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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pengembangan teknologi dan informasi merupakan salah satu jenis
perusahaan yang fokus pada pengelolaan data di ranah digital untuk kepentingan
institusi dan lembaga pendidikan. Dalam pendidikan sistem informasi bertujuan
membantu manajemen yang ada di sekolah. Seperti halnya dalam pengolahan
presensi. Presensi adalah sebuah kegiatan pengambilan data guna mengetahui
jumlah kehadiran pada suatu acara. Hal ini juga terjadi pada proses belajar [1].

Presensi adalah salah satu perubahan yang harus dilakukan karena
memiliki peranan penting bagi sekolah maupun perusahaan, dimana presensi
merupakan salah satu penunjang yang dapat mendukung atau memotivasi setiap
kegiatan di dalamnya. Di samping itu presensi ini dapat juga menjadi informasi
tentang bagaimana kedisiplinan siswa yang bersangkutan [2].

Sebagaimana Firman Allah SWT dalam Al-Qur’an Surah Al-Anfal Ayat

27:
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(YY) O3alad 815 A&l 1385455 0303005 20 15545 ¥ 15kl all Ll
Artinya: “wahai orang-orang yang beriman, janganlah kamu mengkhianati
Allah SWT dan Rasul serta janganlah kamu mengkhianati amanat yang
dipercayakan kepadamu, sedangkan kamu mengetahui” (QS. Al-Anfal:27)
Menurut Tafsir Ibn Katsir tentang amanah dalam Tafsir Al-Qur’an Al-
‘Azim (kajian tematis ayat-ayat amanah) bahwa Ibn Katsir menafsirkan ayat-ayat

amanah menjadi beberapa arti tergantung pada konteks ayat yang dibahas.



Adapun sumber amanah ada dua, yaitu dari Allah SWT SWT dan manusia.
Amanah yang bersumber dari Allah SWT SWT terkait dengan segala bentuk
perintah dan larangan. Sedangkan amanah yang datang dari manusia terkait
dengan segala bentuk kepercayaan, baik berupa harta, jabatan dan lain
sebagainya. Namun semuanya terpangkal pada makna amanah sebagai beban
kewajiban yang harus ditunaikan dengan sebaik-baiknya [3].

Dari penjelasan ayat di atas penulis mengambil kesimpulan bahwa
pentingnya menjaga amanah, salah satunya adalah dengan cara disiplin. Disiplin
tidak harus datang tepat waktu saja, tetapi disiplin dalam segala hal apapun mulai
dari target mengerjakan pekerjaan, disiplin dalam berpakaian, disiplin mematuhi
peraturan, dan lain sebagainya.

Salah satu mengetahui disiplin waktu yaitu dengan melihat kehadiran
seseorang. Untuk mengetahui kehadiran siswa, diperlukan sistem presensi yang
dapat mencatat seluruh kehadiran. Data kehadiran ini disusun dan diatur
sedemikian rupa yang apabila digunakan sewaktu-waktu oleh pihak yang
berkepentingan dapat mudah dicari datanya. Presensi ini juga berkaitan dengan
penerapan kedisiplinan. Apabila pengisian presensi tepat waktu itu menunjukkan
bahwa seseorang tersebut mentaati peraturan yang sudah berlaku [4].

Berbicara mengenai pengolahan presensi, disiplin belajar sangat penting
dalam proses pendidikan, digunakan terutama untuk memotivasi siswa agar
dapat mendisiplinkan diri dalam belajar di sekolah maupun luar sekolah. Ini
dapat bermanfaat mendidik siswa untuk mematuhi peraturan, prosedur maupun

kebijakan yang ada, sehingga dapat menghasilkan watak dan kepribadian yang



baik. Sesuai dijelaskan dalam Undang-Undang RI No. 20 tahun 2003 tentang
sistem pendidikan nasional bab 2 pasal 3 yang berbunyi pendidikan Nasional
berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban
bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa,
bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia
yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berkahlak mulia,
berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis
serta bertanggung jawab [5].

Dengan berkembangnya teknologi, kebutuhan informasi menjadi sangat
diperlukan, terlebih lagi informasi yang mengandung nilai yang benar, akurat,
cepat, dan tepat sehingga siapapun dan apapun yang menggunakan informasi
tersebut dapat menangani berbagai masalah yang terjadi dengan lebih efisien.
Terdapat cukup banyak masalah yang harus dihadapi oleh dunia pendidikan di
Indonesia, termasuk Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Masalah-masalah
yang dihadapi SMK antara lain rendahnya kualitas sebagian guru, kurangnya
partisipasi masyarakat, tingginya tuntutan masyarakat, laju perkembangan
teknologi yang sangat pesat, lemahnya proses pembelajaran dan sebagainya [6].

Perkembangan teknologi informasi saat ini, memungkinkan orangtua,
guru maupun siswa untuk memperoleh informasi tentang kehadiran dengan
memanfaatkan teknologi sistem presensi ini. Dengan mengetahui teknologi
sistem presensi ini diharapkan bisa mendukung kehadiran siswa yang baik serta

membantu proses pembelajaran lebih efisien.



Penulis melakukan wawancara pada tanggal 5 Februari 2024 dengan Ibu
Dian Permata Sari, S.Kom yang merupakan salah satu guru wali kelas di SMK
Pembangunan Bukittinggi, dan Ibu Indah Febrila, S.Kom yang merupakan salah
satu guru mata pelajaran di SMK Pembangunan Bukittinggi serta siswa di kelas
X TKI SMK Pembangunan Bukittinggi yang berjumlah enam orang. Hasil
wawancara tersebut adalah proses penginputan dan pengelolaan absen di kelas
setiap harinya masih dilakukan secara manual dimana setiap guru dari setiap
mata pelajaran mengabsen siswa dalam satu lembaran kertas yang kemudian
kertas absen tersebut akan diserahkan kepada wali kelas, kemudian wali kelas
menyerahkan kepada TU bagian administrasi kesiswaan. TU bagian administrasi
kesiswaan akan merekap absen kembali menggunakan lembaran-lembaran dari
wali kelas masing-masing kelas. Proses pengaksesan informasi tentang data
absen siswa tidak bisa diakses dari jarak jauh. Akibatnya, proses pengolahan
absen menjadi sangat lambat terlebih lagi untuk memperoleh nilai akhir, TU
bagian administrasi kesiswaan menghitung jumlah kehadiran serta
ketidakhadiran siswa menggunakan kalkulator sebelum diserahkan ke wali kelas.
Selain itu, rentannya absen sobek, kotor bahkan hilang dengan alasan absen
tersebut masih menggunakan lembaran-lembaran kertas. Alasan lain kenapa
absen kelas di SMK Pembangunan Bukittinggi saat ini masih kurang efektif
disebabkan bisa saja absen tersebut dimanipulasi oleh siswa ketika absen tersebut
tidak sengaja tertinggal di kelas, kendala lainnya yang terjadi seringnya
kehilangan absen yang menyebabkan sulit untuk merekap hasil absen siswa di

kelas. Kemudian terkait penyimpanan absen yang belum terkomputerisasi dan



masih disimpan di dalam lemari arsip terkadang masih sangat sulit untuk dicari
jika suatu saat diperlukan, bahkan dapat mengakibatkan resiko kehilangan.

Dari masalah-masalah yang ada, maka diperlukan sebuah solusi untuk
mempermudah pengolahan absen siswa dengan cara membuat sistem informasi
pengolahan absen siswa berbasis web. Dengan menggunakan absen siswa
berbasis web, guru diharapkan akan lebih mudah dalam pengolahan absen siswa
dan memiliki tingkat efektivitas yang baik. Sistem informasi ini dapat diakses
secara online di internet.

Berdasarkan paparan di atas, maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “PERANCANGAN SISTEM PRESENSI SISWA

BERBASIS WEB DI SMK PEMBANGUNAN BUKITTINGGI”.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan penjelasan latar belakang masalah di atas dan sejalan dengan

permasalahan tersebut maka diidentifikasi masalahnya adalah sebagai berikut:

1. Presensi yang berpotensi dimanipulasi siswa.

2. Proses pengaksesan informasi tentang presensi masih dilakukan secara
manual.

3. Pada proses pengolahan data, masih sering terjadi kesalahan penghitungan
yang disebabkan kehilangan lembaran presensi.

4. Risiko kehilangan dan kerusakan dokumen masih tinggi karena tingkat
keamanan data masih sangat rendah dan masih dilakukan dengan cara yang

tidak terkomputerisasi.



C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah di atas,
maka penulis membatasi masalah dalam penelitian yaitu: perancangan sistem
presensi siswa berbasis web di SMK Pembangunan Bukittinggi menggunakan
bahasa pemrograman PHP dan database MySQL.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah, penulis merumuskan masalah:

1. Bagaimana rancangan sistem presensi siswa berbasis web menggunakan
bahasa pemrograman PHP dan database MySQL di SMK Pembangunan
Bukittinggi?.

2. Bagaimana hasil pengujian functional suitability, compabilty, usability

dan validitas isi serta kebahasaan sistem?.

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian
yang penulis lakukan ini adalah:
1. Menghasilkan sistem presensi siswa berbasis web di SMK
Pembangunan Bukittinggi.
2. Mengetahui hasil pengujian functional suitability, compability, usability

dan validitas isi serta kebahasaan.

