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ABSTRAK

Skripsi atas nama Ahmaddin, NIM 2519111, dengan judul
“Perancangan Aplikasi Setoran Ayat Santriwan/ti Menggunakan Bahasa
Pemrograman Java Di Madrasah Tsanwaiyah Islamiyah Candung (MTI)”,
Program studi Pendidikan Teknik Informatika Dan Komputer, Fakultas Tarbiyah
dan [lmu Keguruan, Universitas Islam Negeri (UIN) Sjech M. Djamil Djambek
Bukittinggi. Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi setoran ayat dengan
menggunkan bahasa pemrograman java di MTI candung. Ada beberapa hal yang melatar
belakangi penelitian ini yaitu dalam penyetoran ayat metode yang digunakan saat ini
melalui tikrar ( menggulanggi kembali bacaan yang telah dihafalkan ). Terdapat beberapa
masalah yang terjadi di MTI candung salah satunya yaitu kurangnya kesungguhan
santriwan/ti dalam penyetoran ayat, karna tidak semua santriwan/ti tinggal dilingkungan
madrasah. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
research and development (R&D) dengan menggunakan Model pengembangan 4-D yang
dikembangkan oleh Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvynl. Semmel.
Model pengembangan 4D terdiri dari 4 tahapan utama yaitu tahap pendefinisian (Define),
tahap perancangan (Design), tahap pengembangan (Develop), tahap penyebaran
(Disseminate). Pendefinisian (Define) adalah tahap yang berisikan langkah-langkah
analisis latar belakang dan identifikasi masalah. Tujuan tahap ini adalah untuk

mengidentifikasi dan mendefinisikan kebutuhan dalam proses penyetoran ayat.



Hasil penelitian berupa perancangan aplikasi setoran ayat menggunakan bahasa
pemrograman java. Uji Validitas produk dilihat dari 3 aspek yaitu aspek tampilan,
aspek proses, dan aspek desain, uji validitas dilakukan oleh 2 orang dosen sebagai
validator dengan nilai rata-rata sebesar 0,89 dengan kriteria valid. Hasil uji
praktikabilitas produk penelitian ditunjukkan kepada 2 orang guru. Sehingga
diperoleh rata-rata nilai uji praktikabilitas sebesar 99,1 yang dinyatakan sangat
tinggi. Dan hasil uji efektivitas yang didapat dari 10 orang siswa terhadap
perancangan aplikasi setoran ayat santriwan/ti menggunakan bahasa

pemrograman java diperoleh nilai G= 0,10 yang artinya memiliki efektivitas yang

tinggi.

Kata Kunci : Perancangan Aplikasi, Setoran Ayat, Bahasa Pemrograman Java
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Al-Qur’an yaitu firman Allah SWT yang merupakan mukjizat yang
diturunkan kepada Nabi SAW dengan bahasa Arab, yang tertulis dalam
mushafmushaf, yang dianggap sebagai ibadah dengan membacanya. Tahfidz
Al-Qur,an adalah proses untuk memilihara , menjaga dan melestarikan
kemurnian Al-Qur’an yang diturunkan kepada Rasulullah SAW diluar kepala
agar tidak terjadi perubahan dan pemalsuan serta dapat menjaga dari kelupaan
baik secara kesluruhan maupun hanya sebagian. Berarti dapat disimpulkan
bahwa menghafal Al- Qur’an ialah berusaha meresapkan bacaan / kumpulan
firman Allah SWT ke dalam pikiran agar selalu ingat. [1].

Dasar perkembangan aplikasi teknologi modern dapat merujuk
ke Al-Qur’an yang terdapat pada surah Yunus ayat 101 yaitu :

O 6, 60 B0 MY sy @ Jig )il g

Artinya; Katakanlah (Nabi Muhammad), ““Perhatikanlah apa saja yang
ada di langit dan di bumi!” Tidaklah berguna tanda-tanda (kebesaran Allah)
dan peringatan-peringatan itu (untuk menghindarkan azab Allah) dari kaum
vang tidak beriman.

Menurut tafsir ibnu Katsir, Allah SWT memerintahkan hamba-Nya
untuk merenungkan nikmat Allah dan ciptaan yang Dia jadikan di langit dan
di bumi dari ayat-ayat penting bagi orang-orang yang berakal. Memperbaiki
dan menggerakkan bintang, matahari, bulan, siang dan malam, dan silih

bergantinya keduanya dengan cara menyisipkan yang satu ke yang lain



untuk membuat yang satu panjang dan yang satu pendek, lalu
memendekkan yang satu dan memanjangkan yang lain untuk menjadikan
langit luas, indah, dan hiasan adalah komponen yang membentuk langit.

Menurut ayat yang dikutip di atas, Allah SWT menjelaskan bahwa
sebagai hamba-Nya, kita hanya mengamati tanda-tanda kekuasaan Allah di
langit dan di bumi untuk dipelajari manusia. Karena Alquran mengandung
ilmu pengetahuan dan teknologi modern yang jauh lebih banyak daripada
yang pernah dipelajari manusia. Maka kita bisa menarik kesimpulan bahwa
agar teknologi modern bisa maju, kita manusia membutuhkan sesuatu yang
disebut ilmu pengetahuan. [lmu pengetahuan ini akan mengantarkan kita pada
pribadi-pribadi yang cerdas dan berkompeten [2].

Penggunaan teknologi telah banyak digunakan maupun diterapkan pada
perangkat-perangkat yang mampu digunakan secara mudah seperti halnya
smartphone dengan sistem operasi khususnya android memberikan
keuntungan untuk penerapan baik pengawasan maupun monitoring kepada
bidang pendidikan. Pendidikan merupakan salah satu sektor penting dalam
pembangunan disetiap negara.

Menurut Undang-Undang No.20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas dalam
pasal 1 disebutkan bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta
didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memilik kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri,kepribadian kecerdasan,akhlak
mulia,serta  keterampilan  yang  diperlukan dirinya, masyarakat,
mengembangkan segala potensi yang dimiliki peserta didik melalui proses

pembelajaran [3].



Pengembangan teknologi informasi dan komunikasi di bidang
pendidikan telah banyak menghasilkan aplikasi-aplikasi bermanfaat. Salah
satu aplikasi kemajuan teknologi dalam bidang pendidikan adalah aplikasi
setoran ayat santriwan/ti yang

menggunakan handphone untuk mengolah setoran sehingga dirasakan
nyaman dan efisien. Pengembangan sistem setoran mutlak harus dilakukan
untuk mendukung proses belajar mengajar yang lebih efektif, yang dibantu
dengan pesatnya pertumbuhan penggunaan smartphone [4].

Menghafal Al-Qur'an merupakan tugas yang berat dan tanggung jawab
yang sangat besar dan mulia dan menghafal Al-Qur'an itu mudah- mudah
sulitmudah Ketika dihafal tapi sulit Ketika dijaga. Masalah yang dihadapi
oleh orang yang sedang menghafal Al-Qur'an memang banyak dan
bermacam- macam. Mulai dari pengembangan minat, penciptaan lingkungan,
dan pembagian waktu, sampai pada metode menghafal itu sendiri. [5].

Pada prinsipnya kekuatan hukum seperti ini dimaksudkan untuk
menjaga Al-Qur’an dari pemalsuan, pergantian dan perubahan yang telah
terjadi bagi kitab-kitab sebelumnya yaitu Zabur, Taurat, dan Injil. Dalam
membaca dan menghafal al-Qur’an tersebut kita harus menjalani proses
pendidikan, karena hanya dengan pendidikanlah dapat dipelajari cara
membaca dan menghafal al- Qur’an dengan baik.[6].

Berdirinya MTI Candung dilatar belakangi oleh aktivitas mengajar
Syekh Sulaiman Ar-Rasuli disurau baru candung yang dimulai pada tahun
1907. Gerakan modernisasi MTI Candung mermula saat hadirnya kritikan

dari ulama golongabn muda tentang aktivitas surau yang dianggap kuno dan



tertinggal. Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan penulis dengan
Salah Seorang guru tahfiz yaitu Ibuk Leli Hesniati, M.Pd pada tanggal 03
Februari 2024, dalam penyetoran ayat metode yang digunakan saat iyalah
melalui cara menghafal atau tikrar ( menggulang Kembali bacaan yang telah
dihafalkan ). Terdapat beberapa masalah yang terjadi di MTI Candung salah
satunya yaitu kurangnya kesungguhan.

Peserta didik dalam penyetoran ayat. Karna,tidak semua santriwan/ti
tinggal di lingkungan pondok pesantren. Rata-rata santri yang tuntas dalam
penyetoran ayat hanya 27 santriwan/ti dari 34 jumlah santriwan/ti dalam satu
kelas dan ayat yang dihafal terdiri dari surah Al-Baqorah jus yang ke 1 dan 2
didalam Al- Quran.

Dengan demikian berdasarkan pernyataan diatas, maka perlu dirancang
sebuah aplikasi setoran ayat santriwan/ti menggunakan Bahasa pemrograman
java. Maka dari pada itu penulis melakukan penelitian dengan judul
“Perancangan Aplikasi Setoran Ayat Santriwan/Ti Menggunakan

Bahasa Pemrograman Java Di MTI Candung”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan dari latar belakang yang sudah dipaparkan, dapat
diidentifikasikan permasalahan yang ada sebagai berikut:
1) Waktu yang digunakan untuk proses penyetoran ayat hanya 45 menit
dalam setiap pertemuan, karna siswa membutuhkan waktu lumayan lama
dalam proses penghafalan.
2) Kurangnya kesungguhan peserta didik dalam proses penyetoran ayat,

karna tidak semua siswa tinggal dilingkungan pondok pesantren.



C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, agar penelitian ini tidak terlalu
jauh dari masalah yang diinginkan, maka peneliti membatasi penelitian ini
hanya pada : Perancangan Aplikasi Setoran Ayat Santriwan/TI Menggunakan

Bahasa Pemrograman Java Di MTI Candung.

D. Rumusan Masalah
Berdasarakan batasan masalah yang dikemukakan diatas, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1) Merancang aplikasi setoran ayat yang valid, praktis dan efektif ?

E. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang aplikasi setoran ayat

yang valid, praktis dan efektif.

F. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari Perancangan Aplikasi Setoran Ayat Santriwan/ti
Menggunakan Bahasa Pemrograman Java ini adalah sebagai berikut :
2) Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu mempermudah peninputan
data siswa dalam penyetoran ayat dengan pemanfaatan aplikasi setoran ayat
santriwan/ti menggunakan Bahasa pemroggraman java.
3) Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah
Produk aplikasi ini dapat direkomendasikan sebagai inovasi pendidikan
untuk meningkatkan kualitas sekolah dalam mengelola kualitas hafalan

santriwan/ti.



b. Bagi Guru
Produk aplikasi setoran ayat ini bisa menjadi referensi sebagai aplikasi
alternartif bagi setoran ayat siswa yang efektif dan efesien.
c. Bagi Siswa
Produk media ini dapat mempermudah siswa dalam proses
penghafalan ayat.
d. Bagi Peneliti
Peneliti dapat meningkatkan kemampuan dalam merancang sebuah aplikasi
setoran
ayat santriwan/ti menggunakan Bahasa pemrograman java dan menjadi
syarat sarjana S1 Jurusan Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer.
G. Penjelasan Judul
Supaya tidak terjadi kesalahpahaman mengenai judul skripsi ini, maka
perlu diberikan penjelasan terkait istilah-istilah yang digunakan pada skripsi
ini, diantaranya :
1. Perancangan
Perancangan merupakan penentuan proses dan data yang diperlukan
oleh sistem baru. Manfaat tahap perancangan sistem ini memberikan
gambaran rancangan bangun yang lengkap sebagai pedoman bagi
programmer dalam mengembangkan aplikasi. Sesuai dengan komponen
sistem yang dikomputerisasikan, maka yang harus didesain dalam tahap ini
mencakup hardware atau software, database dan aplikasi [7].
2. Aplikasi Setoran Ayat
Ada banyak pengertian mengenai aplikasi menurut beberapa ahli yaitu,

Menurut Supriyanto adalah program yang memiliki aktifitas pemrosesan



perintah yang diperlukan untuk melaksanakan permintaan pengguna dengan
tujuan tertentu. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah penerapan
dari rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau
ketentuan bahasa pemrograman tertentu [8].

3. Bahasa Pemrograman Java

Bahasa Pemrograman Java Merupakan salah satu dari banyak bahasa
pemrograman yang dapat dijalankan diberbagai system operasi, termasuk
pada telephone genggam. Bahasa pemrograman ini awalnya dikembangkan
oleh James Gosling saat masih bekerja diSun Microsystem, Java Adalah
pengembanggan dari C++ dan saat ini merupakan salah satu Bahasa
pemrograman yang paling popular.

Salah satu kelebihan java dibandingkan dengan bahasa pemroggraman
lainnya adalah kemampuannya untuk berjalan diberbagai jenis system operasi
menjadikannya dikenal sebagai Bahasa pemrograman multiplatform. ” [9].

4. MTI Candung

MTI merupakan Lembaga Pendidikan Islam yang didirikan oleh Syekh
Sulaiman Ar-Rasuli ulama besar kaum tuo Minangkabau yang beralamat di
Jalan. Syekh Sulaiman Ar-Rasuli, Jorong Lubuak Aua, Nagari Candung Koto
Laweh, Kecamatan Canduang Agam, Sumatra Barat. Pada 1907, Syekh
Sulaiman Ar-Rasuli gelar Inyiak Canduang pulang ke kampung halamannya
di candung setelah belajar.

Pemrosesan perintah yang diperlukan untuk melaksanakan permintaan

pengguna dengan tujuan tertentu. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia



adalah penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang
menggunakan aturan atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu [8].
5. Bahasa Pemrograman Java

Bahasa Pemrograman Java Merupakan salah satu dari banyak bahasa
pemrograman yang dapat dijalankan diberbagai system operasi, termasuk
pada telephone genggam. Bahasa pemrograman ini awalnya dikembangkan
oleh James Gosling saat masih bekerja diSun Microsystem, Java Adalah
pengembanggan dari C++ dan saat ini merupakan salah satu Bahasa
pemrograman yang paling popular.

