakukan penggantian atau
pereparasian. Seringkali teknisi ini disebut sebagai “hardware engineer”.

f. Webmaster, yaitu personil yang bertanggung jawab terhadap isi halaman
Web yang dimiliki oleh organisasi.

5. Basis data (Database), yaitu kumpulan informasi yang disimpan di dalam
komputer secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu
program komputer untuk memperoleh informasi dari basis data tersebut.
Perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola dan memanggil kueri (guery)
basis data disebut sistem manajemen basis data (database management system,
DBMS) atau sekumpulan table, hubungan, dan lain-lain yang berkaitan dengan

penyimpanan data.
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6. Jaringan komputer dan komunikasi data, yaitu sistem penghubung yang
memungkinkan sumber (Resources) dipakai secara bersama atau diakses
sejumlah pemakai atau disebut juga sistem yang terdiri dari gabungan beberapa
perangkat komputer yang didesain untuk dapat berbagi sumber daya,
berkomunikasi dan akses informasi dari berbagai tempat.antar komputer yang
satu dengan komputer yang lain. Manfaat jaringan computer ialah :

a. Berbagi sumber daya / pertukaran data
b. Mempermudah berkomunikasi / bertransaksi
c. Membantu akses informasi

d. Mampu memberikan akses informasi dengan cepat.

2.8. Database (Basis Data)

Basis Data adalah kumpulan informasi yang disimpan dalam komputer
secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu program komputer
untuk memperoleh informasi dari database. Software yang digunakan untuk
mengelola dan permintaan panggilan (query) basis data yang disebut sistem
manajemen database (database management system, DBMS).

Teknologi database banyak menyelesaikan masalah-masalah pada
organisasi yang menggunakan sistem file tradisional. Definisi yang lebih jelas
mengenai database adalah sekumpulan data yang diorganisasikan untuk melayani
berbagai aplikasi secara efisien dengan memusatkan data dan mengurangi
penggandaan data. Ketimbang menyimpan data pada file-file yang terpisah untuk

setiap aplikasi, data yang dimunculkan kepada pengguna, berasal dari satu lokasi
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penyimpanan saja. Database tunggal yang melayani banyak aplikasi. Sebagai
contoh, suatu perusahaan ketimbang menyimpan data kepegawaian pada sistem-
sistem informasi dan file yang berbeda untuk data pribadi, penggajian dan

tunjangan, perusahaan dapat menciptakan database sumber daya manusia tinggal

(Laudon, 2014).

2.8.1. Komponen basis data

Berikut beberapa komponen basis data :

1. Perangkat keras (Hardware), Sistem basis data dapat dilihat bahwa basis
data pada intinya adalah disimpan pada media penyimpanan elektronik
(hardisk), sedangkan database adalah terdiri dari beberapa file / tabel
yang saling berelasi (berhubungan). Basis data tersebut dikelola oleh
DBMS (database management system) dan database tersebut dapat
dimanfaatkan oleh beberapa user (pemakai) yang dapat melakukan
manipulasi pada database.

Perangkat keras yang biasanya terdapat dalam sistem basis data adalah

sebagai berikut:

a. Komputer (satu untuk stand alone atau lebih dari satu untuk
komputer jaringan)

b. Memori sekunder yang online (hardisk).

¢. Memori sekunder yang offline (tape) untuk keperluan backup data

d. Media/ perangkat komunikasi (untuk sistem jaringan)
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2. Sistem operasi, Merupakan program yang mengaktifkan/ memungsikan
sistem komputer, mengendalikan seluruh sistem daya dalam komputer
dan melakukan operasi-operasi dasar dalam komputer (operasi
input/output), pengelolaan file, dan lain sebagainya. Program pengelola
basis data (DBMS) akan aktif (running) jika sistem operasi yang

dikehendakinya telah aktif.

3. Basis data, Sebuah sistem basis data dapat memiliki beberapa basis data.
Setiap basis data dapat memiliki sejumlah objek basis data (seperti
file/table, store procedure, indeks, dan lainya). Disamping berisi /
menyimpan data, setiap basis data juga mengandung / menyimpan
definisi struktur (baik untuk basis data maupun objek- objeknya secara

detail).

4. Sistem pengelolaan basis data, Sistem (aplikasi/perangkat lunak)
pengelola basis data (DBMS) Pengelolaan basis data secara fisik tidak
ditangani langsung oleh user (pemakai), tetapi ditangani oleh sebuah
perangkat lunak (sistem) yang khusus / spesifik. Perangkat inilah disebut
DBMS, yang akan menentukan bagaimana data diorganisasi, disimpan,
diubah, dan diambil kembali. Perangkat tersebut juga menerapkan
mekanisme pengamanan data (security), pemakaian data secara bersama
(sharing data), pemaksaan keakuratan / konsistensi data, dan

sebagainya.
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5. User (pemakai), Ada beberapa jenis / tipe pemakai pada sistem basis
data, berdasarkan cara mereka berinteraksi pada basis data, diantaranya
adalah:

a. Programmer, Programmer adalah pemakai yang berinteraksi
dengan basis data Aplikasi melalui DML (data manipulation
language), yang disertakan dalam program yang ditulis dalam
bahasa pemrograman induk (seperti pascal, cobol, clipper,
foxpro, dan lainnya).

b. User mahir, adalah pemakai yang berinteraksi dengan sistem
tanpa menulis modul program. Mereka menyatakan guery (untuk
akses data), dengan bahasa query yang telah disediakan oleh suatu
DBMS.

c. User umum, adalah pemakai yang berinteraksi dengan sistem
basis data melalui pemanggilan satu program aplikasi permanen,
yang telah ditulis / disediakan sebelumnya.

d. User khusus, adalah pemakai yang menulis aplikasi basis data non

konvensional untuk keperluan khusus.