F. Manfaat Penelitian
Dengan dilakukannya penelitian ini diharapkan memiliki manfaat yang
dapat diambil, baik diambil secara teoritis maupun secara praktis yang

diantaranya dijabarkan sebagai berikut:



1. Teoritis
Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat menambah dan dapat
memberikan kontribusi terhadap teknologi pada bidang lembaga
kependidikan.
2. Praktis
a) Bagi penulis
Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan studi di Program Studi
Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer Fakultas Tarbiyah dan IImu
keguruan di Universitas Islam Negeri Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi.
b) Bagi sekolah
Membantu pihak sekolah dalam mengkoordinir presensi kehadiran

siswa di SMK Pembangunan Bukittinggi.

G. Penjelasan Judul

Agar tidak terjadi kesalah pahaman mengenai judul dan mempermudah
pembaca dalam memahaminya, maka penulis perlu menjelaskan beberapa istilah
penting diantaranya yaitu:

Perancangan : Perancangan adalah proses merencanakan dan
merancang sesuatu, seperti produk, sistem, atau
proyek, dengan tujuan untuk mencapai hasil
yang diinginkan. Ini melibatkan pemikiran
strategis, pengembangan rencana, serta
pemilihan metode dan sumber daya yang tepat

untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan.



Sistem

Presensi

Dalam konteks yang lebih luas, perancangan
juga dapat merujuk pada proses perencanaan,
pengorganisasian dalam berbagai bidang,
seperti desain grafis, arsitektur, teknologi, atau
bisnis [7].

. Sistem merupakan sekumpulan komponen
yang saling bekerja sama untuk mencapai suatu
tujuan. Sedangkan menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia  (KBBI)  merupakan
perangkat unsur yang berkaitan untuk
membangun sebuah totalitas, dan dilihat dari
definisi tersebut, sistem merupakan gabungan
dari beberapa unsur yang berhubungan untuk
mencapai suatu tujuan [8].

Presensi adalah suatu bentuk pendataan
presensi atau kehadiran seseorang atau pegawai
yang merupakan bagian pelaporan dari suatu
institusi yang berisi data-data status kehadiran
yang disusun dan diatur secara rapi dan mudah
untuk dicari, dan digunakan apabila sewaktu-
waktu  diperlukan  oleh  pihak  yang

berkepentingan [9].



Web . “Website ” atau disingkat Web, dapat diartikan
sekumpulan halaman yang terdiri atas beberapa
laman yang berisi informasi dalam bentuk data
digital, baik berupa teks, gambar, video, audio
dan animasi lainnya yang disediakan melalui

alur koneksi internet [10].

H. Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan penulisan laporan, penulis menyusun kedalam lima
bab. Setiap bab terdiri dari beberapa sub bab. Bab tersebut secara keseluruhan
saling berkaitan antara satu dengan yang lain. Seperti berikut ini:
BAB |I: PENDAHULUAN

Bab ini memaparkan tentang gambaran umum yang berisi mengenai latar
belakang masalah, identifikasi masalah, batasan masalah, rumusan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, penjelasan judul dan sistematika penulisan.
BAB Il: LANDASAN TEORI

Pada bab ini membahas landasan teori yang mengemukakan pembahasan
tentang perancangan sistem presensi siswa berbasis web di SMK pembangunan
Bukittinggi.
BAB IlI: METODE PENELITIAN

Bab ini membahas mengenai waktu dan tempat penelitian, jenis
penelitian, tahapan penelitian, dan uji produk dari sisetm presensi siswa berbasis
web di SMK Pembangunan Bukittinggi.

BAB IV: HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
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Bab IV ini membahas tentang hasil penelitian dan pembahasan yang
diperoleh dari penelitian.
BAB V: PENUTUP

Bab V ini adalah penjelasan dari kesimpulan dan saran mengenai

penelitian yang dilakukan dan perancangan sistem aplikasi.



BAB |1
LANDASAN TEORI
A. Perancangan

Perancangan adalah suatu tahapan kegiatan yang dilakukan seseorang
atau kelompok dalam merancang atau membuat sistem sebelum sistem dibuat,
dengan tujuan sistem yang dibangun sesuai dengan kebutuhan dalam
memecahkan atau dengan kebutuhan pengguna berkaitan dengan pengolahan,
pengelolaan dan perolehan informasi yang diinginkan [11]. Perancangan
merupakan suatu proses pemecahan masalah yang disertai dengan pemikiran
yang kreatif guna mencapai hasil yang optimal. Kata perancangan dalam bahasa
Inggris “Design” diartikan sebagai “to plan and manage everything to be
better”’, artinya merencanakan dan mengatur segala sesuatu supaya menjadi
lebih bagus [12].

Perancangan merupakan suatu kegiatan atau kreasi untuk mendapatkan
suatu hasil akhir atau menghasilkan produk dengan mempunyai tujuan yang
jelas. Perancangan merupakan penentuan proses dan data yang diperlukan oleh
sistem baru. Manfaat perancangan ini adalah memberikan gambaran rancangan
bangun yang lengkap sebagai pedoman dalam membuat atau mengembangkan
aplikasi.

B. Presensi

Presensi adalah suatu kegiatan yang bertujuan untuk mengetahui tingkat

prestasi kehadiran serta tingkat kedisiplinan dari karyawan, pegawai, maupun

siswa dalam suatu instansi, institusi atau perusahaan. Presensi kehadiran

11



12

merupakan salah satu indikator yang penting dalam proses belajar mengajar baik
di sekolah umum maupun di perguruan tinggi. Presensi siswa menunjukkan
seberapa aktif siswa mengikuti perkuliahan di satu pelajaran. Presensi juga
dijadikan sebagai salah satu point penilaian akhir mahasiswa dalam proses
belajar mengajar tersebut [13].

Melalui presensi siswa, wali kelas dapat mengetahui jumlah hadir dan
ketidakhadiran siswa di kelas. Pada SMK Pembangunan Bukittinggi presensi
siswa masih menggunakan cara yang manual, dimana guru mata pelajaran akan
mengambil absen siswa dengan menulis keterangan kehadiran siswa pada kertas
absen di hari itu. Presensi secara manual masih terdapat banyak kekurangan dan
kurang efektif sehingga dapat menimbulkan berbagai banyak kendala [14].

Presensi siwa berbasis web akan lebih mudah digunakan oleh guru mata
pelajaran karena sudah terkomputerisasinya absen siswa yang memungkinkan
guru mata pelajaran tidak terbebani akan hal-hal yang dapat membuat absen
siswa hilang, kotor, atau dimanipulasi siswa itu sendiri. Maka dibutuhkan suatu

sistem informasi berbasis web yang terhubung ke suatu jaringan [15].

. Website

Web (WWW) atau yang dikenal dengan sebutan website merupakan salah
satu internet yang luas, dan merupakan salah satu media informasi. Website
adalah sebuah media yang berisi halaman-halaman informasi yang bisa diakses

lewat jalur internet dan dapat dinikmati secara global (seluruh dunia). Sebuah



13

website pada dasarnya adalah barisan kode-kode yang berisi kumpulan perintah,
yang kemudian diterjemahkan melalui sebuah browser [16].

Website adalah fasilitas internet yang menghubungkan dokumen dalam
lingkup lokal maupun jarak jauh. Dokumen pada website disebut juga dengan
web page dan link dalam website memungkinkan pengguna bisa berpindah dari
satu page ke page lain (hyper text) baik diantara page yang disimpan dalam
server yang sama maupun server di seluruh dunia [17].

D. Perangkat Lunak Perancangan
1. Bahasa Pemrograman PHP

PHP ( HyperText PrePocessor) merupakan suatu bahasa pemrograman
yang digunakan untuk menerjemahkan baris kode program menjadi kode
mesin yang dapat dimengerti oleh komputer yang bersifat server-side yang
dapat ditambahkan ke dalam HTML [18]. PHP adalah bahasa skrip yang
dapat disisipkan ke dalam HTML, skrip ini akan membuat sebuah aplikasi
yang dapat diintegrasikan ke dalam HTML sehingga suatu halaman web
tidak lagi bersifat statis, namun menjadi bersifat dinamis [19].

Sintak dalam bahasa PHP mirip dengan sintak pada bahasa C, jadi jika
sudah terbiasa membuat program dengan bahasa C, maka pengguna akan
merasa nyaman dengan bahasa PHP. Namun, sebenarnya bahasa PHP lebih
sederhana dibandingkan bahasa C, karena tidak mencakup beberapa konsep
yang sulit dari bahasa C, sedangkan konsep tidak diperlukan untuk program
website. Dalam pembuatan aplikasi web, PHP ditambahkan di dalam HTML

yang berisi tag yang berfungsi untuk membuat sebuah tampilan yang
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menarik. Jadi bagian PHP yang ditambahkan ke dalam file HTML adalah
terdiri dari serangkaian statement PHP, setiap statement PHP adalah instruksi
untuk melakukan suatu proses input ataupun request kepada web server [20].
MySQL

MySQL adalah sebuah program database server yang mampu menerima
dan mengirimkan datanya dengan sangat cepat, multi user, serta
menggunakan perintah standar SQL (Structured Query Languange) [21].
MySQL merupakan relational database management system yang
menggunakan SQL untuk menjalankan fungsinya. Fungsi utama SQL adalah
untuk membuat query dan mengoperasikan sistem database. MySQL
memungkinkan analyst untuk menangani, menyimpan, memodifikasi,
menghapus, serta menyimpan data dengan rapi [22].