Salah satu kelebihan java dibandingkan dengan bahasa pemroggraman
lainnya adalah kemampuannya untuk berjalan diberbagai jenis system
operasi menjadikannya dikenal sebagai Bahasa pemrograman multiplatform.
[9].

6. MTI Candung

MTI merupakan Lembaga Pendidikan Islam yang didirikan oleh Syekh
Sulaiman Ar-Rasuli ulama besar kaum tuo Minangkabau yang beralamat di
Jalan. Syekh Sulaiman Ar-Rasuli, Jorong Lubuak Aua, Nagari Candung Koto
Laweh, Kecamatan Canduang Agam, Sumatra Barat. Pada 1907, Syekh
Sulaiman Ar-Rasuli gelar Inyiak Canduang pulang ke kampung halamannya
di candung setelah belajar di mekah. Setahun kemudian, Inyiak Canduang
mengadakan pengajian disurau Baru dengan membentuk halakah
sebagaimana yang umum berlaku di minangkabau waktu itu.

Pada 5 Mei 1928, Inyiak Canduang mengubah Surau Baru menjadi
Madrasah Tarbiyah Islamiyah (MTI) Canduang. Pada 1957, MTI Canduang

dan beberapa MTI lain melakukan perubahan kurikulum dari murni mata



pelajaran agama menjadi ditambah dengan mata pelajaran umum dengan
bobot antara pelajaran agama dengan pelajaran umum sebesar 70:30.
H. Sistematika Penulisan

Sebagai pedoman bagi penulis untuk memudahkan pembaca, maka

penulis membuat sistematika penulisan yang terdiri dari lima bab, yaitu :

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisikan uraian tentang latar belakang masalah, identifikasi
masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat

penelitian, penjelasan judul, dan sistematika penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan teori-teori yang menyangkut mengenai penelitian
yang dilakukan penulis, yaitu Perancangan Aplikasi Setoran Ayat
Santriwan/ti Menggunakan Bahasa pemrograman Java Di MTI Candung. Bab
ini juga berisikan penelitian-penelitian yang terdahulu dan juga kerangka

berfikir penelitian.

BAB III METODE PENELITIAN

Bab ini berisikan waktu dan tempat penelitian, jenis penelitian, subjek
penelitian, prosedur penelitian, prosedur uji coba produk, instrumen

penelitian dan teknik pengumpulan data, teknik analisis data dan uji produk.

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan membahas hasil penelitian yang dilakukan dan hasil dari

pembahasan.



BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan dan hasil akhir dari penelitian serta saran.



BAB 11

LANDASAN TEORI

A. Perancangan
1. Defenisi Perancangan

Perancangan merupakan penentuan proses dan data yang diperlukan oleh
sistem baru. Manfaat tahap perancangan sistem ini memberikan gambaran
rancangan bangun yang lengkap sebagai pedoman bagi programmer dalam
mengembangkan  aplikasi. Sesuai dengan komponen sistem yang
dikomputerisasikan, maka yang harus didesain dalam tahap ini mencakup
hardware atau software, database dan aplikasi. Perancangan adalah
penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari

beberapa elemen terpisah dan suatu kesatuan yang utuh dan berfungsi [10].

Menurut John W Satzinger, Robert B Jackson, dan Stephen D Burd,
perancangan sistem adalah sekumpulan aktivitas yang menggambarkan secara
rinci bagaimana sistem akan berjalan. Hal itu bertujuan untuk menghasilkan
produk perangkat lunak yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.Menurut
Soetam Rizky perancangan adalah sebuah proses untuk mendefinisikan sesuatu
yang akan dikerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta
didalamnya melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta detail komponen dan
juga keterbatasan yang akan dialami dalam proses pengerjaannya [11].
Berdasarkan sudut pandang di atas, dapat dilihat bahwa perancangan mengikuti
analisis sistem, dengan tujuan menciptakan rancangan yang memenuhi

persyaratan yang diidentifikasi dalam tahap analisi.



2. Tahapan Perancangan

Menemukan kebutuhan masyarakat akan suatu produk yang dapat
digunakan untuk mengurangi beban hidup adalah langkah pertama dalam
tahapan perancangan. Kebutuhan akan suatu produk pada umumnya tidak
ditemukan oleh perancang, meskipun perancang dapat melakukannya.
Kebutuhan tersebut dapat pula berupa pesanan yang diterima dari instansi atau
perusahaan lain untuk dibuatkan produk, atau dapat pula ditemukan ketika
sedang melakukan survei lapangan yang menghasilkan kesimpulan perlunya
dibuat suatu produk yang dapat dipakai untuk membantu kegiatan tersebut.
Kebutuhan akan suatu produk tersebut kemudian diberikan pada tim perancang
untuk membuat desain produknya. Inilah awal proses perancang.

Tahapan perancangan sistem adalah merancang sistem dengan terperinci
berdasarkan hasil analisis sistem, sehingga menghasilkan model system baru.
Berikut tahapan-tahapan perancangan sistem menurut pendapat Mahdiana :

1) Perancangan Output

Perancangan output tidak dapat diabaikan, karena laporan yang dihasilkan
harus memudahkan bagi setiap unsur manusia yang membutuhkan.
2) Perancangan Input

Tujuan dari perancangan input yaitu dapat mengefektifkan biaya pemasukan
data, mencapai keakuratan yang tinggi, dan dapat menjamin pemasukan data

yang akan diterima dan dimengerti oleh pemakai.



3) Perancangan Proses

Sistem Tujuan dari perancangan proses sistem adalah menjaga agar proses
data lancar sehingga dapat menghasilkan informasi yang benar dan mengawasi
proses dari sistem.
4) Perancangan Output

Perancangan output tidak dapat diabaikan, karena laporan yang dihasilkan
harus memudahkan bagi setiap unsur manusia yang membutuhkan.
5) Perancangan Input

Tujuan dari perancangan input yaitu dapat mengefektifkan biaya pemasukan
data, mencapai keakuratan yang tinggi, dan dapat menjamin pemasukan data
yang akan diterima dan dimengerti oleh pemakai.
6) Perancangan Proses

Sistem Tujuan dari perancangan proses sistem adalah menjaga agar proses
data lancar sehingga dapat menghasilkan informasi yang benar dan mengawasi
proses dari sistem.
7) Perancangan Database

Database sistem adalah mengintegrasikan kumpulan dari data yang saling
berhubungan satu dengan yang lainnya [7].

3. Perancangan Aplikasi
Menurut Setiadi dkk perancangan perangkat lunak didefinisikan sebagai

proses mendefinisikan suatu model atau rancangan perangkat lunak dengan
menggunakan teknik dan prinsip tertentu hingga model atau rancangan tersebut
dapat diwujudkan menjadi perangkat lunak. Menurut Astuti aplikasi adalah
suatu program komputer yang dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan

tugas khusus dari pengguna.



Aplikasi merupakan rangkaian kegiatan atau perintah untuk dieksekusi oleh
komputer. Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa
perancangan aplikasi adalah suatu model program komputer yang dibuat
menggunakan teknik dan prinsip tertentu agar dapat mengerjakan dan
melaksanakan tugas khusus dari pengguna [12].

B. Aplikasi dan Setoran ayat
1. Definisi Aplikasi

Aplikasi berasal dari kata dalam bahasa inggris yaitu Application yang
artinya penerapan, lamaran atau penggunaan. Menurut Hendrayudi dalam jurnal
Riki Koto Rabgkik Fajar, dkk menerangkan bahwa “aplikasi adalah kumpulan
perintah program yang dibuat untuk melakukan pekerjaan- pekerjaan tertentu
(khusus)”. Secara istilah, pengertian aplikasi adalah suatu program yang siap
untuk digunakan yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna
jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu
sasaran yang akan dituju.

Aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang menggunakan
salah satu teknik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah
komputansi yang diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang
diharapkan. Aplikasi menurut Dhanta dikutip dari Azhar adalah software yang
dibuat oleh suatu perusahaan komputer untuk mengerjakan tugas- tugas tertentu,

misalnya Microsoft Word, Microsoft Excel.



Aplikasi berasal dari kata Application yang artinya penerapan lamaran
penggunaan. Menurut Jogiyanto dikuip oleh Ramzi aplikasi merupakan
penerapan, menyimpan sesuatu hal, data, permasalahan, pekerjaan kedalam
suatu sarana atau media yang dapat digunakan untuk menerapkan atau
mengimplementasikan hal atau.

Permasalahan yang ada sehingga berubah menjadi suatu bentuk yang baru
tanpa menghilangkan nilai-nilai dasar dari hal data, permasalahan, dan pekerjaan
itu sendiri edangkan menurut Deslianti dan Muttaqin aplikasi adalah
penggunaan atau penerapan suatu konsep yang menjadi pokok pembahasan.
Aplikasi software yang dirancang untuk penggunaan praktisi khusus, klasifikasi
luas ini dapat dibagi menjadi dua yaitu :

a. Aplikasi software spesialis, program dengan dokumentasi tergabung yang
dirancang untuk menjalankan tugas tertentu.

b. Aplikasi paket, suatu program dengan dokumentasi tergabung yang
dirancang untuk jenis masalah tertentu. Kesimpulan dari definisi- definisi
tersebut aplikasi adalah perangkat lunak yang digunakan untuk tujuan
tertentu, seperti mengolah data, bermain game dan lain- lain [4].

2. Fungsi Aplikasi
Adapun fungsi dari aplikasi ini akan diuraikan sebagai berikut:

1) Pendidikan
Aplikasi ini dapat/bisa dipakai ialah sebagai bahan pengajaran. Misalkan

saja, membuat penyajian materi itu dilengkapi animasi-animasi supaya lebih
menarik dengan menggunakan/memakai Microsoft Powerpoint. Dengan
demikian, suasana pengajaran juga akan memberikan kenyamanan dan juga

mencapai hasil yang lebih maksimal.



2) Kedokteran

Tidak ada yang menyangka bahwa ada aplikasi yang juga dikembangkan
khusus hanya pada bidang kedokteran. Misakan saja, adanya aplikasi untuk
dapat mendiagnosa penyakit, menawarkan perawatan rutin, bahkan juga
sampai meracik obat. Dengan begini. kamu bisa/dapat mengecek diri sendiri
dengan menggunakan aplikasi tersebut.

3) Bisnis

Didalam sebuah bisnis, perlu untuk menghitung besarnya keuntungan
yang didapat. Apabila keuntungan tersebut dihitung secara manual maka tentu
akan memerlukan waktu yang lama. oleh karna itu diperlukannya aplikasi
untuk dapat menghitung besar keuntungan tersebut.

a. Ilmu Pengetahuan

Dengan adanya aplikasi tersebut akan mempermudah dalam mendapat
informasi yang berkenaan dengan pengetahuan. Selain dari hal tersebut,
aplikasi ini juga bisa/dapat dipakai. apabila kamu ingin meneliti bagian dari
ilmu pengetahuan tersebut. Hal tersebut bisa membantu kamu dalam
memperluas wawasan kamu.

b. Militer

Pada zaman modern ini, banyak aplikasi yang dengan secara khusus
dikembangkan dalam bidang pertahanan. Misalkan saja untuk dapat melakukan
pengendalian pesawat yang tidak lagi dilakukan dengan secara manual namun
memakai aplikasi. Dengan begini hasil yang di dapatkan akan menjadi lebih

maksimal [13].



a) Setoran Ayat
Menghafal Al-Qur’an merupakan kemuliaan yang diberikan oleh Allah
S.W.T. Zat yang menurunkan al-Qur’an kepada hamba- Nya yang terpilih. Semua
orang memiliki kesempatan untuk mendapatkan kemuliaan ini, dan Allah
menjanjikan kemudahaan bagi siapa saja yang bersungguh-sungguh menghafalnya.
Al-Qur’an bukan sekedar bacaan biasa, tetapi adalah bacaan yang
mengandung petunjuk-petunjuk yang membimbing manusia agar berhubungan baik
dengan pencipta-Nya dan berhubungan baik dengan semua ciptaanNya, serta untuk
direnungkan dan diaplikasikan dalam kehidupan. jembatan’ antara peranti (device)
dan penggunanya, sehingga pengguna dapat berintraksi dengan devicenya dan
menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada device. [14].
b) Peranan Aplikasi
Aplikasi memiliki peran yang sangat penting dalam berbagai aspek kehidupan
modern. Berikut beberapa peranan utama aplikasi:
1. Kemudahan Akses dan Komunikasi
Aplikasi memungkinkan pengguna untuk mengakses informasi dan
berkomunikasi dengan cepat dan mudah. Aplikasi pesan instan seperti WhatsApp,
Telegram, atau Line memungkinkan orang untuk berkomunikasi secara real-time
tanpa batasan geografis.
2. Efisiensi Kerja
Aplikasi produktivitas seperti Microsoft Office, Google Suite, atau Trello
membantu individu dan organisasi dalam mengelola tugas, kolaborasi, dan
dokumentasi dengan lebih efisien. Mereka memungkinkan pengguna untuk bekerja

secara fleksibel dari mana saja.



3. Hiburan dan Kesenangan
Aplikasi hiburan seperti Netflix, Spotify, atau TikTok menyediakan hiburan
dan konten yang dapat diakses dengan mudah oleh pengguna di berbagai perangkat.
Mereka juga memungkinkan personalisasi berdasarkan preferensi pengguna.
4. Edukasi dan Pembelajaran
Aplikasi  edukasi seperti Khan Academy,Duolingo,atau Coursera
memungkinkan akses terhadap materi pendidikan dan pelatihan secara mandiri.
Mereka membantu dalam meningkatkan keterampilan dan pengetahuan melalui
pembelajaran online.
5. Pembayaran dan Keuangan
Aplikasi perbankan digital seperti PayPal, Venmo, atau GoPay
memungkinkan transaksi keuangan yang cepat dan aman. Mereka juga
menyediakan layanan pengelolaan keuangan dan pembayaran online.
6. Kesehatan dan Kesejahteraan
Aplikasi kesehatan seperti Fitbit, MyFitnessPal, atau Headspace membantu
pengguna dalam melacak kesehatan fisik dan mental mereka. Mereka menyediakan
informasi, pelatihan, dan dukungan untuk gaya hidup sehat.
7. Navigasi dan Transportasi
Aplikasi navigasi seperti Google Maps, Waze, atau Grab memungkinkan
pengguna untuk menavigasi dan merencanakan perjalanan dengan mudah. Mereka
juga menyediakan informasi tentang transportasi umum dan layanan ride-sharing.
8. Belanja Online
Aplikasi  e-commerce  seperti ~ Amazon,Shopee,atau =~ Tokopedia
memungkinkan pengguna untuk melakukan belanja online dengan berbagai pilihan
produk layanan. Mereka juga menyediakan kemudahan dalam pembayaran dan

pengiriman.