2.8.2. Tujuan basis data

Berikut ini terdapat beberapa tujuan basis data, diantara nya adalah sebagai
berikut :

1. Kecepatan dan kemudahan

2. Efisiensi ruang penyimpanan

3. Ketersediaan data
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4. Kelengkapan data
5. Keamanan data

6. Kebersamaan (Sharing)

2.8.3. Lingkungan basis data

Lingkungan basis data adalah sebuah habitat di mana terdapat basis data
untuk bisnis. Dalam lingkungan basis data, pengguna memiliki alat untuk
mengakses data. Pengguna melakukan semua tipe pekerjaan dan keperluan mereka
bervariasi seperti menggali data (data mining), memodifikasi data, atau berusaha
membuat data baru. Masih dalam lingkungan basis data, pengguna tertentu tidak
diperbolehkan mengakses data, baik secara fisik maupun logis. (Koh, 2005, dalam

Janner Simarmata & Imam Paryudi 2006: 33).

2.8.4. Perancangan basis data

Proses perancangan database merupakan bagian dari micro lifecycle.
Sedangkan kegiatan-kegiatan yang terdapat di dalam proses tersebut diantaranya :
pengumpulan data dan analisis, perancangan database secara konsepsual,
pemilihan DBMS, perancangan database secara logika (data model mapping),
perancangan database secara fisik, dan implementasi sistem database. Sekarwati
(2001) dalam Abdillah (2003:18).

Sedangkan kegiatan utama dalam perancangan suatu database adalah

perancangan basisdata secara konsepsual (conceptual scheme design), perancangan
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basis data secara logika (logical design), dan perancangan basis data secara fisik
(phisycal design).

Tujuan perancangan basisdata ialah untuk memenuhi informasi yang
berisikan kebutuhan-kebutuhan user secara khusus dan aplikasi-aplikasinya, yang
kedua ialah memudahkan pengertian struktur informasi, dan yang ketiga ialah
mendukung kebutuhan-kebutuhan pemrosesan dan beberapa obyek penampilan

(response time, processing time, dan storage space). (Abdillah, 2003:20).

2.9. Teori — Teori Yang Berkaitan Dengan Alat Bantu Pemodelan

Dalam melakukan penelitian ini, menjadi sangat penting untuk mengetahui
Tools yang digunakan untuk dapat menyajikan sistem yang diusulkan yaitu dengan
bagan alir atau flowchart, dan Diagram Arus Data atau Data Flow Diagram yang
digunakan untuk pemodelan dengan sistem dengan metodologi terstruktur.

2.10. Data Flow Diagram (DFD)

Data Flow Diagram (DFD) atau Diagram Alir Data merupakan tools (alat)
yang digunakan dalam metodologi dengan analisis yang terstruktur. Suatu bentuk
pemodelan kebutuhan dinamakan analisis terstruktur, mempertimbangkan data dan
proses-proses yang melakuikan transformasi terhadap data tersebut sebagai entitas-
entitas yang saling terpisah satu dengan yang lainnya (Pressman, 2012).

DFD memperlihatkan gambaran tentang input-proses-output dari suatu
sistem/perangkat lunak. Yaitu, objek-objek data mengalir ke dalam perangkat
lunak, kemudian objek-objek data hasilnya akan mengalir keluar dari

sistem/perangkat lunak. Objek-objek data dalam penggambaran DFD biasanya
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direpresentasikan menggunakan tanda panah berlabel, dan transformasi-
transformasi (pemrosesan) biasanya direpresentasikan menggunakan lingkaran-

lingkaran. Penggambaran notasi DFD seperti yang ditampilkan Gambar 2.1.

Tabel 2.1 Notasi Diagram Aliran Data

Elemen Lingkungan

Pemrosesan

Penyimpanan Data

—>
<—

Aliran Data

DFD pada dasarnya digambarkandalam bentuk hierarki. Yaitu, DFD yang
pertama (sering dinamakan sebagai DFD peringkat 0 atau diagram konteks)
menggambarkan sistem secara keseluruhan. DFD-DFD berikutnya sesungguhnya
merupakan penghalusan dari diagram konteks, memberikan gambaran yang
semakin rinci dari diagram konteks, dari hal ini akan berlanjut ke peringkat-
peringkat selanjutnya (Pressman, 2012).

Persegi bersudut bulat (notasi Gane dan Sarson) digunakan untuk
menyatakan proses. Proses adalah kerja yang dilakukan pada respons terhadap
aliran data masuk atau kondisi, sinonimnya adalah transformasi. Notasi pemodelan
proses yang berbeda menggunakan lingkaran (DeMarco/Yourdon) atau persegi

empat (notasi SSADM/IDEFo) (Whitten, 2011).
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2.11. Flowchart
Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan
urut-urutan prosedur dari suatu program. Flowchart menolong analyst dan

programmer untuk memecahkan masalah kedalam segmen-segmen yang lebih kecil

dan menolong dalam menganalisis alternatif-alternatif lain dalam pengoperasian.