MySQL sebagai database yang pertama kali didukung oleh bahasa
pemrograman script untuk Internet-PHP dan Perl. PHP dan MySQL
dianggap seperti pasangan software pengembangan aplikasi berbasis web
yang ideal. MySQL juga dapat digunakan pada bahasa pemrograman umum
seperti bahasa pemrograman Java, C/C++, Visual Basic dan Delphi. MySq|
memiliki beberapa kelebihan yaitu Open source software, mendukung

terhadap bahasa pemrograman lainnya, dan mudah digunakan.

. XAMPP

Xampp merupakan singkatan dari kata X Apache MySQL PHP Perl.
Simbol X (cross) menunjukkan bahwa XAMPP dapat berjalan cross (lintas)

platform, yaitu pada empat sistem operasi yang berbeda seperti Windows,
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Linux, Mac OS, dan Solaris. Sedangkan apache merupakan modul dalam
perangkat lunak XAMPP yang berfungsi sebagai web server lokal untuk
mengatur berbagai jenis data website yang sedang dikembangkan. XAMPP
dapat menggantikan peranan dari web hosting. Caranya dengan menyimpan
file website ke dalam localhost. File ini kemudian dapat dipanggil melalui
browser. XAMPP bekerja secara offline seperti web hosting pada umumnya,

tetapi tidak dapat diakses oleh banyak orang [23].

. Web Browser

Web browser adalah suatu program yang digunakan untuk membaca kode
HTML yang kemudian menerjemahkan ke bentuk visual. Awalnya web
browser berorientasi pada teks dan belum dapat menampilakan gambar.
Namun web browser sekarang tidak hanya menampilkan gambar tapi juga
dapat menampilkan file multimedia seperti video dan suara. Web browser
juga dapat menampilkan email, mengelola HTML, sebagai input dan
menjadikan halaman web sebagai hasil output yang informatif. Dengan
menggunakan web browser, para pengguna internet dapat mengakses,
berbagi informasi yang terdapat di internet dengan mudah. Fungsi dari web
browser adalah untuk menampilkan dan melakukan interaksi dengan
dokumen-dokumen yang disediakan oleh web server. Beberapa web browser
yang populer saat ini anatara lain [24] :

a. Mozilla FireFox
Firefox atau juga biasa dikenal dengan nama Mozilla Firefox

adalah web browser yang dikembangkan oleh Mozilla. Sampai saat ini
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firefox adalah web browser yang paling populer dan juga handal. Selain
itu, firefox dapat menjelajah internet dengan cepat dan ringan. Banyak
sekali addons/plugins atau extention tambahan yang disediakan oleh
firefox untuk meningkat kemampuan browsing di internet. Dengan fitur
yang lengkap tersebutlah firefox menjadi web browser terpopuler.

b. Internet Explorer

Internet explorer adalah web browser yang paling tua, bahkan

hampir semua pengguna komputer mengenal internet explorer, karena
secara default telah tersedia saat pertama kali menginstal windows.

c. Google Chrome

Google chrome adalah pesaing berat dari firefox. Walau google
chrome sebenarnya adalah web browser yang baru saja dibuat namun
google chrome telah bisa menyaingi web browser lainnya. Hal ini
dikarenakan google chrome adalah web browser yang dibuat oleh
penguasa internet saat ini yaitu google. Dengan nama besar google, maka
tentu saja chrome dapat berkembang dengan pesat. Selain itu kehandalan
dan kecepatan dari google chrome ini tidak kalah dengan firefox bahkan
dapat melebihi kecepatan dari firefox.
5. Visual Studio Code

Visual studio code adalah sebuah teks editor ringan dan handal yang

dibuat oleh Microsoft untuk sistem operasi multiplatform, artinya tersedia

juga untuk versi Linux, Mac, dan Windows. Teks editor ini secara langsung

mendukung bahasa pemrograman javascript, typescript, node, serta bahasa
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pemrograman lainnya dengan bantuan plugin yang dapat dipasang melalui
marketplace visual studio code seperti : C++, C#, Python, Go, Java, dan PHP
[25].

Visual studio code memungkinkan pengguna untuk membuka satu atau
lebih banyak direktori yang dapat disimpan di ruang kerja untuk digunakan
ulang. Ini memungkinkan untuk beroperasi sebagai penyunting kode
language-agnostic untuk semua bahasa. Visual studio code mendukung
banyak bahasa pemrograman dan sekumpulan fitur yang berbeda dari setiap

bahasa [26].

. Bootstrap

Bootstrap merupakan sebuah framework css yang memudahkan
pengembang untuk membangun website yang menarik dan responsive.
Bootstrap adalah css tetapi dibentuk dengan LESS, sebuah pre-prosessor
yang memberi fleksibilitas dari css. Bootstrap memberikan solusi rapi dan
seragam terhadap solusi yang umum, tugas interface yang setiap
pengembang hadapi. Bootstrap dapat dikembangkan dengan tambahan
lainnya karena ini cukup fleksibel terhadap pekerjaan design yang
dibutuhkan [27].

Bootstrap adalah framework atau tools yang digunakan untuk membuat
aplikasi web ataupun situs web responsive secara cepat, mudah, dan gratis.
Di dalam bootstrap juga sudah terdapat jquery plugins untuk menghasilkan
komponen user interface yang bagus seperti transitions, modal, dropdown,

scrollspy, tooltip, tab, popover, alert, button, carousel, dan lain-lain.
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Kegunaan bootstrap adalah membuat responsive website dengan cepat,
mudah dan dapat berjalan pada web browser umum seperti Chrome, Firefox,

Safari Opera, dan Internet Explorer [28].

E. Alat Bantu Perancangan

1.

Unifed Modeling Language (UML)

Unified Modelling Langguage (UML) adalah salah satu metode
pemodelan visual yang digunakan dalam perancangan dan pembuatan
sebuah software yang beriontasi pada objek. UML mampu
mempresentasikan rancangan sistem informasi yang akan dibuat sehingga
menjadi sebuah sistem informasi yang siap digunakan oleh pengguna. UML
menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. Dengan
menggunakaan UML dapat membuat model untuk semua jenis aplikasi
perangkat lunak, dimana aplikasi tersebut dapat berjalan pada perangkat
keras, sitem operasi dan jaringan, serta ditulis dalam bahasa pemograman
apapun. Secara filosofi kemunculan UML diilhami oleh konsep yang telah
ada yaitu konsep permodelan Object Oriented (OO), karena konsep ini
menganalogikan sistem sepertikehidupan nyata yang didominasi oleh objek
dan digambarkan atau dinotasikan dalam simbol-simbol yang cukup spesifik
maka OO memiliki proses standar dan bersifat independen [29].

UML diagram memiliki tujuan utama untuk membantu tim
pengembangan proyek berkomunikasi, mengeksplorasi potensi desain, dan
memvalidasi desain arsitektur perangkat lunak atau pembuat program. UML

banyak digunakan karena memiliki banyak fungsi, diantaranya [29] :
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Sebagai bahasa pemodelan visual yang memberikan gambaran kepada
pengguna dan dapat digunakan untuk berbagai macam pemrograman
ataupun proses umum rekayasa.

Sebagai sarana yang dapat menyatukan informasi-informasi terbaik
dalam pemodelan.

Memberi gambaran model atau sebagai bahasa pemodelan visual yang
ekspresif dalam pengembangan sebuah sistem yang dirancang.

Selain dapat memberikan gambaran  model untuk sistem
software, UML juga dapat memodelkan atau memvisualisasikan sistem
berorientasi objek.

Memudahkan para penggunanya untuk membaca sebuah sistem.

Adapun jenis UML sebagai berikut :
a. Use Case Diagram

Use case diagram menyajikan interaksi antara use case dan
aktor. Dimana aktor dapat berupa orang, peralatan atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem yang sedang dibangun. Use case
menggambarkan fungsionalitas sistem atau persyaratan-persyaratan
yang harus dipenuhi sistem dari pandangan pemakaiatau pengguna [30].
Tabel di bawah ini menunjukkan simbol yang digunakan untuk
membuat use case diagram ini antara lain :

Tabel 2.1 Simbol-simbol Use Case Diagram [30]

Simbol Nama Keterangan




Merupakan pengguna

% Actor darisistem. Penamaan
actor menggunakan

Actor 1 kata benda.
Merupakan pekerjaan
Use Case yang digunakan oleh

actor. Penamaan use
case dengan kata

kerja.

Generalization

Merupakan hubungan
descendent atau objek
anak  membagiakan
struktur  data dan
perilakunya dari
objek induk,
sedangkan objek
induk ini berarti objek
yang  berada  di
atasnya atau biasa

disebut ancestor.

<include>

-ty

Include

Hubungan antara use
case dengan use case,

include menyatakan

20
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pekerjaan dilakukan
harus  mengerjakan
pekerjaan lain terlebih

dahulu.