9. Sosial Media
Aplikasi media sosial seperti Facebook, Instagram, atau Twitter
memungkinkan pengguna untuk terhubung dan berinteraksi dengan orang lain
secara online. Mereka juga menyediakan platform untuk berbagi konten, informasi,
dan pengalaman.
10. Pemetaan dan Monitoring
Aplikasi pemetaan dan monitoring seperti Weather.com, CCTV, atau aplikasi
pemantauan lingkungan membantu pengguna dalam memantau kondisi cuaca,
lingkungan, atau keamanan dengan informasi yang akurat dan terkini [15].
C. Bahasa Pemrograman
1. Pengertian Bahasa Pemrograman
Bahasa pemrograman sering juga disebut sebagai Bahasa komputer adalah
serangkaian instruksi standar yang digunakan untuk mengontrol komputer. Bahasa
pemrograman ini terdiri dari aturan sintak dan semantik yang digunakan untuk
mendefenisikan program komputer dengan Bahasa pemrograman ini. Seorang
programmer dapat menentukan dengan tepat data mana yang akan diproses oleh
computer.
Cara penyimpanan atau diteruskan data tersebut serta Langkah- langkah yang
akan diambil dalam berbagai situasi ini memungkinkan programmer
untuk menentukan dengan akurat tugas-tugas yang ingin dijalankan oleh
computer.[16]
2. Jenis-jenis Bahasa Pemrograman
Salah satu programmer yang terkenal yang berhasil membangun sebuah
system operasi adalah linus benedict Torvalds, yang dikenal dengan system operasi

linux.



1) Pemrograman system operasi

T
Linux
Logo sistem operasi linux.

Linux dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman C. Hal ini
diketahui karna linux bersifat open source,yang artinya kode sumbersnya bisa
dibaca oleh siapapun. Sistem operasi lain seperti windows tidak diketahui secara
pasti dibagun dengan Bahasa pemrograman apa,meskipun sumber menyatakan
bahwa windows dibangun dengan bahasa pemrograman assembly.

2) Pemrograman aplikasi

Bahasa pemrograman yang dapat digunakan untuk membangun aplikasi
termasuk java,visual basic,delphi dan C++. Aplikasi yang dihasilkan pun beragam
mulai dari editor teks,image viewer,pemutaran ved hingga aplikasi perkantoran dan

lain-lain.

Gambar pemrograman aplikasi.



3) Pemrograman web

Pemrograman web pada dasarnya digunakan untuk merancang halaman situs
web yang dinamis dan interaktif. Suatu halaman web dibangun dengan menggunaka
bahasa HTML,perlu digaris bawahi bahwa HTML bukanlah bahasa pemrograman.
HTML hanya melakukan markup ( penandaan ) pada suatu teks sehinga

menghasilkan format tertentu saat dibaca oleh browser.

Gambar aplikasi web.

Pemrograman web dirancang untuk mengubah output HTML tersebut agar
tidak lagi statis,melainkan dinami . Bahasa pemrograman yang digunakan untuk
pemrograman web antara lain ASP,PHP, dan JSP.

4) Pemrograman game

Pemrograman game adalah salah satu jenis pemrograman yang
kompleks,sebuah game harus memiliki konsep cerita yang jelas dan menarik
kemudian, pemrograman game harus menggabungkan seluruh pustaka dan api (
application programming interface ).

Karna,bahasa pemrograman yang paling populer untuk pemrograman game

adalah C++ dan java. Sifat orientasi objek dan compiler dari Bahasa- bahasa



tersebut mendukung untuk pemrograman game,namun hal ini tidak berarti bahwa
Bahasa pemrograman lain tidak memiliki tempat. [17].
D. Java

1. Pengertian java

Java adalah Bahasa pemrograman yang dapat dijalankan diberbagai perangkat
computer,termasuk telopon genggam. Bahasa ini awalnya dikembangkan oleh
james gosling saat bekerja di sun microsystems dan kini merupakan bagian dari
oracle setelah akuisisi sun microsystems pada tahun 2010. Java dirilis pertama kali
pada tahun 1995, java merupakan bahas apemrograman berorientasi objek dan
bersifat bebas platform.

Java adalah Bahasa yang powerful yang dapat digunakan dalam berbagai jenis
pengembangan perangkat lunak. Kamu dapat menggunakan java untuk membuat
game, dan aplikasi. Yang menarik adalah bahawa java dapat digunakan untuk
membuat laporan yang dapat dijalankan diberbagai perangkat seperti
handphone,pda dan peralatan lainnya yang dilengkapi dengan java virtual machine
(JVM).[18]

2. Kelebihan Java
a. Mudah dipahami, terutama bagi programmer yang sudah terbiasa dengan
Bahasa C++ atau Bahasa lain yang memiliki sifat berorientasi objek.

b. Penulisan kode yang lebih baik, bahasa java mendorong kebiasaan menulis

kode yang baik karna berorientasi objek.

¢. Mudah dalam maintenance dan pengembangan, karna berorientasi objek.

d. Menulis program lebih cepat karna kelengakapan API.

e. Terhindar dari ketergantungan platform. [19].



3. Kekurangan Java

a. Masih ada beberapa hal yang tidak kompatibel antara platfrom satu dengan

platfrom lain.

b. Mudah didekompilasi.

c. Penggunaan memori yang banyak

E. Alat Bantu Perancangan Sistem

1. UML (Unified Modeling Language)

UML (Unified Modeling Language) adalah bahasa pemodelan untuk sistem
atau perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek. Pemodelan (modeling)
sesungguhnya digunakan untuk menyederhanakan permasalahan-permasalahan
yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan pahami. UML
yang sesungguhnya merupakan metodologi kolaborasi antara metode- metode
Booch yang di kembangkan oleh Graddy Booch, OMT (Object Modeling
Technique) yang dikembangkan oleh DR. James Rumbaugh, serta OOSE (Object
Oriented Sofiware Engineering) yang dikembangkan oleh Ivar
Jacobson dan beberapa metode lainnya, merupakan metodologi yang paling sering
atau paling tepat digunakan saat ini untuk mengadaptasi penggunaan bahasa- bahasa
pemrograman yang berparadigma pemrograman berorientasi objek.

Dapat diketahui bahwa pengembangan sistem atau perangkat lunak
sesungguhnya merupakan salah satu pekerjaan yang paling banyak menuntut
keahlian dan keterampilan manusia, yaitu dalam hal kemampuan analisis, dan
perancangan, kemampuan teknis pemrograman, serta kemampuan manajerial
(pengelolaan) [20]. Ada beberapa macam UML yaitu :

1) Use Case Diagram
Use case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk kalakuan

(behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah



interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan di buat.
Ada dua hal utama pada use case yaitu pendefinisian apa yang di sebut aktor dan
use case [21]. Adapun symbol dari use case diagram seperti pada tabel 2.1

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Menspesifikasikan
1 Y Actor himpuan peran yang

pengguna mainkan
ketika  berinteraksi

dengan use case.

Hubungan dimana
perubahan yang terjadi
2 Dependency pada  suatu  elemen
mandiri (independent)
akan mempengaruhi
elemen yang bergantung
padanya elemen yang
tidak mandiri

(independent).

Hubungan dimana objek
anak (descendent) berbagi
3 < Generaliz perilaku dan struktur data

ation dari objek yang ada di




atasnya  objek  induk

(ancestor).

Include

Menspesifikasikan bahwa
use case sumber secara

eksplisit.

<]

Extend

Menspesifikasikan bahwa
use case target
memperluas perilaku dari
use case sumber pada

suatu titik yang diberikan.

Associati

on

Apa yang
menghubungkan antara
objek satu dengan objek

lainnya.

System

Menspesifikasikan paket
yang menampilkan sistem

secara terbatas.

Use Case

Deskripsi  dari  urutan
aksi-aksi yang

ditampilkan sistem yang




menghasilkan suatu hasil
yang terukur bagi suatu

actor

Collabor

ation

Interaksi  aturan-aturan
dan elemen lain yang
bekerja  sama  untuk
menyediakan prilaku
yang lebih besar dari
jumlah  dan  elemen-

elemennya (sinergi).

10

Note

Elemen fisik yang eksis
saat aplikasi dijalankan
dan mencerminkan suatu

sumber daya komputasi

2) Acitivity Diagram

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran
kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada

perangkat lunak. Diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa

yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram

NO

GAMBAR

NAMA

KETERANGAN




Memperlihatkan

bagaimana masing-

1 @ Activity masing kelas antarmuka
saling berinteraksi satu

sama lain

State dari sistem yang

2 @ ction mencerminkan  eksekusi

dari suatu aksi

Initial Bagaimana objek
3 ® Node dibentuk atau diawali.
Actifty Bagaimana objek
4 @ Final dibentuk  dan
Node dihancurkan

Satu aliran yang pada
5 [ ] \Fork tahap tertentu berubah

Node menjadi beberapa aliran

3) Sequence Diagram
Diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan
mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima

antar objek.



Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

Objek entity, antarmuka

1 | LifeLine yang saling berinteraksi.

Spesifikasi dari komunikasi

antar objek yang memuat

hﬁ Message informasi-informasi tentang

aktifitas yang terjadi

Spesifikasi dari komunikasi
3 [ |Message antar objek yang memuat
informasi-informasi tentang

aktifitas yang terjadi

4) Class Diagram
Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi
pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun system [22].

Tabel 2.4 Simbol Class Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

Hubungan dimana objek

Generalizat anak (descendent) berbagi
1 S ion perilaku dan struktur data
dari objek yang ada di

atasnya  objek  induk




(ancestor).

Nary

\Association

Upaya untuk
menghindariasosiasi

dengan lebih dari 2 objek.

Class

Himpunan dari objek-
objek yang berbagi atribut

serta operasi yang sama.

Collaborati

on

Deskripsi dari urutan aksi-
aksi yang ditampilkan
sistem yang menghasilkan
suatu hasil yang terukur

bagi suatu aktor

\Realization

Operasi yang benar-benar
dilakukan  oleh  suatu

objek.

Dependency

Hubungan dimana
perubahan yang terjadi
pada  suatu  elemen

mandiri (independent)




akan mempegaruhi
elemen yang

bergantung padanya
elemen  yang  tidak

Mandiri

Apa yang menghubungkan
7 S Association antara objek satu dengan

objek lainnya

b. Flowchart

Flowchart adalah bagian yang mempunyai area yang menggambarkan
Langkah-langkah penyelesaian suatu masalah. Flowchart merupakan penyajian
dalam suatu algoritma. Flowchart merupakan suatu standar untuk menggambarkan
langkah dalam suatu proses. Pembuatan flowchart dapat dilakukan dengan
menggunakan simbol-simbolyang dimaksud dengan simbol ini adalah gambaran
baku yang telah ditetapkan oleh American National Standars Instituete (ANSI),
yang digunakan untuk menyusun instruksi agar alur kerja sistem dan program dapat
terlihat secara jelas [23].

Tabel 2.5 Simbol Flowchart

Simbol terminator
( ) merupakan simbol
1) flowchart untuk awal
Simbol Terminator dan akhir suatu
kegiatan.




Simbol process

merupakan simbol
2) flowchart untuk
Simbol Process penghubung halaman
pada halaman yang
berbeda.
Simbol Decision
merupakan simbol
4) flowchart untuk
kondisi yang akan
Simbol Decision
menghasilkan
beberapa kemungkinan
pertanyaan.
Simbol arus
merupakan simbol
flowchart yang
5) l I - berfungsi untuk
-—
menghubungkan
antara  simbol satu
Simbol Arus dengan simbol yang

lain atau menyatakan

jalan arus dalam suatu




proses.

6)

Simbol Off-Line Storage

Simbol Off-Line
Storage  merupakan
simbol yang
menunjukkan  bahwa
data di dalam simbol

ini akan disimpan.

7)

Simbol Connector

Simbol Connector
merupakan simbol
yang berfungsi untuk
masuk atau
penyambung  proses
dalam lembar/halaman

yang sama.

8)

L

Simbol Dokumen

Simbol Dokumen
merupakan simbol
yang menyatakan Input
berasal dari dokumen
dalam bentuk kertas
atau  Qutput dicetak

kertas.

Simbol Predefined
merupakan simbol

untuk mempersiapkan




%) penyimpanan yang
akan digunakan
Simbol Predefined sebagai tempat
pengolahan di dalam

Storage.

F. Penelitian Relevan

Sebelum melakukan penelitian, dibutuhkan hasil dari beberapa penelitian
yang pernah dilakukan sebelumnya yang relevan terkhusus berhubungan dengan
perancangan aplikasi setoran ayat santriwan/ti menggunakan Bahasa pemrograman
java. Adapun hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai
berikut :

a. Hasil penelitian yang dilakukan oleh wiwit putriana sari dan bpk. Riri okra,M
.Kom pada tahun 2020 yang berjudul perancangan aplikasi mobile penyetoran
ayat untuk mahasiswa komprehensif di IAIN Bukittinggi berbasis android.
Berdasarkan hasil penelitian yang penulis lakukan dan uraia yang penulis
kemukakan dalam bab-bab sebelumnya mengenai peancangan aplikasi mobile
penyetoran ayat untuk mahasiswa komprehensif
di TAIN Bukittinggi berbasis Android menggunakan sublime text dan bahasa
pemograman PHP/Mysql. Dengan adanya aplikasi ini maka sangat membantu
pihak kampus terutama untuk dosen PA di jurusan pendidikan Teknologi
informatika dan komputer, dan sangat mempermudah dosen PA dalam setoran
ayat yang dilakukan oleh mahasiswa.

b. Hasil penelitian yang dilakukan oleh arman,sotar dan kairatul ulya pada tahun

2021 yang berjudul sistem informasi pencatatan hafalan al-Quran pada SMP



islam terpadu (IT) mutiara dikota pariaman berbasis website yang telah penulis
lakukan,maka penulis memproleh beberapa kesimpulan yaitu sebuah aplikasi

dapat mempermudah pekerjaan guru dalam menginput penghafalan santriwan/ti.
Selain itu aplikasi ini juga membantu pekerjaan pihak sekolah dalam mengelola

data-data dan pembuatan loparan lainnya [24].