Flowchart biasanya mempermudah penyelesaian suatu masalah khususnya
masalah yang perlu dipelajari dan dievaluasi lebih lanjut. Flowchart adalah bentuk

gambar/diagram yang mempunyai aliran satu atau duaarah secara sekuensial.

Flowchart digunakan untuk merepresentasikan maupun mendesain
program. Oleh karena itu flowchart harus bisa merepresentasikan komponen-

komponen dalam bahasa pemrograman.

Flowchart disebut juga sebagai bagan alir. Diagram arus ini bertujuan
menggambarkan aliran sistem informasi. Flowchart memiliki berbagai notasi yang

digunakan untuk menggambarkan sistem.

Tabel 2.2 Notasi Flowchart

Halaman Sama

: Sambungan Pada
Proses Keputusan Dokumen Tampil Layar Halaman Berbeda
Data Tersimpan | Manual Input | Operasi Manual | Sambungan Pada Konektor

C{

|

\/

O
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Notasi-notasi yang ditampilkan Gambar 2.1, antara lain yaitu:

. Proses yang digambarkan dengan notasi persegi

. Data tersimpan dapat digambarkan persegi dengan bagian sisi yang melengkung
ke arah kiri

. Keputusan atau pemilihan yang digambarkan dengan bentuk laying-layang

. Manual input dapat digambarkan persegi dengan bagian atas memiliki
kemiringan ke bagian kiri

. Dokumen atau berkas yang digambarkan dengan notasi persegi dengan bagian
bawah membentuk gelombang,

. Operasi manual digambarkan dengan bentuk persegi dengan sisi yang hampir
mengerucut ke bawah

. Tampilan layar yang digambarkan oval dengan bagian kiri yang lebih
melengkung.

. Sambungan dari proses pada halaman yang sama dapat digambarkan dengan

bentuk lingkaran kecil.

i. Sambungan proses pada halaman berbeda digambarkan dengan bentuk segitiga

dengan bagian atas bernetuk persegi

j. konektor atau penghubung antar notasi yang digambarkan dengan garis lurus.

2.12. Entity Relationship Diagram (ERD)

ERD adalah model konseptual yang mendeskripsikan hubungan

antarapenyimpanan. ERD digunakan untuk memodelkan struktur data dan
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hubungan antar data. Dengan ERD, model dapat diuji dengan mengabaikan proses
yang dilakukan.

ERD pertama kali diperkenalkan oleh Peter Chen untuk perancangan sistem
basis data relasional dan kemudian dikembangkan lebih lanjut oleh orang-orang
lainnya. Kegunaan utama ERD sesungguhnya adalah merepresentasikan objek-
objek data dan relasi-relasinya. Sejumlah komponen-komponen utama yang
diidentifikasi untuk suatu ERD adalah; objek data, atribut, relasi serta indikator data

yang berbeda (Pressman, 2012)

Tabel 2.3 Notasi £ERD

Entitas Relasi Atribut Penghubung

> | D

Adapun notasi ERD seperti yang ditampilkan Gambar 2.3, yakni: Entitas

digambarkan berbentuk persegi dengan keterangan dari suatu objek. Suatu objek
data dapat saja berupa entitas eksternal (misalnya sesuatu yang menghasilkan atau
menggunakan informasi), sesuatu (misalnya laporan atau tampilan), suatu
kehadiran (misalnya panggilan telepon) atau event (misalnya suatu alarm), suatu
peran (misalnya wiraniaga), suatu unit organisasi (misal departemen akuntansi),
suatu tempat (misalnya gudang) atau suatu struktur (misalnya suatu berkas [file]).
Selanjutnya, Atribut digambarkan dengan notasi oval. Atribut data pada dasarnya
mendefiniskan properti-properti yang dimiliki oleh objek data dan pada dasarnya

memiliki 3 karakteristik yang berbeda. Atribut dapat digunakan untuk (a) memberi
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nama objek dari objek data, (b) mendeskripsikan objek, atau (¢) membuat rujukan
pada objek lain yang ada pada tabel yang lain.

Relasi dapat digambarkan berbentuk layang—layang, relasi menghubungkan
antar objek data. Relasi digambarkan dengan diberikan keterangan sesuai dengan
keterkaitan antar objek data atau entitas. Objek-objek data saling terhuung satu
dengan yang lainnya dengan menggunakan berbagai cara yang berbeda. Antar
notasi dihubungkan dengan garis penghubung atau konektor, Penghubung
digambarkan dengan bentuk garis lurus yang dapat menghubungkan antar notasi
sesuai dengan keterkaitannya.

Entity Relationship Diagram (ERD) dapat digambarkan untuk
menyelesaikan permasalahan-permasalahan ini dan dapat digambarkan untuk
memperlihatkan semua objek data yang dimasukkan, disimpan, ditranformasikan
dan dihasilkan di dalam aplikasi yang akan dikembangkan oleh tim perangkat lunak

(Pressman, 2012).

2.13. Teori-Teori Yang Berkaitan Dengan Lunak Konstruksi

Proses konstruksi untuk dapat membangun sebuah prototype yang
diinginkan membutuhkan alat bantu perangkat lunak pendukung pemrograman
seperti Hypertext Processor (PHP), My Structured Query Language (MySQL), dan

Web Server.
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2.13.1. Hypertext Processor (PHP)

PHP merupakan bahasa pemrograman pelengkap HTML yang
memungkinkan dibuatnya aplikasi web dinamis untuk pengolahan data,
pemrosesan data dari user via form, membuat buku tamu, toko online, dan lain
sebagainya. Dengan mudah PHP dapat melakukan koneksi ke database karena PHP
memang dilengkapi fitur yang memungkinkan koneksi ke PHP dilakukan dengan
mudah, tanpa harus melakukan pemrograman yang memusingkan (Tim EMS,
2016).