Hubungan antara use
SO Extend case dengan use case,
extends menyatakan
bahwa jika pekerjaan
yang dilakukan tidak
sesuai atau terdapat
kondisi khusus, maka

lakukan pekerjaan itu.

b. Class Diagram

Class diagram atau diagram kelas menunjukan interaksi antara
kelas dalam sistem. Kelas mengandung informasi dan tingkah laku
(behavior) yang berkaitan dengan informasi tersebut. Sebuah kelas pada

diagram kelas dibuat untuk setiap tipe objek pada diagram sekuensial
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atau diagram kolaborasi. Para programmer menggunakandiagram ini
untuk mengembangkan kelas. Para analyst menggunakan diagram ini
untuk menunjukkan detail sistem, sedangkan arsitek sistem
mempergunakan diagram ini untuk melihat rancangan sistem. Class
diagram dibuat setelah diagram use case dibuat terlebih dahulu. Pada
diagram ini harus menjelaskan hubungan apa saja yang terjadiantara
suatu objek dengan objek lainnya sehingga terbentuklah suatusistem
aplikasi [30]. Simbol yang digunakan untuk membuat class diagram
terlihat pada tabel berikut.

Tabel 2.2 Simbol-simbol Class Diagram [30]

Simbol Nama Keterangan
e Gl Class Kelas pada struktur sistem.
+ atribut
+ atribut
+ atribut
+ method
+ method

Assocation | Relasi antara objek satu dengan

objek lainnya.

Dependency | Relasiantar  kelas dengan
...... makna  ketergantungan antar

kelas.

Sama dengan konsep interface
O Interface | dalampemrograman berorientasi

objek.
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| Aggregation| Relasi antar kelas degan makna

semua-bagian.

Relasi antar kelas dengan makna
_— Generalisasi| generalisasi spesialisasi (umum

kekhusus).

Berfungsi sebagai upaya
<> Nary menghindari asosiasi dengan

Association | lebih dari 2 objek.

c. Sequence Diagram

Sequence diagram atau diagram sekuensial menggambarkan
kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup
objek dan message yang dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh
karena itu untuk menggambar diagram sekuensial maka harus diketahui
objek-objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode
yang dimiliki kelas yang menjadi objek [30].

Banyaknya diagram sekuensial yang harus digambar adalah
sebanyak pendefenisian use case yang memiliki proses sendiri atau yang
penting semua use case yang telah didefenisikan interaksi jalannya
pesan sudah dicakup pada diagram sekuensial sehingga semakin banyak
use case yang didefenisikan maka diagram sekuensial yang harus dibuat
semakin banyak. Sequence diagram adalah diagram yang dibuat untuk

mengetahui alur dari interaksi antar objek. Isi dari sequence diagram
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harus sama dengan use case dan diagram kelas, seperti yang terlihat
pada tabel berikut [31].

Tabel 2.3 Simbol-simbol Sequence Diagram [31]

Simbol Nama Keterangan

Aktor mewakili pengguna, sistem
i Aktor lain, atau entitas lain yang
berinteraksi dengan sistem yang

dianalisis.

Activation boxadalah bagian dari
Activation | lifeline yang menunjukkan waktu

Box aktifitas objek.

Lifeline adalah komponen dalam
ser Lifeline sequence diagram yang mewakili

| waktu hidup objek.

Message merupakansebuah pesan
e | Message ang mendefinisikan komunikasi
m—% g yang

tertentu antara lifelines dari

sebuah interaksi.

Note atau catatan merupakan

5 Note catatan atau lampiran berbagai

komentar ke elemen.
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d. Activity Diagram

Activity diagram atau diagram aktivitas menggambarkan aliran
fungsionalitas sistem. Dapat juga digunakan untuk menggambarkan
aliran kejadian (flow of events) dalam use case. Aktivitas dalam diagram
dipresentasikan dengan bentuk bujur sangkar bersudut tidak lancip yang
di dalamnya berisi langkah-langkah apa saja yang terjadi dalam aliran
kerja. Ada sebuah keadaan mulai (start state) yang menunjukkan
dimulainya aliran kerja dan sebuah keadaan selesai (end state) yang
menunjukkan akhir diagram, titik keputusan dipresentasikan dengan
diamond. Diagram aktivitas tidak perlu dibuat untuk setiap aliran kerja,
tetapidiagram ini akan sangat berguna untuk aliran kerja yang komplek
dan melebar [31].

Activity diagram merupakan diagram yang dapat memodelkan
proses-proses yang terjadi pada sebuah sistem. Runtutan proses dari
suatu sistem digambarkansecara vertikal. Activity diagram merupakan
pengembangan dari use case yang memiliki alur aktivitas [32]. Simbol-
simbol yang digunakan dalam activity diagram terlihat pada tabel

berikut :

Tabel 2.4 Simbol-simbol Activity Diagram [32]

Simbol Nama Keterangan




Status awal

Sebuah  diagram  aktivitas

memiliki sebuah status awal.

Status Akhir

Status akhir yang dilakukan
sistem, sebuah diagramaktivitas

memiliki sebuah status akhir.

Aktivitas

Aktivitas  yang  dilakukan
sistem,  aktivitas  biasanya

diawali dengan kata kerja.

Decision

Menggambarkan pilihan untuk
pengambilan keputusan, True

dan False.

Join

Join (penggabungan) atau rake,
digunakan untuk menunjukkan

adanya komposisi.

Fork

Fork/percabangan, digunakan
untuk menunjukkan kegiatan
yang dilakukan secara paralel
atau untuk menggabungkan dua

kegiatan paralel menjadi satu.

Swimlane

Pembagian activity diagram
untuk menunjukkan siapa

melakukan apa.

26
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2. Flowchart
Flowchart (diagram alir) adalah bagan (Chart) yang
menunjukkan alir (flow) dalam program atau prosedur sistem secara
logika. Flowchart merupakan metode untuk menggambarkan tahap-
tahap pemecahan masalah dengan merepresentasikan simbol-simbol
tertentu yang mudah dimengerti, mudah digunakan dan standar.
Tujuan penggunaan flowchart adalah untuk menggambarkan suatu
tahapan penyelesaian masalah secara sederhana, terurai, rapi, dan jelas
dengan menggunakan simbol-simbol yang standar. Tahapan
penyelesaian masalah yang disajikan harus jelas, sederhana, dan tepat
[33]. Pada waktu akan menggambar suatu bagan alir, programmer dapat
mengikuti pedoman-pedoman sebagai berikut [34]:
a. Bagan alir sebaiknya digambar dari atas ke bawah dan mulai dari
bagian Kiri suatu halaman.
b. Kegiatan di dalam bagan alir harus ditunjukkan dengan jelas.
c. Harus ditunjukkan dari mana kegiatan akan dimulai dan di mana
akan berakhirnya.
d. Masing-masing kegiatan di dalam bagan alir sebaiknya digunakan
kata yang mewakili suatu pekerjaan.
e. Masing-masing kegiatan di dalam bagan alir harus di dalam urutan

yang semestinya.
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Kegiatan yang terpotong dan akan disambung di tempat lain harus
ditunjukkan dengan jelas menggunakan simbol penghubung.

Gunakan simbol-simbol bagan alir standar.

Tabel 2.5 Simbol Flowchat [34]

Simbol Keterangan

Penghubung
Simbol untuk keluar/masuk atau proses dalam

lembar atau halaman lain.

Input Output

output tanpa tergantung dengan jenis

peralatannya.

D Simbol yang menyatakan proses input dan
Dokumen
g Simbol yang menyatakan input berasal dari

dokumen dalam bentuk kertas atau ouput

dicetak di kertas.

On Line Storage

v Simbol yang menunjukan bahwa data di

dalam simbol ini akan disimpan.

Simbol Garis Alir

Tl Digunakan  untuk  menunjukkan arah
—
selanjutnya yang akan dituju dari simbol-

simbol dan flowchart.
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Simbol Manual

G Simbol yang menunjukan pengolahan yang

tidak dilakukan oleh komputer.

Terminal

C) Simbol yang menunjukan untuk permulaan

atau akhir suatu sistem.

Kondisi

<> Simbol keputusan yang menunjukkan kondisi.

Proses

Simbol yang menunjukan  pengolahan

dilakukan oleh komputer.

Penghubung
Q Simbol untuk keluar/masuk prosedur atau
proses dalam lembar atau halaman yang

masih sama.

F. Penelitian Relevan

Perancangan sistem presensi siswa berbasis web ini diharapkan dapat membantu
guru SMK Pembangunan Bukittinggi dalam pengolahan presensi siswa. Guna
melengkapi kajian teori di atas maka penulis akan memaparkan beberapa penelitian

yang relevan dengan penelitian ini, yaitu:
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1. Muhammad Ridho Tanjung, Firdaus Annas, Gusnita Darmawati dan Yulifda
Elin Yuspita, 2023, Perancangan Sistem Presensi Siswa Berbasis Web
Menggunakan Notifikasi APl WhatsApp, Program Studi Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer, Universitas Islam Negeri Sjech M. Djamil Djambek
Bukittinggi [35]. Dari penelitian ini sistem presensi siswa agar mempermudah
dan meminimalisir dalam merekapitulasi yang maish manual. Persamaannya
yaitu penelitian ini sama-sama meneliti mengenai presensi. Yang menjadi
perbedaan adalah penulis membuat fitur laporan berbasis online yang bisa dilihat
oleh seluruh pengguna akun sedangkan peneliti terdahulu mempunyai fitur
laporan yang berbentuk .xIxs dan .pdf.