G. Kerangka Berfikir

-

2. W

Masalah ‘ pe

-

untuk membantu proses

Identifikasi Masalah

1. Penyetoran ayat yang diterapkan disekolah

tersebut masih manual.

aktu yang digunakan untuk
proses

nyetoran ayat hanya 45 menit

3. Dibutuhkannya suatu metode yang inovatif

penyetoran

~

/

g

J

(Metodologi
Proses R&D model 4D
Menyelesaikan ‘ b. Model Pengembangan
Masalah c. Development dilakukan uji coba produk
K validitas, funtional suitability,
Produk Yang Perancangan Aplikasi Setoran Ayat Santriwan/ti
Diharapkan Menggunakan Bahasa Pemrograman Java Di

\_

MTI Candung.

N

J

G

ambar 2.1 Kerangka berfikir



Berdasarkan kerangka berfikir peneliti yang tergambar diatas dapat
dijelaskan sebagai berikut :
1. Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan sebelumnya
dapat diidentifikasi masalah bahwa di MTI candung dalam proses penyetoran
masih menggunakan buku paket dan kertas, dan belum ada diterapkannya
sebuah perancangan aplikasi setoran ayat mengguanakan Bahasa pemrograman
java.
2. Proses penyelesaian masalah
Proses penyelesaian masalah yang dilakukan peneliti yaitu menggunakan
metode penelitian dan pengembangan (R&D) model 4D (Four-D) yaitu terdiri
dari define, desing, develop dan disseminate. Pengembangan dilakukan dengan
uji validitas, uji funtional suitability, uji compatibility usability.
3. Produk yang diharapkan
Setelah dilakukan penelitian, perancangan dan uji coba produk maka
produk yang diharapkan yaitu perancangan aplikasi setoran ayat santriwan/ti

menggunakan bahasa pemrograman java di MTI candung.



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini akan dilaksanakan pada bulan Maret-Juni tahun 2024 di
MTI Candung. Pemilihan tempat penelitian ini didasarkan atas pertimbangan
sebagaimana yang telah diuraikan dalam latar belakang masalah.

B. Jenis Penelitian

Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode Penelitian R&D
(Research and Revelopment), yaitu suatu proes atau langkah-langkah untuk
mengembangkan suatu produk dalam konteks ini adalah tidak selalu
berbentuk hardware akan tetapi bisa berupa software seperti, program untuk
pengolahan data, pembelajaran dikelas, perpustakaan atau laboratorium,
ataupun model-model Pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan dan
sebagainya [25].

Karakteristik Research & Development adalah penelitian berbentuk
“siklus” yang diawali dengan adanya kebutuhan, permasalahan yang
membutuhkan pemecahan suatu produk tertentu. Metode pengembangan
(Development Research) dengan menggunakan pendekatan versi 4D (four-
D).

C. Metode Pengumpulan Data
Adapun teknik untuk pengumpulan data adalah sebagai berikut:

1. Wawancara ( Interview )

Merupakan suatu pengumpulan data yang dilakukan dengan cara tanya

jawab atau dialog secara langsung dengan pihak-pihak yang terkait dengan



penelitian yang dilakukan. Dalam hal ini penulis melakukan tanya jawab

kepada Pondok Pesantren Mandasah Tsanawiyah Islamiyah candung.

2. Pengamatan ( Observasi)

Yaitu metode pengumpulan data dengan cara mengadakan tinjauan
secara langsung ke objek yang akan diteliti. Untuk mendapatkan data yang
bersifat nyata dan meyakinkan maka penulis melakukan pengamatan
langsung pada Pondok Pesantren Madrasah Tsanawiyah Islamiyah Candung.

3. Studi Pustaka

Untuk mendapatkan data-data yang bersifat teoritis maka penulis
melakukan pengumpulan data dengan cara mengutif dari jurnal, sekripsi,
tesis, buku cetak, browsing internet, ataupun referensi lain yang berhubungan
dengan masalah yang akan dibahas.

D. Model Pengembangan Sistem

Define

Design

Develop

Desseminate

Gambar 3.1 Pengemangan Model 4-D
Adapun tahapan model pengembangan meliputi: Tahap pendefinisian
(Define); Tahap Perancangan (Design); Tahap Pengembangan (Develop);

Tahap Ujicoba (Disseminate).



1) Define
Pada tahap Analisis ini dilakukan untuk memberikan sebuah jawaban
dari pertanyaan siapa yang akan menggunakan perangkat lunak, apa yang
akan dilakukan oleh perangkat lunak, dimana dan kapan perangat lunak
tersebut digunakan. Peroses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara
insensif untuk mengspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat
dipahami perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Pada
tahapan ini peneliti akan menjelaskan bagaimana tahap-tahapan untuk
melakukan membangun konsepan dari pembuatan ‘“Perancangan Aplikasi
Setoran Ayat Santriwan/ti Menggunakan Bahasa Pemgrograman Java Di MTI
Candung.
2) Design
Pada tahapan perencanaan ini kegiatan yang dilakukan adalah membuat
rancangan atau prototipe dari sistem yang akan dikembangkan.
3) Develope
Tahapan pengembangan merupakan proses mewujudkan sistem yang
sudah direncanakan untuk dituangkan menjadi kenyataan.
4) Disseminate
Pada tahap ini yaitu menyebarkan aplikasi yang telah selesai dan
instrument penelitian setelah direvisi berdasarkan hasil validasi para ahli dan

hasil uji coba [26].

E. Uji Produk
Setelah melakukan revisi dari desain produk, maka langkah selanjutnya
penelitian dan pengembangan adalah melakukan uji coba produk. Uji produk

dibuat untuk melihat validitas, efektifitas dan praktilitas produk.



1. Uji Validitas Produk

Untuk menghasilkan produk yang berkualitas dan siap diuji cobakan
perlu adanya uji validasi produk. Validasi produk untuk ahli media dan ahli
bidang studi/materi dilakukan melalui konsultasi dan meminta penilaian
kepada para ahli yang memiliki keahlian dalam bidangnya [27]. Pengujian
dilakukan dengan membandingkan angket tentang penilaian dari produk. Uji
validitas dilakukan dengan mengacu rumus Statistik Aiken’s V sebagai

berikut:

V = =S/[n(C-1)]

Keterangan :

s:r-lo

lo : Angka penelitian validitas yang rendah

c : Angka penelitian validitas yang tertinggi

r : Angka yang diberikan oleh seorang penilaian

n:Jumlah penilai

Tabel 3.2 Kriteria penentuan validitas Aiken’s V

Pressentase % Kriteria
0,6 < Tidak Valid
>=(,6 Valid

2. Uji Funtional Suitability

Untuk pengembangan sistem monitoring perkuliahan secara realtime,

metode pengujian yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji kelayakan



standar ISO 25010.

Pada aspek functional suitability, menggunakan instrumen penelitian
berupa testcase dengan skala Guttman. Skala guttman digunakan untuk
mendapatakan jawaban yang tegas terhadap suatu permasalahan yang ingin
dinyatakan.

Skala pengukuran dengan tipe ini didapat jawaban yang tegas, yaitu
“Ya” atau “Tidak”, Yabernilai 1 dan Tidak bernilai O pada tiap item. Testcase
diberikan kepada 2 ahli media/sistem. Sementara hasil dari pengujian yang
dilakukan oleh validator ahli dapat diukur dengan.

Tabel 3.3 Kategori pemberian skor alternatif jawaban

Jawaban Validator 1 Validator 2

Ya

Tidak

Total

Persentase untuk masing-masing penilaian adalah: Ya = () skor/item
pertanyaan) x 100% Data yang terkumpul dianalisis dengan teknik analisis
deskriptif kualitatif yang diungkapkan dalam distribusi frekuensi dan persentase
terhadap kategori skala penilaian yang telah ditentukan dari penyajian dalam
bentuk persentase. Selanjutnya, apabila persentase kelayakan sudah didapat
maka dapat ditarik kesimpulan menjadi data kualitatif dengan menggunakan

tabel konversi seperti berikut.



Tabel 3.4 Konversi Kualitatif dari presentase kelayakan

Presentasi kelayakan Kriteria
=>50% Dapat diterima
<50% Ditolak

Pengujian karakteristik usability menggunakan teknik analisis
deskriptif dimana analisis diperlukan agar dapat menjelaskan suatu data
dengan mendeskripsikanya, sehingga diperoleh kesimpulan dari sekelompok
data tersebut. Skor tersebut dihitung menggunakan rumus konversi ke
presentase skor untuk mencari kriteria interprestasi skor hasil pengujian

usability. Berikut ini adalah rumus konversi ke persentase skor.

Persentase Usability = Skor perolehan x100

Skor maksimal

Hasil dari persentase skor tersebut kemudian dibandingkan dengan
tabel kriteria interpretasi skor. Kriteria interprestasi skor dapat dilihat pada
Tabel.

Tabel 3.5 Kriteria interpresentasi skor

Presentasi skor Keterangan
0% -20% Sangat tidak baik
20%-40% Tidak baik

40%-60% Netral
60%-80% Baik
80%-100% Sangat baik




Uji validasi ahli sistem berfungsi untuk mengetahui kelayakan dari
sistem monitoring perkuliahan yang telah dikembangkan. Hasil dari uji
validasi ahli sistem kemudian dijadikan bahan perbaikan media sistem yang
dikembangkan. Setiap fungsi dinilai oleh 2 (dua) orang ahli sistem.

Hasil pengujian dan penilaian aspek functionality suitability oleh ahli

sistem terhadap produk yang dikembangkan ditunjukkan dalam Tabel.

Tabel 3.6 Hasil Pengujian Uji Functional Suitability

NO Fitur yang diujikan Hasil yang Jawaban
diharapkan VallVal2

Menu login admin
menampilkan form
1 Menu login admin login yang berisi 1 1
input username,
input pasword, dan
tombol login

Menampilkan
notifikasi

2 Notifikasi kesalahan login | kesalahan
peninputan
username dan 1 1
pasword Tombol
Login Berfungsi

Berfungsi dengan
3 Tombol login baik jika username
dan pasword benar 1 1

Menu dashboard
4 Menu dashboar berfungsi dengan
baik 1 1




Menu master table

Menu pengguna
untuk menambahkan
unser berfungsi
dengan baik

Menu dosen untuk

menambahkan daftar
data dosen berfungsi
dengan baik

Menu ruangan untuk
menambahkan daftar
data ruangan kuliah

berfungsi dengan
baik

Menu mata kuliah
untuk menambahkan
daftar mata kuliah

berfungsi dengan
baik

Menu kelas untuk
menambahkan daftar
data kelas berfungsi
dengan baik

10

Menu ubah password

Menu ubah password
untuk menggubah
password dan user
name berfungsi
dengan baik

11

Menu dashboar

Menu dashboard
berfungsi dengan
baik

12

13

14

15

Menu master table

Menu penguna untuk
menambakan user
berfungsi dengan
baik

Menu guru untuk
menambahkan data
guru berfungsi
dengan baik

Menu ruangan kelas
untuk menambahkan
kelas berfungsi
dengan baik

Menu daftar surah
untuk menambahkan
surah berfungsi

dengan baik




16

17

Menu manajemen jadwal

Menu kelas untuk
menambahkan kelas
berfungsi dengan
baik

Menu manajemen
jadwal untuk
menambahkan
jadwal setoran
berfungsi dengan
baik

18

Cetak kertas setoran

Menu cetak kertas
setoran untuk
mencetak kertas
berfungsi dengan
baik

19

Menu verifikasi

Menu verifikasi
untuk
memverifikasikan
setoran berfungsi
dengan baik

20

Menu pesan

Menu pesan untuk
mengirim pesan
berfungsi dengan
baik

21

Menu ubah password

Menu ubah password
untuk mengubah
password berfungsi
dengan baik

3. Uji Compatibility Usuability

Usability adalah cara untuk mengevaluasi sebuah produk atau jasa
dengan cara mengujinya kepada calon pengguna. Umumnya, selama
pengujian pengguna akan mencoba untuk menyelesaikan tugas yang

diberikan, sementara pemilik produk akan mengamati, mendenSgar, dan

mencatat temuan.

Tujuan dari usability adalah menguji cobakan secara langsung kepada
pengguna dengan jumlah responden sebanyak 30 responden dan 20

pertanyaan. Analisis hasil penilaian tanggapan responden usability dapat

dilihat pada Tabel berikut. [28].




Tabel 3.7 Hasil Pengujian Respon Pengguna Usuability

No Responden Skor Skor Maksimal Presentase %
1 94 100 94
2 100 100 100
3 100 100 100
4 84 100 84
5 81 100 81
6 98 100 98
7 87 100 87
8 98 100 98
9 91 100 91
10 84 100 84
11 88 100 88
12 84 100 84
13 82 100 82
14 90 100 90
15 87 100 87




16 91 100 91
17 85 100 85
18 87 100 87
19 83 100 83
20 90 100 90
21 85 100 85
22 91 100 91
23 87 100 87
24 87 100 87
25 85 100 85
26 91 100 91
27 85 100 85
28 83 100 83
29 87 100 87
30 90 100 90
Rata-rata 2655 3000 88.5




Persentase Usability = Skor yang diperoleh y 1 ()0,

Skor maksimal

Persentase usability =
2655/3000 x 100%
Psersentase usability =

0,88.5 %

Berdasarkan analisis perhitungan akhir diperoleh persentase 0,88.5%
dalam pengujian usability. Skor tersebut menunjukkan bahwa kualitas
perangkat lunak dari aspek usability telah sesuai dan jika diinterpretasikan

dengan skala Likert termasuk dalam kategori sangat baik.