Bahasa Pemrograman PHP yang sudah dituliskan tidak dimasukkan ke
dalam output yang dikirim ke user. Inilah yang dimaksud kode PHP aman karena
kode tersebut tidak bisa dilihat oleh user dan bisa dilihat oleh programmer di server
saja. Adapun user hanya bisa melihat hasil pengolahan yang berupa kode HTML

saja (Tim EMS, 2016).

2.13.2. MySQL
Data yang tersimpan di database bisa sangat beragam, dari data kecil hingga
yang besar. Semakin besar aplikasi, semakin pula memerlukan database yang bisa
menyimpan data dengan ukuran besar. Untuk itu, MySQL adalah salah satu
database yang bisa digunakan. MySQL termasuk database yang fleksibel yang bisa
digunakan menyimpan informasi dalam jumlah banyak ataupun sedikit dengan

MySQL (Tim EMS, 2016).
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2.13.3. Web Server
Data yang tersimpan di database bisa sangat beragam, dari data kecil hingga
yang besar. Semakin besar aplikasi, semakin pula memerlukan database yang bisa
menyimpan data dengan ukuran besar. Untuk itu, MySQL adalah salah satu
database yang bisa digunakan. MySQL termasuk database yang fleksibel yang bisa
digunakan menyimpan informasi dalam jumlah banyak ataupun sedikit dengan

MySQL (Tim EMS, 2016).



BAB III

PERANCANGAN

3.1. Analisis Kebutuhan Sistem

Pada tahap ini akan dilakukan analisis terhadap kebutuhan — kebutuhan
sistem dan perangkat keras terhadap sebuah sistem informasi. Sistem yang dianalisis
adalah sistem yang berisi informasi tentang segala sesuatu yang berkaitan dengan
pembuatan sistem tsb. Tahap analisis ini merupakan tahapan yang paling penting
dalam pembuatan sistem ini. Untuk itu dibutuhkan sebuah metode untuk menuntun
dan dijadikan pedoman dalam mengembangkan sistem yang dibuat.

Input dari sistem informasi yang sedang di buat ini adalah sebagai berikut:
1. Data - data informasi mengenai biodata siswa.
2. Data — data informasi mengenai nilai siswa.
3. Gambar — gambar / foto yang dibutuhkan.

Output dari sistem informasi ini adalah berupa tampilan teks, gambar/foto,
dan informasi nilai. Dengan adanya tampilan informasi dan teks maka diharapkan

para siswa memahami informasi yang disajikan dalam sistem ini.

3.2. Analisis Kebutuhan User Interface

Antarmuka pemakai atau user interface adalah bagian penghubung antara
program dengan pengguna. Pengguna akan berhubungan dengan server melalui
sebuah program yang dibuat menggunakan bahasa pemrograman PHP serta

ditambahkan menu-menu sesuai sistem yang telah di analisa.

35
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3.3. Analisis Kebutuhan Input
Kebutuhan input dari sistem informasi yg diteliti adalah sebagai berikut:
1. Data lengkap guru, data lengkap siswa, data kelas, data mata pelajaran, data
aspek penilaian serta data sarana dan prasarana sekolah.
2. Data nilai dan data absensi siswa berdasarkan mata pelajaran tertentu oleh

guru.

3.4. Analisis Kebutuhan Qutput
Kebutuhan output dari sistem informasi adalah sebagai berikut :
1. Informasi data siswa, dan informasi nilai.
2. Informasi laporan data siswa yang berupa data nilai yang dapat dilakukan

oleh masing-masing siswa dengan melakukan login terlebih dahulu.

3.5. Analisis Kebutuhan Proses
Proses yang terjadi pada sistem ini adalah proses pengolahan data dan
pemberian informasi tentang nilai siswa sehingga nilai kompetensi nya dapat

diketahui tanpa harus datang ke lokasi.

3.6. Analisa Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional mendeskripsikan layanan, fitur atau fungsi yang
disediakan oleh sistem untuk pengguna agar dapat sistem yang dibangun dapat
sesuai. Adapaun kebutuhan fungsional yang dapat diuraikan yaitu :

1. Menyediakan hak akses bagi pengguna berdasarkan level masing-masing.
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2. Menyediakan akses pengelolaan data master seperti data siswa, data
user, data nilai siswa.

3. Menyediakan proses penyediaan informasi data siswa, dan nilai siswa.

3.1. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Spesifikasi komponen perangkat keras yang digunakan untuk pembuatan
game ini adalah sebagai berikut:

1. PC/Laptop dengan Prosesor core 2 duo.

2.RAM 1 GB.

3. VGA dengan memori 256 MB.

4. Keyboard dan mouse sebagai piranti input.

5. Monitor sebagai piranti output.

6. Harddisk yang memiliki sisa memori minimal 5 GB.

3.2. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
Perangkat lunak yang dibutuhkan pada pembangunan sistem informasi ini
adalah sebagai berikut:
1. Sistem operasi yang dibutuhkan ialah antara lain Windows 7 maupun
Windows 10.
2. Code Editor, digunakan untuk mengedit source code (Bahasa
Pemograman).
3. Xampp, sebagai Web Server.

4. Browser, sebagai media visualiasasi hasil inputan.
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5. MySQL, sebagai database.