2. Alamsyah Firdaus, Muhammad Taufig dan Milah Nurkamilah, 2022, Rancang
Bangun Sistem Informasi Presensi Siswa Berbasis Web Dengan Menggunakan
Model ADDIE [36]. Dalam penelitian ini sistem presensi mempermudah untuk
mengetahui siswa yang kehadirannya kurang dari batas minimal. Yang menjadi
perbedaannya adalah penulis membuat laporan secara online yang bisa di akses
oleh pengguna akun sedangkan peneliti terdahulu tidak mempunyai fitur laporan.

3. Agus Yulianto, 2021, Perancangan Slstem Informasi Presensi Sekolah
Menggunakan Metode Prototype Berbasis Web, Universitas Nusa Mandiri
Jakarta [37]. Dalam merancang sistem presensi berbasis menggunakan
pendekatan pengembangan prototype dimana metode ini dianggap lebih mudah
dan cepat dalam penyajian kepada user. Program yang dihasilkan dapat
bermanfaat bagi para guru untuk kinerja lebih mengefisiensi waktu.

Persamaannya yaitu sama-sama mengenai presensi. Namun yang menjadi



31

perbedaan adalah penulis meneliti mengenai perancangan sistem presensi
berbasis web sedangkan peneliti terdahulu mengguanakan pendekatan
pengembangan prototype.

. Vicky Olindo dan Ari Syaripudin, 2022, Perancangan Sistem Informasi Presensi
Pegawai Berbasis Web dengan Metode Waterfall, Program Studi Teknik
Informatika, Universitas Pamulang [38]. Menurut penelitian ini terjadi
permasalahan di Dinas Bangunan dan Penataan Ruang Kota Tanggerang Selatan
yaitu sistem presensi sidik jari tidak terdeteksi oleh sistem, maka dari itu demi
menunjang sebuah kinerja instansi pemerintahan yang baik pada dasarnya dibuat
penerapan dengan aplikasi presensi berbasis website. Persamaannya adalah
sama-sama mengenai presensi. Namun yang menjadi perbedaan disini adalah
studi kasus untuk penulis adalah siswa SMK Pembangunan Bukittinggi
sedangkan studi kasus untuk peneliti terdahulu adalah kantor DBPR Tangerang
Selatan.

. Alcianno G. Gani dan Muhammad Ridwan Effendi, 2022, Perancangan Sistem
Informasi Absen Siswa Pada SMA Islamic School Berbasis Web, Universitas
Dirgantara Marsekal Suryadarma [39]. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
merancang dan membuat sistem yang lebih mudah, cepat dan terstruktur serta
menghemat banyak tenaga dan waktu, dalam mengelola presensi siswa.
Persamaannya adalah sama sama mengenai presensi. Namun yang menjadi
perbedaan disini adalah penulis melakukan penelitian di SMK Pembangunan

Bukittingi sedangkan peneliti terdahulu meneliti di SMA Islamic School.
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BAB I11
METODE PENELITIAN
A. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini akan dilaksanakan pada bulan Mei 2024 sampai Juli 2024
dimana penulis mengumpulkan data-data terkait pengolahan presensi siswa.
Kemudian data diolah dan dilakukan perancangan, pengkodean, dan pengujian
program sehingga dihasilkan sistem yang dapat diakses melalui komputer dan
smartphone.

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Pembangunan Bukittinggi.
Pemilihan tempat penelitian ini didasarkan atas pertimbangan sebagaimana yang
telah diuraikan dalam latar belakang masalah. Pemilihan tempat penelitian
didasarkan atas pertimbangan bahwa kondisi dan sarana yang ada pada sekolah
sudah memadai sehingga dapat mendukung dilaksanakannya penelitian.

B. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research
and Development (R&D). Research and Development yaitu metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut [40]. Metode penelitian ini merupakan metode yang paling
relevan digunakan dalam penelitian ini. Model pengembangan sistem yang
diterapkan dalam penelitian ini adalah model System Development Life Cycle
(SDLC) atau dalam bahasa Indonesia dikenal dengan siklus hidup

pengembangan sistem. SDLC adalah mengacu pada model dan proses yang
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digunakan untuk mengembangkan sistem perangkat lunak dan menguraikan
proses, yaitu pengembang menerima perubahan dari permasalahan ke solusi [41].

SDLC memiliki beberapa model dalam penerapan tahapan prosesnya.
Dari beberapa model yang ada penulis menerapkan model prototyping. Model
prototype adalah sebuah model produk yang mungkin sudah memiliki fitur-fitur
utama dari produk sesungguhnya dan biasa digunakan untuk keperluan
testing/uji coba untuk bahan uji coba sebelum berlanjut ke fase pembuatan
produk sesungguhnya [42].

Prototipe mewakili model produk yang akan dibangun atau
mensimulasikan struktur, fungsionalitas dan operasi sistem. Dibuatnya sebuah
prototyping bagi pengembang sistem bertujuan untuk mengembangkan model
menjadi sistem final. Artinya sistem akan dikembangkan lebih cepat dari pada
metode tradisional dan biayanya menjadi lebih rendah. Ada banyak cara untuk
melakukan prototyping, begitu pula dengan penggunaanya [42].

Prototyping dapat diterapkan pada pengembangan sistem kecil maupun
besar dengan harapan agar proses pengembangan dapat berjalan dengan baik,
tertata serta dapat selesai tepat waktu. Keterlibatan pengguna secara penuh ketika
prototype terbentuk akan menguntungkan seluruh pihak yang terlibat bagi
pimpinan, pengguna sendiri serta pengembang sistem. Model ini menghasilkan
prototype dari suatu perangkat lunak yang dapat digunakan sebagai perantara
pengembang dengan pengguna untuk berinteraksi dalam pengembangan sistem
informasi [43]. Prototype adalah sebuah versi awal dari perangkat lunak yang

digunakan untuk mendemonstrasikan konsep, mencoba berbagai pilihan desain,
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dan menggali lebih banyak permasalahan serta solusinya. Berikut ini gambar

tahapan — tahapan dari model prototyping [42]:

quick plan

communication

quick design

prototype
construction

Gambar 3.1 Model Prototyping

Berikut adalah penjelasan tahapan prototyping [42]:

1. Communication, proses pembuatan prototype ini disebut prototyping.
Dasar pemikirannya adalah membuat prototype secepat mungkin, bahkan
dalam waktu semalam, lalu memperoleh umpan balik dari pengguna yang
akan memungkinkan prototype tersebut diperbaiki kembali dengan
sangat cepat. Tahap ini merupakan tahap awal sebelum melakukan
pekerjaan yang bersifat teknis. Tahap ini penting bagi developer untuk
berkomunikasi dan berkolaborasi dengan pelanggan atau perusahaan.
Pada modul API dan Plugin, tahap communication dilakukan dengan
menanyakan kepada tim yang mengerjakan proyek akhir yang sama

dengan modul yang berbeda. Hal yang ditanyakan adalah service atau
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layanan apa saja yang dibutuhkan untuk mendukung aplikasi yang dibuat
setiap modulnya.

. Quick Plan, tahap ini merupakan tahap perencanaan yang dilakukan
terhadap aplikasi yang akan dibuat. Perencanaan ini dilakukan dengan
mencari garis besar dari aplikasi. Sehingga proses pada tahap ini bisa
dibilang sangat cepat. Perencanaan cepat ini akan berfokus pada
penyajian dari aspek-aspek software yang akan terlihat oleh client.

. Modelling Quick Design, tahapan selanjutnya dari metode prototype
adalah modeling quick plan, dari tahapan-tahapan sebelumnya
menjelaskan permasalahan dan peralatan yang harus dibutuhkan, tahapan
ini menjelasakan rancangan tentang perangkat lunak yang akan dibangun.
Tahap ini bisa disebut dengan tahap pembuatan sketsa. Dimana semua
diawali dengan pembuatan yang belum terlihat jelas atau spesifik seperti
sketsa. Jika telah sesuai dengan karakteristik lainnya, sketsa mulai dibuat
lebih detail. Pertama harus membuat suatu model agar dapat memahami
kebutuhan perangkat lunak tersebut. Kemudian desain yang dibuat harus
sesuai agar mencapai kebutuhan yang diminta.

. Construction, pada tahapan ini dilakukan pengkodean berdasarkan
rancangan-rancangan yang telah dibuat. Pada tahap ini developer
membuat coding (pembuatan code) baik manual atau otomatis. Jika telah
selesai, maka pengujian harus langsung dilakukan untuk meminimalisir

kesalahan-kesalahan dalam coding.
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5. Deployment, Delivery & Feedback, pada tahapan ini, program yang telah
dibuat dilakukan pengujian untuk menguji fungsionalitas dari sistem
yang dibuat. Pegujian yang dilakukan menggunakan black box testing.
Black box testing adalah teknik pengujian perangkat lunak dimana tester
tidak memiliki pengetahuan tentang struktur kode atau internal sistem
yang diuji. Tester fokus pada perilaku eksternal sistem, tanpa mengakses
kode sumber atau detail desain [42]. Software atau aplikasi sudah dapat
dikirimkan kepada pengguna. Selanjutnya, pengguna akan memberikan
umpan balik atau feedback kepada aplikasi dalam melakukan evaluasi
jika diperlukan.