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Pada penelitian ini sistem informasi yang dirancang adalah sistem
informasi perancangan aplikasi setoran ayat, pada sistem ini nantinya jadwal
penyetoran dibagi berdasarkan shift perhari. Metode perancangan sistem
menggunakan model Research and Development (R&D) dengan model
pengembangannya sistem menggunakan incremental model. Perancangan pada
penelitian ini mengikuti alur kerja dari incremental model dimulai dari

define,design,developmen dan dessemination.

1. Define
Pada tahap ini menjelaskan bagaimana tahapan-tahapan untuk melakukan

3

konsep dari pembuatan “ perancangan aplikasi setoran ayat santriwan\ti
menggunakan bahasa pemgrograman java di MTI Candung *’

a. Studi Literatur

Peneliti melakukan studi literatur yaitu dengan membaca dan memahami
sumber-sumber referensi dalam penelitian ini yang berasal dari jurnal, dan
artikel. Sumber referensi, teori dan konsep yang ditelaah merupakan referensi

yang berhubungan dengan perancangan sistem informasi dan sistem informasi

penjadwalan.



b.Studi lapangan

Pada studi lapangan peneliti melakukan observasi dan wawancara.
Observasi awal peneliti lakukan pada saat melaksanakan Praktek Pengalaman
Lapangan (PPL) di Madrasah Tsanawiyah Islamiyah Candung. Data yang
peneliti dapatkan adalah bahwa penyetoran ayat masih secara manual.

Peneliti juga melakukan wawancara dengan salah satu ustadzah sekaligus
guru di MTI candung yaitu Ibuk Leli Hesniati M,Pd. Dari hasil wawancara
peneliti mendapatkan informasi bahwa penyetoran ayat masih secara manual,
kendala yang dihadapi saat penyetoran ayat iyalah waktu, karna tidak semua
santriwan/ti tinggal diasrama.

Dari hasil observasi dan wawancara peneliti mendapatkan data awal untuk

penelitian ini yaitu :
1. Kebutuhan User

a) Kebutuhan ustadzah untuk membagi jadwal penyetoran ayat.

b) Kebutuhan guru yang meliputi melihat jadwal penyetoran ayat

santriwan/ti.

c) Kebutuhan tata usaha yaitu untuk melihat hasil penyetoran.

2. Kebutuhan Fuctional

Kebutuhan fuctional merupakan kebutuhan yang terdapat didalam sistem

informasi penyetoran ayat. Kebutuhan tersebut antara lain :

a) Dapat menambahkan data penyetoran ayat, ruangan, waktu dan hari.

b) Dapat menghapus data penyetoran ayat, ruangan, waktu dan hari.

c) Dapat menampilkan data penyetoran ayat.



d) Dapat membagi jadwal penyetoran ntuk masing-masing ruangan.

e) Dapat menampilkan hasil penyetoran ayat

f) Dapat mencetak hasil penyetoran ayat dalam bentuk file pdf.
Kebutuhan Non-Fuctional

Kebutuhan Non-Fuctional merupakan kebutuhan yang terdapat di luar
sistem penyetoran ayat. Kebutuhan tersebut meliputi komponen
teknologi informasi yaitu hardware dan software.

a) Hardware

Adapun hardware atau perangkat keras yang dibutuhkan untuk
menjalankan sistem perancangan aplikasi penyetoran ayat yang dirancang
yaitu:

(a)LLaptop / PC.

(b)Mouse

(c) Keyboard

(d)Printer.

b) Software

Adapun software atau perangkat lunak yang dibutuhkan untuk
menjalankan sistem perancangan aplikasi setoran ayat yang dirancang
yaitu:

(a)Microsoft Windows

(b)Browser

(¢) Xampp

(d)Database MySQL.



2. Design

Pada tahapan ini kegiatan yang dilakukan adalah membuat rancangan dari
sistem yang akan dikembangkan. Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan
maka didapatkan spesifikasi sistem informasi penyetoran ayat di Madrasah
Tsanawiyah Islamiyah Candung sebagai berikut :

1) Sistem informasi penyetoran ayat santriwan/ti di Madrasah Tsanawiyah
Islamiyah Candung ini dirancang menggunakan bahasa pemograman Java
dengan data basenya menggunakan MySQL.

2) Sistem ini akan membagi jadwal penyetoran dalam 6 ruangan, dimana
masing-masing ruangan akan dibagi menjadi 3 shift.

3) Jumlah ruangan dan shift penyetoran yang akan digunakan dapat
ditambahkan maupun dikurangkan.

4) Penyetoran dilaksanakan selama 6 hari.

5) Jumlah guru yang bertugas sebagai pengawas penyetoran adalah sebanyak
5 orang guru.

6) Pengawas penyetoran dapat melakukan request jadwal

7) Tidak adanya jadwal yang bentrok di shift dan ruangan yang sama
pada waktu yang bersamaan.

8) Hasil penyetoran akan ditampilkan dalam bentuk tabel dan dapat di
download menjadi sebuah file pdf.

9) Fitur-fitur yang akan ada :

a. Menambahkan data pengawas, ruang, waktu dan hari.
b. Mengedit data pengawas, ruangan, waktu dan hari.

c. Form untuk request jadwal mengawas.



d. Form untuk melakukan penjadwalan penyetoran

e. Tabel yang menampilkan hasil penjadwalan penyetoran ayat.

f. Tombol untuk mencetak hasil penjadwalan penyetoran ayat ke dalam

bentuk file pdf.

3. Develope

Tahapan proses mewujudkan sistem yang sudah dirancang untuk
mendesign model perancangan sistem berupa use case diagram, activity
diagram, sequence diagram, class diagram dan state diagram mengenai
perancangan aplikasi setoran ayat santriwan/ti dengan PHP/MySQL di
Madrasah Tsanwaiyah Islamiyah Candung. Design ini nantinya akan
dilaksanakan pada tahapan incremental.

4. Desseminate

Tahapan untuk menyebarkan aplikasi yang sudah selesai dan instrumen
penelitian setelah revisi berdasarkan hasil validasi para ahli.

2. Tahapan Increment Pertama

Setelah melaksanakan tahapan pembuka, selanjutnya peneliti mengikuti
alur dari tahapan untuk setiap incrementnya.

(a) Tahap Analysis

Merupakan tahapan untuk menganalisis kebutuhan sistem yang akan

dirancang.



(b)Tahap Design

Tahapan ini merupakan tahapan untuk merancang peranangan aplikasi
setoran ayat santriwan/ti dengan PHP/MySQL. Pada rancangan ini peneliti
menggunakan alat bantu perancangan sistem berupa UML

1. UML (Unified Modeling Language)

UML merupakan bahasa yang menvisualisaikan, menggambarkan dan
mendokumentasikan sebuah perangkat lunak. Pada penelitian ini peneliti
menggunakan 5 diagram dari UML yaitu : use case diagram, activity diagram,
class doagram, sequence diagram dan state diagram.

a. Use Case Diagram

Use case diagram merupakan diagram yang menggambarkan interaksi
antara user dengan perangkat lunak. Adapun rancangan use case diagram pada
penelitian ini adalah sebagai berikut :

> Logn

—> Informasi .

<
———>Mengolahdata \
——> Pencarian data

/\ Santriwan/ti
Pengelola > Laporan

Gambar. 4. 1. Use Case Diagram Penyetoran Ayat



b. Activity Diagram
Activity diagram adalah diagram yang menggambarkan aktifitas dari
sebuah sistem atau perangkat lunak dalam bentuk sekumpulan aksi. Adapun
rancangan activity diagram pada penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu activity
diagram wakil kurikulum dengan sistem dan activity diagram kepala sekolah,
guru dan tata usaha dengan sistem.

Activity diagram wakil kurikulum adalah sebagai berikut :

Walkil Kurikulum Sistem Penjadwalan Database
W
[ Melakukan Login ];
i’ Menarﬂjilkan
‘L Menu Utama
i
[ Menginputkan Data L ' Menyimpan Data
Mama Pengawas Ujian MNama Pengawas
J 1 Ujian
J, J
Memililr Menu Melakukan proses
Bagi Jadwal penjadwalan
Menampilkan Tabel
L Hasil Penjadwalan
W
Memilih Menu Cetak Mencetak Hasil
Hasil Penjadwalan Penjadwalan
I
Memilih Mehu Simpan \| f Menyimpan Hasil
Hasil Penjadwalan J L Penjadwalan

Gambar. 4. 2. Activity Diagram Wakil Kurikulum



Kepala sekolah, guru dan tata usaha memiliki aktivitas yang sama.

Activity diagram nya adalah sebagai berikut :

Kepala Sekolah/Guru/TLU Sistem Penjadwalan
S
[ Melakllkan Login ]¥
f M enarnljj ilkan
\I; L Menu Utama
Melihatt Hasil bl
Penjadwalan J’ L
j Menampilkan Tabel
L Hasil Penjadwalan
i
Memilin Menu Cetalk Mencetak Hasil
Hasil Penjadwalan Penjadwalan

Gambar. 4. 3. Activity Diagram Kepala Sekolah, Guru dan Tata Usaha

c. Sequence Diagram
Sequence diagram adalah diagram yang menggambarkan interkasi
antar objek yang berkaitan dengan sistem. Adapun sequence diagram pada
penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu sequence diagram wakil kurikulum
dan sequence diagram kepala sekolah, guru dan tata usaha. Sequence diagram

wakil kurikulum adalah sebagai berikut :



Gambar. 4. 4. Sequence Diagram Wakil Kurikulum

Sequence diagram kepala sekolah, guru dan tata usaha adalah sebagai berikut :

0 7 = i e
i ) ) (i) (:) (:) ()
:,| i~ o N S ! -
7\ Formblogin  MenuUtama  Input DataPengawas Proses TbiPengawas ThiHasil
(epseliBuruTy : s : : :
11 Melakukan loginy :
2-Meomproseslogn |
3-logngaga |
4 - Login sikses

8 ‘bﬂ.:r;v#gﬂ hasil ceqan.‘.aar

Gaml;ar. 4.5. S;equence Diagram Kepala Sekolah, éuru da;l Tata USah
d. Class Diagram
Class diagram merupakan diagram yang menggambarkan hubungan atau
relasi antar himpunan kelas sehingga membentuk suatu struktur sistem yang

dibangun. Adapun class diagram pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

engawas_ujian -
== = hari ruangan
-nama_pengawas: varchar 3 har nt 9
-nip: varchar T S -
P -nama_hari: varchar L?gn;”aar:ﬂé—':t_ varchar
+add() _ruang-

shift
-id shift: int

—nama shift- varchar
hasil

-nama_hari: char
-nama_ruangan: varchar
-nama_shift: varchar
-nama_pengawas: varchar

Gambar. 4. 6. Class Diagram Sistem Penyetoran ayat



3. Tahapan Increment Kedua

Setelah melaksanakan tahapan pembuka, selanjutnya peneliti mengikuti
alur dari tahapan untuk setiap incrementnya.

1. Tahap Analysis

Dari hasil observasi dan wawancara yang peneliti lakukan, penyetoran
ayat akan dibagi ke dalam 6 hari. Pada setiap hari penyetoran ayat dibagi
menjadi 12 ruangan dengan 3 shift per masing-masing ruangannya. Setiap shift
penyetoran per ruangan hanya akan terdapat satu orang ustad atau ustadzah.
Ustad atau ustadzah merupakan guru tetap di Madrasah Tsanawiyah Islamiyah
Candung yang mendapatkan tanggung jawab sebagai pengawas dalam
penyetoran ayat

Pembagian jadwal penyetoran ayat dilakukan oleh wakil kurikulum.
Namun sebelum dilakukan pembagian jadwal, wakil kurikulum akan menerima
permintaan jadwal dari ustad atau ustadzah. Permintaan tersebut berupa
permintaan ruang, hari dan shift. Wakil kurikulum akan menyesuaikan
permintaan tersebut pada proses pembagian jadwal penyetoran dilakukan.

Jadwal penyetoran yang telah selesai dilakukan dapat disimpan di sistem
penjadwalan penyetoran ayat ini. Jadwal tersebut juga akan dicetak ke dalam
bentuk kertas/hardcopy dan akan dibagikan kepada setiap ustad atau ustadzah.
Jadwal ustad atau ustadzah juga akan ditempelkan di pintu ruangan.

Dari hasil analisa peneliti terhadap perancangan aplikasi setoran ayat
sebelumnya, didapatkan bahwa penyetoran ayat masih dilakukan secara manual.

Penyetoran yang dilakukan relatif lama dan memungkinkan terjadinya



jadwal yang bentrok. Setelah dilakukan analisa, didapatkan bahwa sistem
penyetoran yang akan dibangun nantinya diharapkan bisa melakukan
pembagian jadwal penyetoran ayat dengan otomatis dan mempersingkat waktu

pembagian jadwal penyetoran ayat.

2. Tahap Design

Tahapan ini merupakan tahapan untuk merancang desain sistem
perancangan aplikasi setoran ayat dengan PHP/MySQL. Pada rancangan ini
peneliti menggunakan alat bantu perancangan sistem yaitu flowchart sistem
yang menggambarkan alur proses penjadwalan dan UML.