6. Framework pendukung seperti bootstrap, codeigniter, dan lain-lain.

3.3. Metode perancangan

Sistem informasi akademik berbasis web dibangun dengan menggunakan
bahasa pemrograman web PHP serta database MySQL. Program ini berisi subsistem
mulai dari input data lengkap siswa dan pengajar, pengolahan data nilai siswa juga
komponen lain yang mendukung program.
3.4. Metode Penelitian

Adapun metode pengumpulan data dan informasi yang digunakan adalah
sebagai berikut :

3.4.1. Studi Lapangan

Yaitu penelitian dengan cara meneliti langsung ke lapangan atau lokasi
penelitian guna melihat secara langsung hal-hal atau data-data yang berkaitan dengan

materi yang dibutuhkan.

3.4.2. Studi Kepustakaan

Yaitu penelitian yang dilaksanakan berdasarkan data yang diperoleh dari
teori-teori yang bisa didapat dari buku-buku penunjang yang berhubungan dengan
topik yang diambil sebagai bahan pembanding atau dasar pembahasan lanjut, serta

untuk memperoleh landasan-landasan teori dari sistem yang akan dikembangkan.
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3.4.3. Internet

Merupakan sumber data dan informasi yang diperoleh dan didapat secara
online yang berguna untuk menambah referensi dan sebagai perbandingan bagi
penelitian kepustakaan dan dokumentasi serta literatur untuk mendapatkan data

sekunder guna memperkuat argumentasi dan presentasi.

3.4.4. Analisa Data

Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis untuk mengembangkan sistem
yang ada dengan tujuan memperoleh hasil yang lebih baik lagi.

3.4.5. Desain

Merancang dan mendesain suatu sistem untuk menyajikan serta

menyampaikan suatu informasi.

3.5. Metode Pengembangan Sistem

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah prototype
model, yaitu metode pengembangan perangkat lunak yang memungkinkan adanya
interaksi antara pengembang sistem dengan pengguna sistem, sehingga dapat
mengatasi ketidakserasian antara pengembang dan pengguna. Bagan mengenai

prototype model dapat dilihat pada gambar berikut :
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(Sumber : pressman, 2012)

Gambar 3.1 Model Prototype

Prototype Model dimulai dari mengumpulkan kebutuhan pelanggan terhadap
perangkat lunak yang akan dibuat. Lalu dibuatlah program prototype agar pelanggan
lebih terbayang dengan apa yang sebenarnya diinginkan. Prototype Model biasanya
merupakan program yang belum jadi.

Program ini biasanya menyediakan tampilan dengan simulasi alur perangkat
lunak sehingga tampak seperti perangkat lunak yang sudah jadi. Prototype Model ini
dievaluasi oleh pelanggan atau user sampai ditemukan spesifikasi yang sesuai dengan
keinginan pelanggan atau user. (Pressman, 2012). Tahapan dalam Prototype Model

adalah sebagai berikut :
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1. Listen to Customer. Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap sistem
yang
akan dibangun, yaitu mengidentifikasi sistem berjalan untuk nantinya
ditransformasikan dalam bentuk sistem yang terkomputerisasi, membatasi

masalah dan mendapatkan data serta literature yang terkait.

2. Build adalah membangun sistem berdasarkan perancangan yang dibuat
menggunakan Data Flow Diagram (DFD). Dalam tahap ini,. Prototype
yang dibangun dengan sistem rancangan sementara kemudian di evaluasi
terhadap customer apakah sudah sesuai dengan yang diinginkan atau
masih perlu untuk di evaluasi kembali. Setelah sistem dianggap sesuai
dengan apa yang diharapkan customer, langkah berikutnya yaitu
pembuatan aplikasi (pengkodingan) dari rancangan sistem yang dibuat
diterjemahkan ke dalam bahasa pemrograman PHP yang diintegrasikan
dengan pengguna basis data MySQL.

3. Customer Test. Pada tahap ini dilakukan pengujian sistem yang dilakukan
dengan dua cara, yaitu blackbox testing dan uji responden. Uji responden
nantinya akan dilakukan terhadap beberapa orang yang telah mencoba
sistem. Selanjutnya, customer mengevaluasi apakah sistem yang sudah
jadi sesuai dengan yang diharapkan, jika tidak evaluasi harus kembali
dilakukan pada tahap pembuatan aplikasi (pengkodingan) dan jika sistem
sudah sesuai dengan yang diharapkan, perangkat lunak yang telah diuji

dan diterima customer siap untuk digunakan.
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3.6. Komunikasi

Komunikasi dilakukan menggunakan wawancara dan observasi dengan guru
kursus. Penulis melakukan komunikasi langsung terhadap guru lembaga tersebut
untuk dapat membuat sistem informasi secara online berbasis web. Berdasarkan
wawancara yang dilakukan pada guru lembaga tersebut didapatkan sistem yang
berjalan yakni saat ini memiliki beberapa permasalahan diantaranya dalam

pemberian informasi yang masih manual.