Berikut adalah beberapa kelebihan dan kekurangan model prototyping [44]:
a. Kelebihan dari Metode Prototyping
Kelebihan metode prototyping yang paling utama adalah
merupakan salah satu jenis metode pengembangan sistem yang
sifatnya sangat cepat dan dapat menghemat waktu. Metode
prototyping juga memiliki beberapa kelebihan lainnya, seperti :

1) Dapat menjalin komunikasi yang baik antar user dan pengembang
sistem.

2) Setiap perbaikan yang dilakukan pada prototype merupakan hasil
masukan dari user yang akan menggunakan sistem tersebut,
sehingga lebih reliabel.

3) User akan memberikan masukan terhadap sistem sesuai dengan

kemauannya.
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4) Menghemat waktu dalam mengembangkan sebuah sistem.
b. Kelemahan dari Metode Prototyping
Beberapa kelemahan dan juga kekurangan dari metode
prototyping antara lain:

1) Untuk menghemat waktu, biasanya pengembang hanya
menggunakan bahasa pemrograman sederhana, yang mungkin
rentan dari segi keamanannya tidak cocok untuk
diimplementasikan pada sebuah sistem yang sangat besar dan
global, seperti sistem operasi komputer.

2) Kualitas aplikasi belum teruji dan belum mencantumkan
pemeliharaan jangka panjang.

3) Algoritma dan bahasa yang digunakan sederhana karena ingin
menyelesaikan proyek secara cepat padahal program merupakan
blue print sistem.

4) Teknik perancangan tidak baik dilihat dari hubungan pelanggan
dengan komputer.

C. Tahap Penelitian
Tahapan pengembangan yang penulis laksanakan mengikuti tahapan
yang ada pada model prototyping. Tahapan dari penelitian model prototyping
dapat dijelaskan sebagai berikut :
1. Communication
Pada tahap ini dilakukan observasi dan wawancara untuk mencari

masalah yang berhubungan dengan penelitian. Observasi dan wawancara
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merupakan kegiatan untuk menemukan permasalahan yang terjadi di lokasi
penelitian, juga untuk menentukan kebutuhan untuk kebutuhan sistem
sesuai keinginan masukan dan saran dari pengguna.
Quick Plan
Tahap ini dibuat rencana untuk pengembangan sistem. Rencana yang
dibuat dalam tahap ini adalah input sistem, output sistem, proses yang
berjalan dalam sistem, dan basis data yang digunakan.
Modelling Quick Design
Tahap ini dibuat rancangan aplikasi berupa penggambaran dan
pembuatan sketsa dalam bentuk gambaran secara umum, mulai melibatkan
use case diagram, class diagram, sequence diagram dan activity diagram.
Dalam desain ini, penulis memberikan gambaran bagaimana perancangan
sistem, yaitu dalam bentuk desain input, output, database, dan teknologi.
Pada tahap ini juga dibuat desain user interface.
Construction
Tahap ini merupakan langkah untuk mengimplementasikan desain ke
dalam perangkat lunak perancangan. Pengkodean bahasa pemrograman
dilakukan pada tahap ini.
Deployment, Delivery & Feedback
Pada tahap ini dilakukan peluncuran dan pengujian pada sistem
tersebut. Setelah sistem selesai dibuat penulis akan menguji produk tersebut,
bertujuan untuk mengetahui apakah sistem dapat berjalan dengan baik dan

benar. Pengujian ini dilakukan menggunakan black box testing.
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Black box testing ini merupakan salah satu teknik pengujian
perangkat lunak. Fokus utama pengujian menggunakan teknik ini adalah
fungsionalitas dari perangkat lunak yang diuji tanpa memperhatikan secara

detail source code penyusunnya [44].

D. Tahap Uji Produk
Pengujian produk pada penelitian ini menggunakan pengujian perangkat

lunak sesuai standar ISO/IEC 25010 yang terdiri dari :

1. Functional Suitability
Pengujian perangkat lunak aspek functional suitability sistem dilakukan
oleh ahli pengembang perangkat lunak. Pengujian dilakukan dengan mengisi
kuesioner, dan bentuk instrumen penelitian disesuaikan dengan analisis
kebutuhan. Berikut rumus untuk perhitungan dari pengujian yang akan
dilakukan [45]:

Presentase kelayakan (%) = Skor yang didapatkan x 100 %

Skor maksimal

Dengan menggunakan rumus tersebut diperoleh hasil presentase,
kemudian dikonversikan ke dalam pernyataan sesuai dengan tabel standar
nilai hasil pengujian. Berikut tabel standar nilai hasil pengujian :

Tabel 3.3 Interpretasi Persentase Kualitas [46]

No | Persentase Pencapaian Interpretasi
1 0% - 20% Sangat Tidak Baik
2 21% - 40% Kurang Baik

3 41% - 60% Cukup Baik
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4 61% - 80% Baik

5 81% - 1000% Sangat Baik

2. Compability

Analisis pengujian compatibility adalah menganalisis pengujian sistem
dengan perangkat berbeda, melalui browser, dengan ukuran layar yang
berbeda serta versi OS sesuai dengan kebutuhan. Pengujian ini bertujuan
menganalisis apakah sistem dapat berjalan berdampingan dengan aplikasi
lain tanpa merugikan salah satu aplikasi [46].

Pengujian dilakukan dengan cara men-checklist daftar pada tabel melalui
observasi pada perangkat komputer dijalankan bersamaan dengan aplikasi
lain. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui sebuahsistem dapat berjalan
dengan baik atau tidak jika digunakan bersamaandengan aplikasi lain.
Penelitian ini menggunakan pilihan berhasil- gagal. Pilihan berhasil bernilai
1 dan pilihan jawaban gagal bernilai 0. Berikut rumus untuk perhitungan dari
pengujian yang akan dilakukan:

Presentase kelayakan (%) = Skor yang didapatkan x 100 %

Skor maksimal
Setelah mendapatkan data skor hasil pengujian, kemudian dihitung

persentasenya dengan menggunakan rumus tersebut. Setelah itu, persentase

hasil dikonversikan ke dalam pernyataan sesuai dengan tabel 3.1.
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3. Usability
Pengujian usability menggunakan angket USE Questionaire yang
dikembangkan oleh STC Usability and User Experience Community
berjumlah 30 pernyataan yang berfungsi untuk menilai kegunaan
(usefulness), kemudahan dalam penggunaan (easy of use), kemudahan untuk
dipelajari (ease of learning) dan kepuasan pengguna (satisfaction) [47].
Analisis dalam pengujian karakteristik usability menggunakan skala
likert. Skala likert yang terdapat dalam instrumen USE Questionnaire dapat
menggunakan skala 5 maupun skala 7. Penelitian ini menggunakan skala 5
karena instrumen USE questionnairememiliki pertanyaan cukup banyak.
Dalam Penelitian ini menggunakan skala likert, dimana jawaban pada skala
likert diberi skor sebagai berikut [48]:
a. Sangat Setuju (SS) diberi skor 5.
b. Setuju (S) diberi skor 4.
c. Netral (N) diberi skor 3.
d. Tidak Setuju (TS) diberi skor 2.

e. Sangat Tidak Setuju (STS) diberi skor 1.

Data hasil pengujian usability dianalisis dengan menghitungjawaban
berdasarkan skor setiap jawaban dari responden. Berikut rumus perhitungan
skor pengujian usability [47] :

Skortotal = (Jss X 5) + (Js X 4) + (JN X 3) +(JTS X 2) + (JSTS

X 1)

Keterangan :
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Jss = Jumlah responden menjawab Sangat Setuju
Js = Jumlah responden menjawab Setuju
JN = Jumlah responden menjawab Netral
JTS = Jumlah responden menjawab Tidak Setuju
JSTS = Jumlah responden menjawab Sangat Tidak Setuju
Pencarian persentase skor untuk mendapatkan Kriteria interpretasi skor
hasil pengujian usability dengan rumus:

Pskor = Skor total x 100 %

ixrx5
Keterangan :
Skor total = Skor total hasil jawaban
respondeni = Jumlah pertanyaan
r = Jumlah responden

Setelah hasil didapatkan dilanjutkan dengan mengkonversi nilai berskala
5 dengan skala likert. Kemudian hasil dikonversikan sesuai tabel kriteria
interpretasi skor. Berikut tabel skala kriteria interpretasi skor [48]:

Tabel 3.4 Skala Kriteria Interpretasi Skor [48]

No Persentase Interpretasi
1 0% - 20% Sangat Tidak Layak
2 21% - 40% Tidak Layak
3 41% - 60% Cukup Layak
4 61% - 80% Layak
5 81% - 100% Sangat Layak
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4. Uji Validitas

Pada penelitian ini pengujian validitas dilakukan untuk menilai validitas
isi dan validitas kebahasaan dari sistem yang telah dirancang. Validitas isi dan
validitas kebahasaan dilakukan dengan penyebaran kuesioner/angket pada
responden. Uji validitas isi (content) yaitu bahwa butir-butir pertanyaan disusun
sesuai dengan definisi dari variable-variabel yang akan diukur dengan
melibatkan dan diuji oleh ahli [49]. Ahli atau pakar adalah orang dengan
kemampuan sesuai penelitian yang dilakukan [50].