1) Login
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2) Main content

SH ran Hafalan

rce Manag

Mip Map

Declared Attributes

Layout

Nama Mahasiswa | NIM Tersetor Surah
Dwi Jelita 12250230331 | AnNaba
Dwi Jelita 120831 | Abinfithar

ity
Dwi Jelita 331 | AlZalzalah

v Transforms

n.app.m

Mip Map

Declared Attributes

Layout

Transforms




4) Riwayat

Declared Attributes

Layout
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21 Maret 2024 | AvNiaba | Dwi Jelta Adhiiah | Seles
22Maret 2026 | AHinfrthar | D Jelita Adhliysj

23Maret202¢ | AZaizelah | Dwi Jeiia Adhilych

Transferms

ran Hafalan v

Resource Manager

odul

Ab TextView

Declared Attributes
Layout

width

5 visibility

Transforms




6) Main activity

oran Hafalan v

MainActiv

7) Main content activity
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8) Register page activity

oran Hafalan

aap

9) Riwayat activity

SH| Setoran Hafalan v Version control
Android

(3app
manifests
java
[ com.example.setoranhafalan
MainActivity
MainContentActivity
RegisterPageActivity
RiwayatActivity
TableActivity
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10) Table activity

SH Setoran Hafalan

Android

TableActivity

1) Flowchart/ Alur Proses Penjadwalan

Nenginputican data pengawas,
- meangzan shift dan hard ujian
I I Mensinputian request jadwal

Proses Pangadoalan

-y G

< g! A
Pangawas
wian
tersadia”
Gararate jadwal

Gambar. 4. 7. Alur Proses Penjadwalan



2) UML
UML merupakan bahasa yang menvisualisaikan, menggambarkan dan
mendokumentasikan sebuah perangkat lunak. Pada penelitian ini peneliti
menggunakan 5 diagram dari UML yaitu : use case diagram, activity diagram,
class diagram, sequence diagram dan state diagram.
a) Use Case Diagram
Use case diagram merupakan diagram yang menggambarkan interaksi
antara user dengan perangkat lunak. Adapun rancangan use case diagram

pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

Gambar. 4. 8. Use Case Diagram Sistem Penjadwalan setoran ayat

Use Case Diagram Sistem Penjadwalan Pengawas Ujian

% Melakukan Login
- %_\
Wakil Kurikulum Menginputkan Data Penga@ Guru

wkan Ruangan Ujian

\ Menginputkan Shift Ujian
Menginputkan Hari Ujian
% Menginputkan Request Jadwal %

Kepala Sekolal \@m Penjadwalan Pengaw@ ata Usaha
Melihat Semua Hasil Jadwal

Melihat Hasil Jadwal Per Pengawas

=
Mencetak Hasil Jadwal PengawasD
Melakukan LogOut




b) Activity Diagram

Activity diagram adalah diagram yang menggambarkan aktifitas dari sebuah

sistem atau perangkat lunak dalam bentuk sekumpulan aksi. Adapun rancangan

activity diagram pada penelitian ini adalah sebagai berikut.

(1) Activity Diagram Melakukan Login

User Sistemn Penjadwalan
W
Memasukkan ] f Mencek
usernams dan = Usernams dan
password J L Password
fil‘l W

usernamg dan
passworf salah

Qse rname dan

assword bena

[ Menampilkan ]

Menu Utama

Gambar. 4. 9. Activity Diagram Melakukan Login




(2) Activity Diagram Menginputkan Data Pengawas Ujian

Wakil Kurikulum

Sistem Penjadwalan

Database

N
Memasuklkan Mencek
Usernams dan Usernames dan
Password Password
B
sarname dan pdssword salah
rmame
assword

Enar

{

Memilih Menu Input
Data Pengawas

Menginpyutkan Data
Pengawas Ujian

|

e
]e—

Menampilkan
L Halaman Utama

Menampilkan
Halaman Input
Data Pengawas

-

L

Menyimpan Data
Pengawas Ujian

)

|

Data Berhasil
Disimpan I

®

I Menampilkan Pesan I

Gambar. 4. 10. Activity Diagram Menginputkan Data Pengawas

(3) Activity Diagram Menginputkan Ruangan Ujian

Wakil Kurikulum

Sistem Pemadwalan

Database

‘l
Memasuykkan
Usemame dan

Passwaord

1

}_

Mencek Usermame
dan Password

o

\

Memiiih Menu Ruang |
dan Tambah Ruang

~ o~
—[ Haaman Utama

- &
fh'erampmgan Form
= Menambahkan
Ruang Upgan

Menampidkan l

Upan
<
NMenambankan \ e
Ruang Ujian J =1

Meyimpan Ruang
Ujian

)

®

Gambar. 4. 11. Activity Diagram Menginputkan Ruangan




(4) Activity Diagram Menginputkan Shift penyetoran

Wakil Kurikulum

Sistem Penjadwalan

Database

®
v

Memasukkan
Username dan

Password
M

lk

|

Mencek Username
dan Passwaord

¥

v

I Menarpillcan

!

Memilih MenuShift dan
Tambah Shift Ujian

l Halaman Utama

I Menampilkan Form

=
Menambahkan Shift

|

Menambahkan Shift
Ujian

Ujian

Meyimpan Shift
Ujian

Gambar. 4. 12. Activity Diagram Menginputkan Shift Setoran ayat

(5) Activity Diagram Menginputkan Hari setoran ayat

Wakil Kurilkulum

Sistem Penjadwalan

Database

rdemilih Menu Hari dan

®
v

Memasukkan
Usermame dan
Password

h

a

Mencek Usemame
dan Password

¥

|

Tambah Hari Ujian

v

Menarmpilkan
Halaman Utama

Menampilkan Form
Menambahkan Han
Ujian

/
=
[Menam babkan Har \i
Ujian J

(
L

Meyimpan Hari
Ujian

)

°

Gambar. 4. 13. Activity Diagram Menginputkan Hari Setoran Ayat




1) Activity Diagram Menginputkan Request Jadwal

Wakil Kurikulum

Sistern Penjadwalan

Database

@
v

Memasuklkan
Usermame dan
Password

L

|_

_)|

Mencek
Usermame dan
Password

v

!

Menampillkkan

{

Memilih Menu
Request Jadwal

1 Halaman Utama

W
I Menampilkan
Form Reguest

Jadwal

J

¥

Mengirfputkan
Request Jadwal

Menmyimpan
Request Jadwal
Ke Database

®

Gambar. 4. 14. Activity Diagram Menginputkan Request Jadwal




2) Activity Diagram Melakukan Penjadwalan Otomatis

Wakil Kurikulum

Sistem Penjadwalan

Database

®
v

Memasukkan
Usermname dan
Password

i

Mencek
Username dan
Password

¥

<
v

{

Memilih Menu
Proses Data

L Halaman Utama

¥

M enan&}pilkan
Form Proses
Data

|

_f Menampilkan ]

v

Menékmé Tombal
enerate

Melakukan
Proses
Penjadwalan
Ctomatis

Menyimpan Hasil
adwal Ke
Database

®

Gambar. 4. 15. Activity Diagram Melakukan Penjadwalan Otoamtis

3) Activity Diagram Melihat Semua Hasil Jadwal

User

Sistern Penjadwalan

Database

o
W

Memasukkan
Usermame dan
Password

Mencek
Usemame dan
Password

T

M

b

!

| Memilih Menu

Laporan -=
Semua Jadwal

aE

f Menampillkan
L Halaman Utama

4

Mengambil Hasil
Penjadwalan Di
atabases

Menampillkan
[ Semua Jadwal L

Memberikan
Hasil Semua
Jadwal

l

é J

Gambar. 4. 16. Activity Diagram Melihat Semua Hasil Jadwal




4) Activity Diagram Melihat Hasil Jadwal Per Pengawas

User

Sistemn Penjadwalan

Database

®
i

Memasukkan Mencek
Username dan Username dan
Password Password

M i{
v

J’ Menampilkan
Halaman Utama

I"e‘lle r'ndlllh“\E:’l enu I
Jadwal Per I

- F

[ Menampilkan \i J

Jadwal Pengawas J"

Menampilkan
Form Jadwal Per
Pengawas

P

W

Memilih Nama
Pengawas

Memberikan Data
Jadwal Pengawas
Terpilin

Mengambil Data
Jadwal Ke
Database

]
Gambar. 4. 17. Activity Diagram Melihat Jadwal Per Pengawas

5) Activity Diagram Mencetak Hasil Penjadwalan

Walal Kournloualhunmn Sistem Penjadwalan

Memasuklkan Mencek Usemame
Usermame damn dan Password
P asswword
usern‘Fme dan passwlord benar ";ll."' Egﬁlrhame
assword
"J[’ enar
I Menampillcan
l Halaman Utama

!

| Pemililh Menu Laporan |

0

Eﬂemilih tombol Print I

Jadweal

-

Gambar. 4. 18. Activity Diagram Mencetak Hasil Jadwal Pengawas Setoran Ayat




6) Activity Diagram Melakukan Logout

User Sistemn Penjadwalan
R
Memasukkan Mencek
Usermame dan Usermame dan
Password Password
| W
sername dan pdssword salah <}
Srmaumes Oan
SESWworo
'-J:.-' benar
_I Menampillkan
~L- 1 Halaman Ltama
Memilih Memnu Logout I—%—l Logout l

Gambar. 4. 19. Activity Diagram Melakukan Logout

1. Sequence Diagram
Sequence diagram adalah diagram yang menggambarkan interkasi
antar objek yang berkaitan dengan sistem. Adapun sequence diagram pada
penelitian ini adalah sebagai berikut :
a. Sequence Diagram Melakukan Login

O K 0 O

Fortn Login Menu Utama Input Datal Pengawas Proses

password

e - - -z
m
[12)
=

t username d

2: Men:cek Username dan Paslt:'.'mrd

3 - Username dan Password Salah T_LI

|. D‘ 4 - Username dan F'Iass-.'mrd Benar
|¥: Menampilkan Halaman Utama

Gambar. 4. 20. Sequence Diagram Melakukan Login



b. Sequence Diagram Menginputkan Data setoran ayat

¢ 0B b 9. 0

St .

i fomloger  MenjUmma  Input Dafs Pengaeas P'?m Sl e
Vhahal Kuatfkishien . ' ' ' :
| Inpi#t Usemiame dan Pasgwons : : : :
/ Hemeh UEENEME 03N casel-c«oa : ;
' ] UQemsme 03 passwond ia)ah -J :
& BaE dan DRSSACA Denr
?( ..... é .................................. 7 E : E
t & Menwin mény pengawas (Al tamiih pengavs |
P - —— - sl 3 E
4 i Menmplhn form inpus data RengRaas . H {
E 8 Monginputian data pangaings uan o : E
5 : El Kanyrmpan data pengawas ke databasp

Gambar. 4. 21. Sequence Diagram Menginputkan Data Setoran Ayat

c. Sequence Diagram Menginputkan Ruangan setoran ayat

: From Login Memi Utama Input Rizang Usian Pro:sos o mdngan
Wakal K!.mkulnm : : :
1 |npyt Usemame dan Pasq:m:d : : : :
: 2. Menek usemarme dan passlmcdd H :
i 3 meane dan password ﬁ‘i" J :
U' 4 usarname dan password benal
..... é";n';‘"'"""L"""'";‘a;‘;.'."'" ; E
H £ - Memilih me'vu riangan laky t.mbap 1Sng upan = '
S N T—— )
T Mmmckm form mput rama usansan wan 7 : :
: 3 Mvnngmw NAMa NEAngaN ufan ~
] 'Uienymun data Tuangan upan databas

Gambar. 4. 22. Sequence Diagram Menginputkan Data Ruangan Setoran
Ayat



d. Sequence Diagram Menginputkan Shift Setoran Ayat

¢ o0 b oo 02

: om Login Meny Utama Shitt Ujian P"?“s i ehitt
Wakil Khrikulum | 5 | 5
L Inpyt Usemame dan Pasgword ' E E
: 2 Mentek username dan passivordd :
3 Ugemame dan password salah -J
. 4 username dan password benar

.......................................

5 menampllkam halaman utama '
6 Mamifit manu shift falu tamba shift ujian

7 Menampllkan form input shth ujian
8 Menginputkan shift ujian

r d .

| 9| Menyimpan data shift jian ke databas

Gambar. 4. 23. Sequence Diagram Menginputkan Shift Setoran Ayat

a. Sequence Diagram Menginputkan Hari Setoran Ayat

{: o~ ! 1
. 0 K B © O
From Login Menu Utama Hadi Ujian P"?ges 'b‘; her)

Walol Kiikula : ! . ;

1 In;ﬁ__ sername dan Pasqaord '

Montok usamame dan passbmoa B

i 3 Uac«mame dan password saiah J |

: : 4 usemame dan password beny 7

........ e e . ? i 5

& Mermil meny har laiu !amlnMan ujtan 2t : '

................ ia'éq&.'@}'.'afr}’fb}&;'aa;{één‘;;;;ﬁ'""""""'—U 5 E

| 8! Menginputkan har| jan : :

’B Vnyimosn daa st  ujan ke database

Gambar. 4. 24. Sequence Diagram Menginputkan Hari Setoran Ayat



b. Sequence Diagram Menginputkan Request Jadwal
Wakil K%ﬁkulum Form I;.ogin Menu i]tama Requeist Jadwal Prosies tbl jadwal_péengawas

2 : Mencek Username dan Password

3 : Usemame dan Password Salah

4 - Username dar) Password Benar
e Méhﬁi:h'ﬁ.i&éﬁ ot ey
Mem$|h Menu Request Ja;lwal

y

T s M'eh'a'r}{ﬁmzéh'i:b}?ﬁ Tnput h'e'ci&'e"s't'jé&wa'x """" U
8 : Menginputkan Request Jadwal i

.1 f\fenyimpan RequestiJadwal Ke Da(a_ba'se

Gambar. 4.25. Seqilence Diagrém Menginbutkan Reqliest Jadwal

c. Sequence Diagram Melakukan Penjadwalan Pengawas

Setoran Ayat Secara Otomatis

@) R G, 33 P L~
e }"( ) i’( ) I'( ) / ( }
A N et ~— ot —
Wil Kiarikulum Form Eogin Memi Utama Proges Data PIOQ:OS thi jadwal_pengawas

Isemame dan Password . ' 3
Sasrme i 2 ' Menced Usermame dan Password

3 Usemame tan Passworg Salah

U‘ 4 Usemame dan Paszword Banas

5, Manampdkan Halaman Ltama
& Mamilih Morw Prosses Qam

T «..-nanw.lw}'Hé;iviaﬁ'ﬁ*,é;;-;ﬁs.i“” - U
8 Mehgklik Tombol Generare :

s Penjadwaian Otdmars

10 : Menyim, r‘-bul Penjachwalgn Ke Database

Gambar. 4. 26. Sequence Diagram Melakukan Penjadwalan Pengawas

=

Setoran Ayat Secara Otomatis



d. Sequence Diagram Melihat Semua Hasil Jadwal

: 0 KD O O

Form l',ogln Menq Utama Laporan Proqes thl jadwal_| p ngawas

2 - Mencek Username dan Password

3: U$emame dan Passworb Salah

4 : Username dan; Password Benar

5 - Menampilkan thaman Utama
6 - Memilih lenu Laporan Semya Jadwal !

7 : Mengpmbil Hasil Jadwal KeiDatabase

.................... P

10: Menal':hpiikan Hasil Semu:a Jadwal

....?.....,.....