3.7. Identifikasi Masalah
Beberapa temuan permasalahan yang terdapat pada sistem yang sedang
berjalan, antara lain seperti yang ditampilkan Tabel 3.1

Tabel 3.1 Identifikasi permasalahan

No. Masalah Penyebab Masalah Titik Keputusan

Sistem Informasi
yg masih manual

Siswa kurang mudah
mendapatkan informasi
nilai

pembuatan sistem
informasi web

Informasi tidak
akurat

siswa sebagian tidak
ada informasi nilai
atau masih tahap
pembukuan

pembuatan sistem
informasi web

3.8. Diagram Context

Diagram konteks menampilkan arus data input dan output dari masing-
masing entitas dan melalui Sistem Informasi lembaga kursus, arus data seperti yang

ditampilkan pada Gambar 3.2
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DATA SISWA

SISTEM PENILAIAN

ADMIN KOMPETENSI

SISWA

INFORMASI NILAI SISWA

NILAI SISWA,

Gambar 3.2 Diagram Context Sistem Informasi

Berikut penjelasan diagram diatas :

1. Administrator, yaitu menginput data siswa ke dalam sistem serta melakukan
pembaharuan (update).

2. Tugas ke dua administrator, ialah menginput nilai siswa ke sistem dan
mempostingnya.

3. Siswa, seorang siswa diberikan hak akses untuk melihat nilai laporannya

berdasarkan apa yang di input oleh admin yang telah diolah oleh sistem.

3.9. Flowchart

Dalam perancangan flowchart sebenarnya tidak ada rumus atau patokan yang
bersifat mutlak (pasti). Hal ini di dasari oleh flowchart adalah sebuah gambaran dari
hasil pemikiran dalam menganalisa suatu permasalahan dalam komputer. Karena
setiap analisa akan menghasilkan hasil yang bervariasi antara satu dan lainnya.
Kendati begitu secara garis besar setiap perancangan flowchart selalu terdiri dari tiga

bagian, yaitu input, proses, output.
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Berikut flowchart untuk sistem yang telah di analisa :

1. Flowchart admin untuk melakukan input nilai siswa.

( START )

Y

HALAMAN LOGIN [«

Y

INPUT USER ID DAN
PASSWORD

gagal

—» HALAMAN ADMIN

A

/\IPUT NILAI SISWr/

tidak

ya

Gambar 3.3 Flowchart admin input nilai

Penjelasan flowchart admin pertama :
Administrator melakukan login dahulu untuk masuk ke dalam sistem.
Apabila user ID dan password sesuai maka sistem akan mengarahkan pada halaman

admin. Di halaman admin terdapat beberapa link yang berfungsi untuk menampilkan
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data nilai siswa, yang semua link tersebut berguna sebagai fasilitas untuk menuju
pada proses penambahan nilai, perubahan nilai atau penghapusan nilai karena

seorang admin memiliki hak akses yang luas.

2. Flowchart admin untuk melakukan input data siswa

F 3

HALAMAN LOGIN

INPUT USER ID DAN
PASSWORD

—» HALAMAN ADMIN

INPUT DATA SISWA

Gambar 3.4 Flowchart admin input data siswa

Penjelasan flowchart admin kedua :
Administrator melakukan login dahulu untuk masuk ke dalam sistem.
Apabila user ID dan password sesuai maka sistem akan mengarahkan pada halaman

admin. Di halaman admin terdapat beberapa link yang berfungsi untuk menampilkan
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data siswa, data aspek penilaian yang semua link tersebut berguna sebagai fasilitas
untuk menuju pada proses penambahan data, perubahan data atau penghapusan data

karena seorang admin memiliki hak akses yang luas.

3. Flowchart siswa untuk melihat nilai.

INPUT USER ID DAN
PASSWORD

—» HALAMAN SISWA

Gambar 3.5 Flowchart siswa

Penjabaran dari flowchart siswa:
Seorang siswa hanya memiliki hak akses untuk melihat data saja. Siswa harus
melakukan login melalui formulir login terlebih dahulu. Apabila data password yang

dimasukkan sesuai dengan data dalam database maka halaman siswa yang
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menginformasikan tentang data pribadi siswa akan dibuka. Pada halaman tersebut
terdapat beberapa link yang mengarah pada menu untuk melihat data nilai siswa. Jadi
setiap siswa hanya dapat melihat data nilai dirinya masing-masing. Setelah siswa
selesai melihat informasi nilai, siswa dapat melakukan logout untuk keluar dari

halaman tersebut.

3.10. Struktur Tabel

3.10.1. Tabel admin

Tabel 3.1 Struktur table admin

Field variable Keterangan
id_user int(1) Primary Key
username varchar(100)
password varchar(100) Md5
nama_lengkap varchar(100)
level varchar(100) | Administrator
Alamat text
no_telp varchar(100)
email varchar(100)

Tabel user admin memiliki 8 field dengan id user sebagai Primary Key (PK),
struktur tabel user seperti yang ditampilkan Tabel 3.4. Tabel user admin memiliki

enkripsi MDS5 untuk password.
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3.10.2. Tabel siswa

Tabel user siswa memiliki 18 field dengan id siswa sebagai Primary Key
(PK), struktur tabel user seperti yang ditampilkan Tabel 3.5. Tabel user siswa

memiliki enkripsi MDS5 untuk password.

Tabel 3.2 Struktur table siswa

Field variable Keterangan
id_siswa int(2) Primary Key
nis varchar(100)
nama_lengkap | Vvarchar(100)
username_login | varchar(100)
password_login | varchar(100) Md5
id_kelas text
jabatan varchar(100)
alamat varchar(100)
tempat lahir varchar(100)
jenis kelamin | varchar(100)
agama varchar(100)
nama_ayah varchar(100)
nama_ibu varchar(100)
thn_masuk varchar(100)
email varchar(100)
no_telp varchar(100)
tgl_lahir date
foto varchar(100)

3.11. Rancangan User Interface

Berikut ini beberapa rancangan user interface yang telah di sketch

menggunakan aplikasi coreldraw yaitu :
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3.11.1. Halaman Login

Silahkan Login

Username
Password

Gambar 3.6 Halaman Login

Form login untuk di akses oleh 2 aktor yang berbeda, guru, dan siswa, kedua

akses ini nanti akan memiliki menu dan fungsi dan berbeda dalam sistem.