Sedangkan uji validitas kebahasaan dilakukan untuk memastikan apakah
konten yang ditampilkan dalam sistem telah sesuai dengan kaidah Bahasa
Indonesia. Pengujian ini menggunakan angket yakni berupa daftar cek (checklist)
tentang kesesuaian kebahasaan konten yang ditampilkan yang melibatkan guru
ataupun dosen Bahasa Indoensia.

Hasil pengujian dari uji validitas isi (content) dan uji validitas kebahasaan

ini akan diolah menggunakan rumus Aiken’s V sebagai berikut [51]:

s
V= n(cZ D)
Keterangan:
S :r-lo
Lo : Angka penelitian validitas yang terendah
c : Angka penelitian validitas yang tertinggi
r : Angka yang diberikan oleh seorang penilai

n : Jumlah Penilai
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Setelah mendapatkan hasil pengujian dari uji validitas isi (content) dan

uji validitas kebahasaan, kemudian hasilnya dikonversikan ke dalam penyataan

sesuai dengan kriteria penentuan validitas Aiken’s sebagai berikut [51]:

Tabel 3.5 Kriteria Penentuan Validitas Aiken’s

Persentase Interpretasi
0,6 < Tidak Valid
=>0,6 Valid




BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. HASIL PENELITIAN
Berdasarkan penelitian mengenai perancangan sistem presensi berbasis
web di SMK Pembangunan Bukittinggi, proses pembuatan laporan masih
dilaksanakan secara manual dengan cara dituliskan di kertas presensi yang
disediakan oleh sekolah. Dapat diperoleh hasil penelitian di SMK
Pembangunan Bukittinggi pada masing-masin tahap yang diantaranya adalah
sebagai berikut:
1. Communication
Pada tahap ini penulis melakukan observasi dan wawancara
kepada salah satu guru di SMK Pembangunan Bukittinggi. Adapun yang
menjadi identifikasi masalah diantaranya presensi yang rentan di
manipulasi oleh siswa, presensi yang rentan hilang karena belum
terkomputerisasi. Selain itu presensi juga masih dilakukan secara manual
menggunakan selemabaran kertas dan risiko kehilangan lembar presensi
yang sangat besar. Setelah identifikasi masalah, selanjutnya penulis
melakukan analisis, mendefinisikan dan mempelajari persyaratan sistem
agar mendapatkan solusi yang konkret untuk pengembangan sistem.
Adapun kebutuhan yang diperlukan diantaranya adalah kebutuhan user,
kebutuhan untuk aplikasi, dan kebutuhan siste yang bersifat fungsional

dan non-fungsional.

46
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2. Quick Plan
Pada tahap ini penulis akan menetapkan rencana atau data untuk
membuat produk. Setelah mengumpulkan data dan menganalisis
kebutuhan, kemudian dilakukan perancangan secara cepat dan sederhana
unttuk membuat prototype yang sesuai dengan hasil observasi,
wawancara kebutuhan dan analisis sebelum diajukan kepada client.

Adapun perencanaan yang dilakukan penulis dalam tahapan ini adalah

sebagai berikut:

a. Aplikasi yang penulis rancang merupakan aplikasi berbasis web
dengan menggunakan model prototype dengan aplikasi visual studio
code.

b. Aplikasi yang akan dirancang menggunakan database.

c. Menentukan pengguna dalam sistem yang ingin dirancang, sebagai
berikut: 1) Admin, merupakan user yang mengelola sistem secara
keseluruhan, 2) User, merupakan orang yang dapat mengoperasikan
komputer untuk mengakses aplikasi presensi siswa berbasis web yang
terdiri dari guru, wali kelas, dan kepala sekolah.

d. Rancangan aplikasi yang diusulkan.

3. Modeling Quick Design
Pada tahap Modelling Quick Design semua kebutuhan pengguna
dan kebutuhan aplikasi akan dibuat dan dijelaskan ke dalam beberapa
diagram. Dlama tahap ini, perancangan design atau perencanaan

perancangan sistem presensi berbasis web di SMK Pembangunan
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Bukittinggi dibuat sesuai dengan kebutuhan sekolah untuk memudahkan
pengelolaan presesnsi siswa.
a) Use Case Diagram
Pada tahap ini, Use case diagram berisi tentang gambaran
kegiatan dan interaksi yang dilakukan pada suatu sistem dan aktor,
yang digambarkan adalah apa yang dilakukan bukan bagaimana

melakukannya.

| PERANCANGAN SISTEM PRESENS| SISWA BERBASIS WEB DI SMK PEMBANGUNAN BUKITTINGGI

.. -“—__—_
=

C‘ Menginput data guru data siswa data wali kel

@kap presensi harian dan bulanan

Waka Kurikutum

Gambar 1 Use Case Diagram

Dari gambar diatas dapat dijelaskan bahwa aktivitas dilakukan oleh
tiga aktor yang terdiri dari admin dan dua user. Pada sistem ini, admin
mempunyai tujuh buah butir Use Case yaitu login, melihat dashboard,
menginput data guru; data siswa; dan data wali kelas, merekap presensi
harian dan bulanan, mencetak laporan, melihat hasil laporan dan terakhir

logout.
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b) Activity Diagram
Pada tahap ini, activity diagram akan menjelaskan dalam bentuk
gambar pada semua aktivitas dalma aplikasi yang dirancang dalam
bentuk kumpulan aksi-aksi.

1) Activity Diagram Login

admin sistem

b
Cnput username & passworch

=

berhasil login 1

J true
[ das h\}:oa rd )
.
)

-

Dari activity diagram login di atas dapat dilihat aktifitas

Jcek username & password]

Gambar 2 Activity Diagram Login

yang dilakukan oleh admin tersebut adalah melakukan login
dengan menginput username dan password sebelum masuk ke

halaman utama.
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2) Activity Diagram Admin

admin sistem

memilih menu pengguna

[masuk kedalam dashboarﬂ

!

[ Klik tambah data 1

C

Cnput guru dan siswa serta tahun a.jararn

pE

ilkan form tambah data ]

I

Cnput kelas dan mata pelajararﬂ

( Kiik tombol simpan |

data berhasil disimpan

menyimpan data ke database}

Gambar 3 Activity Diagram Admin
Dari gambar activity diagram admin dapat dilihat aktifitas yang dilakukan
oleh admin tersebut adalah menginput data guru, siswa, tahun ajaran, kelas dan

mata pelajaran. Setelah itu admin menyimpan data yang sudah di inputkan.

3) Activity Diagram Melakukan Presensi
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guru sistem

memilih menu siswa

klik presensi siswa

klik pilih kelas menampilkan nama siswa dan kelasJ

(guru melakukan presensi \

klik ok - menyimpan presensi siswa ke :Iatabasﬂ
data berhasil disimpan

= ‘ menampilkan menu siswa]

Gambar 4 Activity Diagram melakukan presensi
Activity diagram diatas merupakan activity diagram melakukan
presensi.guru sudah masuk ke halaman utama, lalu setelah itu klik menu presensi

dan guru akan melakukan presensi.

4) Activity Diagram Merekap dan Mencetak Presensi
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admin sistem

pilih menu rekap

\fmengmbil data ke database]

v

[ pilih cetak laporan 1 ( menampilkan data yang akan dicetak]

[ Klik cetak }L

v
(data berhasil dicetak via pdq

Gambar 5 Activity Diagram Rekap
Activity Diagram diatas merupakan diagram yang berisi hasil rekap
presensi yang kemudian di cetak oleh admin berdasarkan hasil rekapan
keseluruhan.

c) Sequence Diagram

Sequence diagram adalah sebuah diagram yang digunakan untuk

menjelaskan dan menunjukkan interaksi antar objek-objek dalam

sebuah sistem secara menyeluruh. Sequence diagram juga

menunjukkan pesan atau perintah yang dikirim, serta waktu yang

dibutuhkan untuk menyelesaikannya. Biasanya, item yang berkaitan

dengan proses operasi diurutkan dari Kkiri ke kanan.



a) Sequence Diagram Login

Login Admin { Guru |

Ty

Admin f Guru

1. Input Usarname & Password

2. Mencek Username & Pasgword !

2.1 Validasi Data
L 2.2 Usemame & Password Salah

T 3. Menampllkan Dashboard

2.2 Username & Password Salah

Menampilkan Dashboard

Gambar 6 Sequence Diagram Login

b) Sequence Input Data Guru

Login Admin { Guru |

Py

Admin | Guru

1. Input Username & Passward

2. Mencek Username & Password |

2.1 Validasi Data
L 2.2 Uzemame & Password Salah

T 3. Menamplikan Dashboard _;

2.3 Usemname & Password Salah

Wenampilkan Dashboard

Gambar 7 Sequence Diagram Input Data Guru
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c) Sequence Diagram Input Data Siswa

Input Data Siswa

% | Form Login ‘ ‘ Menu Utama ‘ Data Slswa.