Gambar. 4. 27. Sequence Diagram Melihat Semua Hasil Jadwal

e. Sequence Diagram Melihat Hasil Jadwal Per Pengawas

SO, O O RN e

Form Ig.ogm Menq Utama Laporan es thl jadwal_pengawas

2 - Mencek Usermame dan Password

..4.....4;;4.

3 : Username dan Passworgl Salah

i '

4 - Userame dan: Password Benar

5 - Menampilkan Hilaman Utama \ :
6 Memilih Menu Laporan Per Pengawas !

) i 7 'Mé}{éﬁ{ﬁﬂ;'(éh' Form Laporan ﬁér'-'rié}ﬁé """"" U
8 - Memilih Nama PengaWas

HE 12 Menampnkan Hasil Jadwal Pemgawas Terpilih .

Gambar. 4. 28. Sequence Diagram Melihat Hasil Jadwal Perpengawas



f. Sequence Diagram Mencetak Hasil Penjadwalan

T

e o O B O .0

: From Login Memi Utama La:poran Pn?soe L iadwal_irp angawas
Wakil Kurikulum ! ; : ! :

|
ek username dan passhvordd

ermnamae dan password salah J
\.

4 © username dan password benar

[:T 5 menampllkan halaman utama : 1
1

6. Memilih menu lapolan |
: [ lMongambll hasil ponlndwnlnn di d:mbaqc

=Aal 9 "n'n'a}{;ir}{,;{m;h' hasil bé’ﬁ;&h‘\&;‘ié‘&'él‘h’d&w}; ujan
10 iMemilih tombol print jagiwal

T

Gambar. 4. 29. Sequence Diagram Mencetak Hasil Jadwal Penyetoran
Ayat

g. Sequence Diagram Melakukan Logout

[OI, O OO

Fortm Login Menu Utama Menu Logout Proses

2: Menltek lIsername dan F'as!awurd

3 - Usemame dan Password Salah

: ]‘4 : Username dan Pa;llssword Benar

Menampﬂkaq Halaman Utama

6 : Memilih rnenu Logout

} - Ambil menu Logout

- Proses Logout

9: Berhasﬂ Logout

B TR
fmm e ——-—

Gambar. 4. 30. Sequence Diagram Melakukan Logout



2. Class Diagram
Class diagram merupakan diagram yang menggambarkan hubungan
atau relasi antar himpunan kelas sehingga membentuk suatu struktur sistem

yang dibangun. Adapun class diagram pada penelitian ini adalah sebagai

berikut :
nama_pengawas ruangan
-id_nama: int -id_ruangan: int
-nama: varchar -nama_ruangan: varchar -
+add) -gedung: varchar shift
delete() +add() -id_shift. int
-edit) -delete() —_nama_shlft: varchar
-edit() -jam_masuk: varchar
-jam_keluar: varchar
+add()
-delate()
/ -edit()
jadwal_pengawas
-id_jadwal: int hari
-nama_pengawas: varchar -id_hari: int
-ruang: varchar -tanggal: varchar
-shift: varchar -hari: varchar
-hari: varchar +2dd)
-tanggal: varchar delete()
+edit() +edit()

Gambar. 4. 31. Class Diagram Sistem Informasi Penyetoran Ayat
(¢) Tahap Code

Tahapan code merupakan tahapan membangun sistem informasi dengan
menggunakan bahasa pemograman PHP. Pada tahapan ini peneliti melakukan
proses pengkodingan. Perangkat lunak pemograman yang digunakan adalah
Sublime Text, ditambah dengan perangkat lunak untuk database yaitu Xampp
dan MySQL.

Tahap code merupakan tahapan di mana keseluruhan desain diubah
menjadi kode-kode program yang akan diintegrasikan menjadi sistem yang

lengkap dan meyakinkan bahwa persyaratan perangkat lunak telah dipenuhi.



Pada tahap inilah dimasukkan program-program penghubung item-item menu
dan tampilan beserta databasenya. Coding-coding penghubungnya sebagai
berikut :
1. Koneksi ke Database
Koneksi ini berfungsi untuk menghubungkan Sublime Text dengan

tabel database. Berikut ini adalah script coding untuk koneksi :

<?php

SdatabaseHost = "localhost';
SdatabaseName = 'ustad_ustadzah';
SdatabaseUsername = 'root';
SdatabasePassword = ";

Sconn=mysqli_connect(3databaseHost,3databaseUsername,

SdatabasePassword, $databaseName),




2. Verifikasi Login
Berikut ini adalah script “login” yang berfungsi untuk memverifikasi
username dan password yang digunakan untuk melakukan Login ke

penyetoran ayat.

if (§_GET['act'] == "login’) { session_start(),
Suser = 8 POST['user'];
$pass = $_POST['pass'];
$data = mysqli_query($conn, "SELECT * FROM user WHERE user="$user"");
Scek = mysqli num_rows(8data); if ($cek
—= 1
Srow = mysqli_fetch assoc(8data);
if (password_verify(8pass, $Srow["pass"])) {
$_SESSION['nama'] = $user;
8§ SESSION['role'] = $row/['role'];
$_SESSION/ 'status'] = "login";
header("location:../index.php"); exit;
} else { header("Location:../page/login.php?pesan=gagal");
/
}else { header("Location:../page/login.php?pesan=gagal”);
/
/




3. Script Logout
Berikut ini script “logout” yang berfungsi untuk keluar dari sistem

informasi setelah selesai digunakan :

if (8_GET['act'] ==
"logout’) {
session_start();

session_destroy(),

(d) Tahap Test

Pada tahapan test atau tahapan pengujian sistem ini penulis melakukan
pengujian terhadap program yang telah dibuat. Pengujian yang dilakukan
untuk memastikan sistem informasi penjadwalan pengawas ujian ini bisa
berjalan secara efektif dan efisien. Penulis melakukann pengujian nsistem
informasi ini melalui pengujian Blackbox (Blackbox testing).

Blackbox testing merupakan pengujian perangkat lunak tanpa
mengetahui struktur kode dari perangkat lunak tersebut. Pengujian Blackbox
(blackbox testing) adalah salah satu metode pengujian perangkat lunak yang
berfokus pada isi fungsionalitas dari perangkat lunak, apakah fitur-fitur pada
perangkat lunak yang dirancang telah sesuai dengan kebutuhan atau belum.

Tabel rencana pengujian blackbox testing adalah sebagai berikut :



Fitur Yang Di Uji Butir Uji Jenis
Pengujian
- Verifikasi username
- Verifikasi password BlackBox
Login Admin
- Informasi Testing
kesalahan data
Login
- Menambahkan data
pengawas BlackBox
Data Pengawas
- Menghapus data Testing
pengawas
- Mengedit data
pengawas
- Menghapus data
ruangan Mengedit
data ruangan
- Menambahkan data
Data Shift shift BlackBox
Testing
- Menghapus data
shift
- Mengedit data shift
- Menambahkan BlackBox
Request Jadwal Request Jadwal
Testing
- Melakukan Generate BlackBox
Proses Data jadwal pengawas ujian
Testing
- Menampilkan hasil
semua jadwal BlackBox
Laporan
pengawas ujian Testing

- Menampilkan hasil
jadwal per pengawas
ujian




Data Hari

Menambahkan data
hari

Menghapus data
hari

Mengedit data hari

BlackBox
Testing

Tabel. 4.1. Rencana BlackBox Testing

Hasil dari blackbox testing :

Tabel. 4.2. Hasil BlackBox Testing

Fitur Yang Di Uji

Butir Uji

Hasil
Penguji
an

Login Admin

- Verifikasi username
- Verifikasi password
- Informasi kesalahan

data Login

Sukses

Data Pengawas

- Menambahkan
pengawas

- Menghapus data
pengawas

- Mengedit data
pengawas

data

Sukses

Data Ruangan

- Menambahkan
ruangan

- Menghapus data
ruangan

- Mengedit data
ruangan

data

Sukses

Data Shift

- Menambahkan data
shift

- Menghapus data
shift

- Mengedit data shift

Sukses




Menambahkan data
hari

Menghapus data
hari

Mengedit data hari

Sukses

Request Jadwal

Menambahkan
Request

Jadwal

Sukses

Proses Data

Melakukan
Generate

jadwal pengawas ujian

Sukses

Laporan

Menampilkan hasil
semua jadwal
pengawas ujian
Menampilkan hasil
jadwal per
pengawas ujian

Sukses

Dari hasil Blackbox Testing sistem informasi yang telah penulis lakukan

dapat disimpulkan bahwa semua fitur yang terdapat pada sistem informasi

penjadwalan pengawas ujian ini sukses dijalankan.

D. Pembahasan

a. Hasil Uji Validitas Produk

Hasil validitas dari perancangan aplikasi setoran ayat santriwan/ti

menggunakan bahasa oemrograman java di MTI candung ini dilakukan

dengan angket yang berisikan tiga aspek yaitu aspek tampilan,proses dan

desain.




Tabel 4.3 Hasil Validasi Produk

Validator
Item penilaian
Adriansyah, | Nilai Aiken’s Irman efendi, | Nilai Aiken’s
M.Pd.t (V) S.Pd,M.Kom (V)
Item 1 5 1 5 1
Item 2 5 1 4 0,75
Item 3 4 0,75 4 0,75
Item 4 4 0,75 4 0,75
Item 5 5 1 5 1
Item 6 5 1 5 1
Item 7 5 1 4 0,75
Item 8 4 0,75 5 1
Item 9 5 1 5 1
Item 10 4 0,75 4 0,75
Item 11 5 1 5 1
Item 12 4 0,75 5 1
Item 13 5 1 4 0,75
Item 14 4 0,75 4 0,75
Item 15 5 1 4 0,75
Item 16 5 1 5 1
Item 17 5 1 4 0,75
Item 18 4 0,75 5 1
Item 19 4 0,75 5 1
Item 20 5 1 5 1
Jumlah 92 18 91 17,75
Rata-rata 0,9 0,88
V =XS/[n(C-1)]
Keterangan :
s:r-lo

lo : Angka penelitian validitas yang rendah
¢ : Angka penelitian validitas yang tertinggi
r :Angka yang diberikan oleh seorang penilaian

n :Jumlah penilai




Rata-rata Aiken’s (V) ketiga validator tersebut
sebagai berikut:
=(0,9+0,88)/2
=0,89
Pengujian validitas produk dari sistem perancangan aplikasi setoran

ayat santriwan/ti dengan PHP/MySQL ini dilakukan oleh dua orang ahli
komputer. Hasil lembar validitas dari dua orang ahli yaitu Bapak
Adriansyah,M.Pd,t dengan nilai 0,9. Bapak Irman efendi,S.Pd,M.Kom
dengan nilai 0,88. Pengujian validitas mendapatkan nilai akhir 0,89 yang
dihitung dengan rumus statistik Aiken’s maka nilai dari sistem informasi
penjadwalan pengawas ujian dengan PHP/MySQL ini dinyatakan valid.

b. Hasil Uji Praktikabilitas Produk

Hasil uji praktikalitas dari perancangan aplikasi setoran ayat
santriwan/ti menggunakan bahasa pemrograman java di MTI candung
ditunjukkan kepada dua orang guru yaitu Bapak Asriadi,S.Pd dan Bapak

Novembra maulana,S.Pd.



Tabel 4.4 Hasil uji Praktikalitas Produk

Nama Penguji
Item penilaian
Asriadi,S.Pd | Novembra Maulana
S.Pd
Item 1 5 5
Item 2 5 5
Item 3 4 5
Item 4 5 5
Item 5 4 4
Item 6 5 4
Item 7 5 5
Item 8 4 5
Item 9 4 4
Item 10 5 4
Item 11 4 4
Item 12 5 5
Jumlah 55 55
Skor maksimal 100 100

Rata-rata 4,58 4,58

P 0,55 0,55

Pe 0,45 0,45

K 99,1 99,1

P = jumlah nilai validator = 55 = 0,55

Jumlah nilai maksimum 100

P = jumlah maksimum_— jumlah nilai validator =100 - 55 = 0,45

nilai maksimum

K=p-pe= 55-0,45= 54,55=99,1

I—pe 1-045 0,55
Rata-rata nilai kepa=( 99,1 +99,1)/2

=99,1

Setelah melakukan pengujian praktikabilitas yang dihitung dengan
rumus Moment Kappa diperoleh rata-rata sebesar 99,1. Maka nilai praktis
dari sistem perancangan aplikasi setoran ayat santriwan/ti menggunakan

bahasa pemrograman java diMTI candung dengan PHP/MySQL ini

dinyatakan sangat tinggi.

100



c. Hasil Uji Efektifitas Produk

Untuk menentukan uji efektifitas dari perncangan aplikasi setoran ayat
santriwan/ti menggunakan bahasa pemrograman java di MTI candung kepada

beberapa siswa.

Tabel 4.5 Hasil Efektifitas Produk

No Nama Sebelum (Si) | Sesudah (Fn) | Nilai G
1 Responden 1 13 22 0,10
2 Responden 2 13 21 0,09
3 Responden 3 16 19 0,03
4 Responden 4 13 19 0,06
5 Responden 5 12 23 0,12
6 Responden 6 13 24 0,12
7 Responden 7 14 23 0,10
8 Responden 8 13 23 0,11
9 Responden 9 11 23 0,13
10 Responden 10 13 24 0,12
Jumlah 131 221
Rata- 13,1 22,1
rata
Ket:
G= Sf-Si
100 — Si

G= 221-13.1

100 - 13,1
G=0,10
Pengujian efektifitas produk ini dilakukan oleh 10 orang siswa terhadap
perancangan aplikasi setoran ayat diperoleh nilai G = 0,10. Sesuai dengan
indikator penilaian efektifitas maka nilai G- score mempunyai kriteria “High-g”

dimana G > 0,7 dinyatakan sangat tinggi.



BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada bab
sebelumnya, maka penulis dapat mengambil kesimpilan bahwa perancangan
aplikasi setoran ayat santriwan/ti menggunakan bahasa pemrograman java di
Madrasah Tsanawiyah Islamiyah Candung (MTI) telah berhasil dirancang.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi setoran ayat santriwan/ti
menggunakan bahasa pemrograman java di MTI candung. Dalam penelitian ini,
penulis berhasil merancang sebuah aplikasi setoran ayat yang sesuai dengan
kebutuhan guru dan santriwan/ti di MTI candung. Maka dari itu perancangan
aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan minat dan hafalan santriwan/ti.