3.11.2. Halaman Utama

LOGO LKP Mandiri Service Login

Banner

Kalender

Halaman Informasi

Halaman Utama

Gambar 3.7 Halaman Utama

Merupakan tampilan menu utama setelah login kedalam sistem,tampilan ini

akan menampilkan informasi mengenai siswa sesuai login.
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3.11.3. Halaman admin

Selk t Datal P 4
e LKP Mandiri Service Logout

MENU

Cota Siswa Halaman Admin

Input Data

Gambar 3.8 Halaman admin

Merupakan tampilan halaman admin setelah login kedalam sistem,tampilan

ini akan menampilkan informasi mengenai siswa.

3.11.4. Halaman siswa

Logo LKP Mandiri Service Logout

—_— Selamat Datang Nama_Siswa

Kotak Saran

Halaman Siswa

Gambar 3.9 Halaman Siswa



51

3.12. Pemograman (Coding)

Pada tahap ini yaitu melakukan pengkodean atau pemrograman untuk
membangun sebuah sistem. Pada tahap pemrograman, bahasa yang dipergunakan
adalah PHP yang membantu dalam proses perancangan Sistem berbasis Web dan

menggunakan MySQL sebagai basis datanya.

3.13. Pengujian

Metode pengujian yang digunakan adalah blackbox. Metode ini fokus pada

pengujian keperluan fungsional dari unit program.



BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

4.1 Konstruksi Prototype

Konstruksi atau construction merupakan tahapan yang dilaksanakan
selanjutnya, pengkodean program dan melakukan pengujian atau testing terhadap
Sistem Informasi untuk memastikan bahwa sistem dapat digunakan dan sesuai
dengan hasil analisa dan desain pada tahapan sebelumnya. Ketika sistem telah
berjalan dengan sesuai maka dapat diimplementasikan pada sistem yang

sesungguhnya.

4.1.1 Impelementasi interface siswa
Berikut adalah pembahasan tentang interface (halaman utama) pada user

yaitu siswa.

4.1.1.1 Interface login siswa
Interface halaman login memiliki form yang dapat digunakan oleh siswa
dengan menginputkan username, password. Seperti yang ditampilkan pada gambar

4.1 sebagai berikut:
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Gambar 4.1 login

4.1.1.2 Interface halaman utama siswa

m ooz

n

INFORMASI SESWA
Nams Peingaran Halal Mata-Feacs Nitai Komgeserss|

Atlan Dinad Otomost 13 53

Gaoyrgre ff blanan Senvies

Gambar 4.2 halaman utama siswa
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4.1.2 Implementasi interface admin
Berikut adalah pembahasan tentang interface (halaman utama) pada user

yaitu admin.

4.1.2.1 Interface login admin
Interface halaman login admin ini memiliki form yang dapat digunakan oleh
admin dengan menginputkan username, password. Form login ini dibuat sama

dengan form login siswa lainnya. Seperti yang ditampilkan pada gambar 4.3 sebagai

berikut:
- o
¢ (i v
e a | R [ 2]
SILAHKAN LOGIN
g LPH -em ceaEp@EU = = wenm =

Gambar 4.3 login admin
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4.1.2.2 Interface halaman utama admin
Pada halaman ini admin akan menginput 2 data, yaitu data siswa dan data
nilai siswa, penginputan dilakukan langsung tanpa halaman lain menggunakan form

pop up atau di bootstrap disebut modal.

sanan ' % R
- )
o B s s, ) mpoeenate. 0
DATA SISWA
Hama Asamat TempatiTanggel Lahir Jenis Ketarmin Tahun Angkatan Edt  Deiete
]
<H

Maina Polajaran Rl Nilss Kompetsns arn Edit Dl

at a
MAH e @m 2 eI RO A EGMH G oew B

Gambar 4.4 halaman utama admin

4.2 Pengujian

Pada tahap ini pengujian yang akan dilakukan dengan menggunakan metode
pengujian black box. Penulis membuat skenario pengujian yang dilakukan oleh
pengguna sistem. Langkah pertama pada pengujian black-box testing adalah
memahami objek yang dimodelkan dalam software dan hubungan koneksi antar
objek, kemudian definisikan serangkaian tes yang merupakan verifikasi bahwa
semua objek telah mempunyai hubungan dengan yang lainnya sesuai yang

diharapkan.