Hasil analisis respon guru dan peserta didik menunjukan bahwa
perancangan aplikasi setoran ayat santriwan/ti menggunakan bahasa
pemrograman java ini memiliki tingkat efektivitas yang tinggi. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa perancagan aplikasi direspon posisif oleh guru dan
santriwan/ti di madrasah tsanawiyah islamiyah candung. Hasil validasi produk
menunjukkan hasil yang valid, sehingga dapat disimpulkan bahwa perancangan
aplikasi setoran ayat santriwan/ti menggunakan bahasa pemrograman java valid.
Untuk praktikalitas media perancangan diperoleh hasil analisis dari respon dua
orang guru hasilnya memiliki tingkat praktikalitas yang sanggat tinggi, sehingga

dinyatakan praktis.



Dengan adanya perancangan aplikasi setoran ayat ini dapat membantu
santriwan/ti dan guru dalam proses penghafalan, terutama dapat membuat
santriwan/ti lebih semangat dan giat dalam proses penghafalan ayat al’Quran.

B. Saran

Pada perancangan aplikasi setoran ayat santriwan/ti menggunakan bahasa
pemrograman java di madrasah tsanawiyah islamiyah candung memiliki
beberapa saran:

1. Desain sistem informasi dapat dibuat lebih rapi,menarik dan interaktif

2. Para calon guru maupun mahasiswa yang akan melakukan penelitian

berikutnya dapat menjadikan hasil peenlitian ini sebagai pdoman dalam
pengembangan dari perancangan yang telah dibuat sebelumnya.

3. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan sistem informasi dapat diakses

secara online sehingga dapat diakses dimana pun dan kapanpun.

Dengan demikian penulis berharap perancangan aplikasi setoran ayat ini
dapat membantu dalam menghasilkan sesuatu yang berkualitas, sehingga dalam

proses penghafalan yang digunakan tidak terjadi gangguan yang tidak diinginkan.



[1]

[2]

[3]

[4]

[3]
[6]

[7]

[8]

[9]

[10]

[11]

DAFTAR PUSTAKA

R. Indonesia, “Undang-Undang Repbulik Indonesia Nomor 11 Tahun
2008 Tentang Informasi dan Transaksi Elektronik,” 2008.

Sutiyono and Santi, “Membangun Sistem Informasi Pendaftaran
Siswa Baru Berbasis Web Dengan Metode Mdd (Model Driven
Development) Di Raudhatul Athfal Nahjussalm,” J. Sist. Informasi,J-
SIKA, vol. 02, no. 1, pp. 50-56, 2020.

M. 1. A.-R. Rambe, “Sistem Penjadwalan Dan Penerapan Proses
Produksi Di Pt. Mega Andalan Kalasan (Mak),” 2020.

N. Azis, G. Pribadi, and M. S. Nurcahya, “Analsisi dan Perancangan
Aplikasi Pembelajaran Bahasa Inggris Dasar Berbasis Android,” J.
IKRA-ITH Inform., vol. 4, no. 3, pp. 1-5, 2020.

A. Wahyudi, “Perancangan Sistem Informasi Pengolahan Data
Pengunjung Pada Tirta Alami Malibo Anai Berbasis Web,” 2018.

A. Frisdayanti, “Peranan Brainware Dalam Sistem Informasi
Manajemen,” J. Ekon. Dan Manaj. Inf., vol. 1, no. September, pp.
60-69, 2019, doi: 10.31933/JEMSI.

E. Gusnita, H. Ali, and K. I. Rosadi, “Model Sistem Dalam Konteks
Pengertian, Jenis, Konstruksi, Berpikir Kesisteman Dalam
Pendidikan Islam,”

J. Manaj. Pendidik. dan llmu Sos., vol. 2, no. 2, pp. 948-956, 2021.

S. Derta, “Desain Sistem Informasi Kedisiplinan Siswa Di Sekolah
Menengah Kejuruan Negeri 1 Bukittinggi,” J. Jar. Sist. Inf. Robot.,
vol. 2, no. 2, pp. 34— 48, 2020.

D. A. Maligomang and M. A. S. Lenggu, “Sistem Penjadwalan Dan
Koordinasi Kegiatan Gubernur Provinsi Nusa Tenggara Timur,”
Pros. Semmau 2022, pp. 91-98, 2022.

A. N. Fahri, “Rancang Bangun Sistem Informasi Penjadwalan dan
Reservasi Dokter.” Jakarta, p. 249, 2019.

Zulmahendra and S. Derta, “Penjadwalan Kuliah Otomatis
Menggunakan Algoritma Genetika Program Studi Ptik lain
Bukittinggi,” JSI J. Sist. Inf., vol.
12,n0.2,p.2020,2020,[Online].Available:http://ejournal.unsri.ac.id/in
dex.php/jsi/index.


http://ejournal.unsri.ac.id/index.php/jsi/index.
http://ejournal.unsri.ac.id/index.php/jsi/index.

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

M. A. A. Putra, “Penjadwalan Produksi Untuk Meminimasi
Makespan Dan Jam Lembur Menggunakan Backward Scheduling
(Studi Kasus di UMKM Aira Lifestyle, Bantul, Yogyakarta).”
Yogyakarta, 2019.

V. M. Sorongan, A. K. T., Dundu, and J. Tjakra, “Analisa
Penjadwalan Proyek Menggunakan Metode PDM Dengan
Menggunakan Konsep Cadangan Waktu Pada Proyek Peningkatan
Ruas Jalan Tondano-Kembes-Manado Seksi 2,” Tekno, vol. 20, no.
81, pp. 399-408, 2022.

M. A. Yaqin, A. Jabbaar, 1. Widiastutik, and Y. Caterina, “Optimasi
Penjadwalan Untuk Meminimasi Kapasitas Penyimpanan pada
Game HayDay dengan Menggunakan Metode Pemrograman
Linier,” Pros. SENIATI, pp- 86—
93,2019,[Online].Available:https://ejournal.itn.ac.id/index.php/senia
ti/article/view/733.

S. Susilowati and T. Hidayat, “Rancang Bangun Sistem Informasi
Ujian Online (Studi Kasus Pada SMAN 58 Jakarta),” J. Tek.
Komput., vol. 4, no. 1,

pp- 30-36, 2018, [Online]. Available: http://bsnp-indonesia.org.

H. Kamil and F. Pramulia, “Pembangunan Sistem Informasi
Manajemen Ujian pada Jurusan Sistem Informasi Universitas
Andalas,” J. Nas. Teknol. dan Sist. Inf., vol. 5, no. 3, pp. 158-167,
2020, doi: 10.25077/teknosi.v5i3.2019.158-

167.

M. P. Saptono and H. F. . Widjasena, “Perancangan Dan
Implementasi Aplikasi Ujian Sekolah Berbasis Komputer Atau
Computer Based Test (Cbt) D1 Smk Negeri 1 Kabupaten Sorong,”
Electro Luceat, vol. 5, mno. 2, pp. 5-13, 2019, doi:
10.32531/jelekn.v5i2.148.

Syamsiah, “Perancangan Flowchart dan Pseudocode Pembelajaran
Mengenal Angka dengan Animasi untuk Anak PAUD Rambutan,”
STRING (Satuan Tulisan Ris. dan Inov. Teknol., vol. 4, no. 1, p. 86,
2019, doi: 10.30998/string.v4i1.3623.

A. H. Nugroho and T. Rohimi, “Perancangan Aplikasi Sistem
Pengolahan Data Penduduk Dikelurahan Desa Kaduronyok
Kecamatan Cisata, Kabupaten Pandeglang Berbasis Web,” Jutis,
vol. 8, no. 1, pp. 17749231-5527063, 2020.

M. Ramadhan, “Perancangan Sistem Informasi Penjadwalan Mata
Pelajaran Pada SDN Pasirsari 01 Cikarang,” vol. 1, 2019.


http://bsnp-indonesia.org/

[21]

[22]

[23]

[24]

[25]

[26]

[27]

[28]

[29]

T. A. Farma, R. Okra, and S. Derta, “Pengembangan Aplikasi
Pembayaran dan Didukung oleh Pesan Wa Sebagai Notifikasi
Pembayaran di Sma Ins Kayutanam,” JSTIE (Jurnal Sarj. Tek.
Inform., vol. 9, no. 1, 2021, doi: 10.12928/jstie.v1il.17363.

S. Derta, H. A. Musril, and C. Surya, “Teknologi Informasi : Sarana

Pengawasan Ibadah Siswa,” J. Jar. Sist. Inf. Robot., vol. 5,
no. 2, pp. 3846,
2021,[Online].Available:http://www.ojsamik.amikmitragama.ac.id/in
dex.php/js/article/view/107/90.

Ofrianky, “Rancang Bangun Daftar Nomor Urut Kepangkatan Pada
Sma Negeri 1 Batui Berbasis Jaringan Internet,” J. Teknol. Inf.
Indones. JTII, vol. 7, no. 1,

pp. 44-51, 2022.

D. Bahtiar et al., “Pengenalan Dasar Instalasi Jaringan Komputer
Menggunakan Mikrotik,” J. Kreat. Mhs. Inform., vol. 2, no. 3, pp.
507518,2021,[Online].Available:http://openjournal.unpam.ac.id/inde
x.php/JATIMIK A/article/view/14580.

U. A. Ahmad, R. E. Saputra, and P. Y. Pangestu, “Perancangan
Infrastruktur Jaringan Komputer Menggunakan Fiber Optik
Dengan Metode Network Development Life Cycle (NDLC),”
eProceeding  Eng., vol. 8§, mno. 6, pp. 12066—
12079,2021,[Online].Available:
https://openlibrarypublications.telkomuniversity.ac.id/index.php/en
gineering/ar
ticle/view/17035%0Ahttps://openlibrarypublications.telkomuniversi
ty.ac.id/in dex.php/engineering/article/view/17035/16748.

M. S. Novendri, A. Saputra, and C. E. Firman, “Aplikasi Inventaris
Barang Pada MTS Nurul Islam Dumai Menggunakan PHP dan
MySQL,” Lentera Dumai, vol. 10, no. 2, pp. 46-57, 2019.

A. B. Putra and S. Nita, “Perancangan dan Pembangunan Sistem
Informasi E- Learning Berbasis Web ( Studi Kasus Pada Madrasah
Aliyah Kare Madiun ),” Semin. Nas. Teknol. Inf. dan Komun. 2019,
vol. 1, no. 1, pp. 81-85, 2019.

A. Kusumawati, N. Purwandari, and E. Lumba, “Model
Pembelajaran Mind Mapping Menggunakan Microsoft Visio 2007
bagi Guru-Guru Sdit Al-Kautsar Cikarang,” J. Karya untuk Masy.,
vol. 2, no. 1, pp. 26-37, 2021, doi: 10.36914/jkum.v2i1.478.

Betesda, “Perancangan Sistem Informasi Aplikasi Pencarian
Stasiun Krl Jabodetabek Terdekat Berbasis Android,” Nucl.
Phys., pp. 163-176.


http://www.ojsamik.amikmitragama.ac.id/index.php/js/article/view/107/90.
http://www.ojsamik.amikmitragama.ac.id/index.php/js/article/view/107/90.
http://openjournal.unpam.ac.id/index.php/JATIMIKA/article/view/14580.
http://openjournal.unpam.ac.id/index.php/JATIMIKA/article/view/14580.

[30]

[31]

[32]

[33]

[34]

[35]

E. Susilawati and A. B. Santoso, “Sistem Informasi Akuntansi
Penerimaan Dan Pengeluaran Kas Pada Masjid Khusnul
Khatimah Beringin Raya,” Teknologiterkini.Org, vol. 2, no. 4,
pp- 1-13, 2022, [Online]. Available:
http://teknologiterkini.org/index.php/terkini/article/download/145
/139.

Tumini and M. Fitria, “Penerapan Metode Scrum Pada E-
Learning Stmik Cikarang Menggunakan Php dan Mysql,” J.
Inform. Simantik, vol. 6, no. 1, pp. 12—16, 2021.

N. Afriani, S. Derta, and Charles, “Perancangan Sistem
Informasi Pengelolaan Praktik Kerja Lapangan (PKL) Di Smk
Negeri 2 Bukittinggi,” J. Sains, Inform. Dan Ekon., vol. 2, no. 2,
pp. 79-86, 2019.

D. A. Wasesha, “Perancangan Aplikasi Layanan Salon Hewan
Secara Daring Menggunakan Model Proses Incremental,” INT/
Nusa Mandiri, vol. 16, no. 1,

pp. 3948, 2021, doi: 10.33480/inti.v16i1.2267.

R. S. Pressman, Software Engineering: A Practitioner’s
Approach, Sthed., vol. 10, no. 6. Boston Burr Ridge, IL Dubuque,
IA Madison, WI New York St. Louis San Francisco Bangkok
Bogota Caracas Lisbon London Madrid Mexico City Milan New
Delhi Seoul Singapore Sydney Taipei Toronto: McGraw-Hill
Gigher Education, 1995.

A. Rini, Rezania, and A. Agramanisti, “Implementasi
Incremental Model Pada Sistem Informasi Penyewaan Barang
dan Jasa PT. Sriwijaya Indah Persada Palmbang,”
TEKNOMATIKA, vol. 06, no. 02, pp. 1-9, 2016.

H. Islami and S. Derta, “Pengembangan Sistem Penilaian Berbasis
Penalti .


http://teknologiterkini.org/index.php/terkini/article/download/145/139
http://teknologiterkini.org/index.php/terkini/article/download/145/139

LAMPIRAN I UJI VALIDITAS

UIN

SJECH M. DJAMIL DJAMBEK
BUKITTINGGI
















LAMPIRAN II UJI PRAKTIKALITAS

UIN

SJECH M. DJAMIL DJAMBEK
BUKITTINGGI
















LAMPIRAN III UJI EFEKTIFITAS

UIN

SJECH M. DJAMIL DJAMBEK
BUKITTINGGI











































































Lampiran Dokumentasi

Gambar Observasi Awal

¥,
/ «4'

<

o o
7S

/‘/i, " v
‘X o f

127
















