4.2.1

Pengujian admin

Tabel 4.1 Pengujian admin

Fungsi yang i Halaman yang . -
= r ngujian : Hasil pengujian
No. diuji Cara pengujia diharapkan pelgt]
i admin login dengan admin masuk ke .
1. Log,‘n memasukkan halaman utama Berhasil
username & password admin
; ; Admin masuk Halaman ;
2. | Menu aplikasi i Tt SRl :ﬁlama Berhasil
enu
. Admin memasukkan Admin memasukkan .
3. | Input data siswa Data siswa data sesuai field yang Berhasil
(klik tambah siswa) tertera di form
. Admin memasukkan Admin memasukkan .
4. | Input nilai siswa Nilai siswa nilai sesuai field yang Berhasil
(klik tambah siswa) tertera di form
Click tombol logout Kembali pada .
B, I'OQOUI‘ untuk keluar dari halaman login Berhasil
halaman utama
4.2.2  Pengujian siswa
Tabel 4.2 Pengujian siswa
Fungsi yang i Halaman yang ; =
L Cara pengujian - Hasil pengujian
No. diuji pengu diharapkan penguj
. Siswa login dengan Siswa masuk ke .
1. Logm memasukkan halaman utama Berhasil
username & password siswa
2. | Menu aplikasi i i i Berhasil
= p ke menu utama aplikasi utding
Menu
o Siswa dapat melihat Hal inf . .
3. Informasi siswa informasi data mereka AlamBtLIROHmES] Berhasil
sesuai nama ketika login siswa
Click tombol logout Kembali pada .
4. |logout untuk keluar dari halaman login Berhasil
halaman utama
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4.3 Pemeliharaan Sistem (Maintenance)

Pemeliharaan Sistem Informasi Berbasis Web ini dikelola oleh
administrator dan pemilik dapat memantau kinerja dari administrator itu sendiri.
Sistem yang beroperasi dari waktu bisa saja mengalami suatu program error dan
diikuti pula oleh hilangnya data — data. Agar hal tersebut tidak terjadi, kita dapat
meminimalisir hal tersebut dengan Backup Data dan Recovery Sistem.

Analisis sistem dapat berperan sebagai pihak recovery atau yang
memperbaiki dalam pemulihan suatu sistem data. Operasi Recovery akan
dijalankan secara otomatis sepanjang kerusakan tidak terjadi pada media
penyimpanan permanen (disk) yang berisis data permanen. Tetapi jika terjadi
kerusakan pada disk dimana database utama berada, maka operasi recovery ini
harus dilakukan secara manual dengan dengan melakukan proses restore dan
salinan database yang telah kita miliki sebelumnya harus diperbaiki terlebih dahulu
agar dapat berfungsi seperti semula.

Langkah — langkah pemulihan sistem yang dapat dilakukan saat terjadi
kerusakan pada sistem basis utama yaitu :

1. Melakukan perbaikan dengan menekan tombol — tombol tertentu yang

berfungsi sebagi perbaikan sistem.

2. Memanggil administrator data untuk mengembalikan data — data dalam

database yang telah hilang atau rusak.

3. Memberikan perintah atau mencegah kerusakan yang sama terulang

kembali.
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4. Memanggil teknisi perangkat keras untuk memperbaiki kerusakan pada

perangkat keras.

Selanjutnya, melakukan backup data (penyimpanan data) untuk mengurangi
resiko hilangnya data diakibatkan kegagalan atau kerusakan pada sistem baik
software maupun kerusakan hardware dengan cara menyimpan data melalui
flashdisk, harddisk, ataupun CD.

Penyusun melakukan recovery data dan backup data dengan menggunakan
flasdisk dan harddisk yang berguna sebagai penyimpanan sistem data dan backup
data. Backup dan recovery dilakukan pada dua bagian terpenting berikut :

1. Konten — konten dari web.

2. Database yang telah dibuat. Demikian tentang pemeliharaan sistem yang

penyusun lakukan agar menghindari kerusakan dan hilangnya data.

Semoga dapat menjadi problem solving yang bemanfaat.



BABV

PENUTUP

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan sistem pada bab-bab

sebelumnya, maka dapat disimpulkan sistem informasi pada LKP Mandiri service
ini menghasilkan berupa :

1. Mempermudah siswa dalam mendapatakan informasi yang diberikan oleh

guru.

2. Memberikan kemudahan dalam memberikan informasi kepada siswa

maupun guru.

3. Memberikan kemudahan guru terhadap siswa dalam menyampaikan

informasi.

4. Memberikan kemudahan terhadap guru dalam memberikan informasi kepada

siswa yang mungkin jarang dalam melakukan bertanya.

5.2.Saran

Pemrograman komputer membutuhkan dasar-dasar logika yang kuat bagi
pemecahan sebuah masalah yang akan dibuat programnya. Sebelum memasuki
tatacara pemrograman komputer, sebaiknya mahasiswa telah mendapatkan dasar-

dasar algoritma.
Saran dari penulis untuk tahap pengembangan selanjutnya yaitu :

4. Sistem yang dibuat ini masih terbatas pada penginformasian data nilai dan
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data siswa. Untuk pengembangan selanjutnya diharapkan dapat memberikan
informasi atau laporan data-data yang lebih meluas.

5. Hendaknya dalam penginputan nilai ataupun data diperhatikan ketelitiannya
sehingga tidak terdapat kesalahan dalam penyampaian informasi kepada pihak
yang membutuhkan informasi tersebut.

6. Menambahkan fitur lain yang mungkin bisa berguna.

7. Dari segi keamanan untuk setiap user yang menggunakan fasilitas internet
sebaiknya install antivirus, firewall dan pencegahan kejahatan internet lainnya.
8. Untuk mendukung kelancaran dan menghindari error program, diperlukan

pemeliharaan dan pengembangan yang dilakukan secara berkala.

9. Diperlukan pengembangan selanjutnya dalam hal proses membuat laporan.

10. Membuat aplikasi berbasis android yang bisa di akses di smartphone
langsung.

11. Pengembangan sistem dengan fitur yang lebih menarik lagi.
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