Admin

3 Login Gagal
o @ 4 : Data Siswa

52 Input Data Siswa

7+ Edit Data Slswa

9: Hapus Data Siswa

Gambar 8 Sequence Diagram Input Data Siswa

d) Sequence Diagram Melakukan Presensi

sd SeguenceDiagraml J

% deonbon

Lifelinel: Actorl
1:login

2 :username & password aas

T_J 4 : pilih kelas

3 login gagal -t
i 8 5 : pilih nama L
H E -
o,
6 : melakukan presensi
7 : presensi siswa berhasil
8 : logout

U

Gambar 9 Sequence Diagram melakukan presensi
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sd SeguenceDiagraml )

X

Lifetinel: Actorl

1: login

form login

.
-

dashboard

-

| 2 1username & password

i)

3 login gagal

cetak laporan

4 : export laporan

T

1

T

5 : mencetak la

6 : laporan dicetak

T

poran

kelas

+id_kelas
+nama_kelas

Gambar 10 Sequence Diagram Mencetak Laporan

d) Class Diagram

siswa

+nisn

+nama
+jenis_kelamin
+id kelas

jenis_level

+guru
+Siswa
+wali_kelas
+Kepala_sekolah
+admin

user /
+id_user 0 !
+nama eve
+foto +id_level
+email +nama
+password
+no_hp

absen siswa

+id kelas
+nisn
+tanggal

Gambar 11 Class Diagram
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Class Diagram merupakan inti dari sebuah rancangan pada sitem presensi
siswa berbasis web. Representasi visual antar kelas dan penjelasan detail tiap
kelas menggunakan atribut-atribut dan actions pada sistem [52].

4. Construction of Prototype
Construction adalah langkah dimana rencana perancangan yang
dilakukan oleh penulis akan diterjemahkan kedalam bahasa perograman
yang dapat dimengerti oleh komputer. Adaun pembahasan mengenai
seluruh desain antarmuka setelah dilakukan tahap pengkodean pada
sistem presensi berbasis web di SMK Pembangunan Bukittinggi sebagai

berikut:

£

SMK
PEMBANGUNAN
BUKITTINGGI

Gambar 12 Tampilan login
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SMK PEMBANGUNAN

Rabbiatul Fa

|- -

Dashboard

MAIN UTAMA

dhilsh Husiys

Administrator

Total Siswa

B DataUmum -

B

SMK PEMBANGUNAN BUKITINGGI

- D ah v nuk Bukittinggi
Fmai 3/ HIEO8

. oo

& v . -

B Rk .

Gambar 13 Tampilan Dashboard

SMK PEMBANGUNAN —

Rabbiatul Fadhilah Hu

Adminktrator Guru () 5 DataGur Dattar G

MAIN UTAMA

Show 10~ enlries Search:

L Nip Nama Guru Email Status

1 001 Dian Permata Sari, 5.K diany atagamail.

o I e ianpermataggmailcom o

2 a Guru - - .

i 2. 002 Indah Febrila, $.Kom indah@gmail.com ARUT
3 003 Rahumi Yohana, 5.Pd Rahmi@gmail com

A, 004 Vetti Nofia.5.Pd

5 123321 husna kunelluncligzmail.com ™

Showing 1 ta 5 of & entries

SMK PEMBANGUNAN —

Rabbiatul Fahilah Huspa

| - _Jys— Siswa 3

pas

Tambah Siswa

MAIN UTAMA

Show 10 v enries Search:
ata U -
B . NIS/NISN MamaSiswa Kelas Tahun Masuk Status Foto Opsi
B Jad -
s i 1 245542 liham Hafidz x 2024 o o un
S DataGuru . .
- : Shawing 110 10f 1 entries Previous o

174)

Bukittinggi (Rabbiatul Fadhilah Husna |

Gambar 15 Tampilan Data Siswa
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ABSESNSI
SISWA s Pessing + H= Hadi

« S = Sakit
« I=lzin

SMK -
P, h .« T=
F Inan T Terlambat
Bukittinggi * hbsen
Nama Gurs *

c-
t:smhpembl " Bidang Studi Cabut
mait:smhkpembkt@gmail.com
Teip. (0752) 31567 HP 0872 V2 (&S
6669 7770

Pertemuan Ke - | JUMLAH

NO  [NAMA SISWA uP
S [T laTlc

Agam, 26-July-2024
Kepala Sekolah

NIP.123456789011

Gambar 16 Tampilan Laporan

5. Delivery and Feedback
Tahap ini merupakan tahapan akhir dari pembuatan sistem atau
program. Setelah penulis menganalisis, mendesain dan melakukan
pengkodean maka aplikasi yang telah selesai dirancang akan
diimplementasikan ke pengguna. Pada tahap ini, perangkat lunak yang
dirancang akan dievaluasi untuk melihat apakah sistem yang dibuat
berfungsi sebagaimana mestinya. Adapun pengujian yang dilakukan
sebagai berikut:
a) Testing
Pada tahap penelitian ini, penulis melakukan testing atau pengujian.
Penulis menguji sistem presensi berbasis web di SMK Pembangunan
Bukittinggi. Pengujian adalah tahap akhir dari pembuatan aplikasi.
Jika ada masalah, penulis akan memperbaiki kembali. Jika semuanya
berjalan dengan baik, maka proses akan berlanjut ke tahap

selanjutnya. Aplikasi yang telah dirancang oleh penulis akan diuji

fadir
akil
nbat
bser
abut

ly-2024

ekolah
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menggunakan pengujian black box yang berfokus pada fungsionalitas
sistem [53]. Adapun skenario dari pengujian ini dapat dilihat dari

gambar tabel sebagai berikut:

No. Rancangan dan Proses Yang diharapkan keterangan
1 Halaman Login Menampilkan halama login Berhasil
2 Halaman utama (dashboard) ~ Menampilkan halama utama (dashboard) Berhasil
3 Buka menu data guru Menampilkan halaman data guru Berhasil
4 Buka menu data siswa Menampilkan halaman data siswa Berhasil
5 Buka menu data tahun ajaran Menampilkan halaman data tahun ajar Berhasil
6 Buka menu data kepala sekolah Menampilkan halaman data kepala sekolah Berhasil
7 Klik tombol jumlah siswa Menampilkan data jumlah siswa berhasil
8 Klik tombol jumlah guru Menampilkan data jumlah guru Berhasil
9 Buka menu rekap absen Menampilkan data rekap absen Berhasil
10 Buka menu cetak laporan Menampilkan hasil cetak laporan berhasil

Tabel 1. Skenario Pengujian
B. PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah produk berupa sistem presensi
siswa berbasis web di SMK Pembangunan Bukittinggi menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan database MySQL yang dapat diakses secara online,
kemudian dapat dimanfaatkan oleh sekolah dan guru yang mengambil data
presensi siswa. Diharapkan dengan adanya sistem ini dapat mempermudah
proses pembuatan dan pengelolaan sistem presensi siswa berbasis web di
SMK Pembangunan Bukittinggi sehingga lebih efektif dan efisien.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan
Muhammad Ridho Tanjung, Firdaus Annas, Gusnita Darmawati dan Yulifda
Elin Yuspita, 2023, Perancangan Sistem Presensi Siswa Berbasis Web
Menggunakan Notifikasi APl WhatsApp, Program Studi Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer, Universitas Islam Negeri Sjech M. Djamil
Djambek Bukittinggi. Dari penelitian ini sistem presensi siswa agar

mempermudah dan meminimalisir dalam merekapitulasi yang maish manual.
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Persamaannya yaitu penelitian ini sama-sama meneliti mengenai presensi.
Yang menjadi perbedaan adalah penulis membuat fitur laporan berbasis
online yang bisa dilihat oleh seluruh pengguna akun sedangkan peneliti
terdahulu mempunyai fitur laporan yang berbentuk .xlIxs dan .pdf.

Kedua penelitian yang dilakukan oleh Alamsyah Firdaus, Muhammad
Taufiq dan Milah Nurkamilah, 2022, Rancang Bangun Sistem Informasi
Presensi Siswa Berbasis Web Dengan Menggunakan Model ADDIE. Dalam
penelitian ini sistem presensi mempermudah untuk mengetahui siswa yang
kehadirannya kurang dari batas minimal. Yang menjadi perbedaannya adalah
penulis membuat laporan secara online yang bisa di akses oleh pengguna
akun sedangkan peneliti terdahulu tidak mempunyai fitur laporan.

Ketiga penelitian yang dilakukan oleh Agus Yulianto, 2021, Perancangan
Slstem Informasi Presensi Sekolah Menggunakan Metode Prototype
Berbasis Web, Universitas Nusa Mandiri Jakarta. Dalam merancang sistem
presensi berbasis menggunakan pendekatan pengembangan prototype
dimana metode ini dianggap lebih mudah dan cepat dalam penyajian kepada
user. Program yang dihasilkan dapat bermanfaat bagi para guru untuk kinerja
lebih mengefisiensi waktu. Persamaannya yaitu sama-sama mengenai
presensi. Namun yang menjadi perbedaan adalah penulis meneliti mengenai
perancangan sistem presensi berbasis web sedangkan peneliti terdahulu
mengguanakan pendekatan pengembangan prototype.

Keempat penelitian yang dilakukan oleh Vicky Olindo dan Ari

Syaripudin, 2022, Perancangan Sistem Informasi Presensi Pegawai Berbasis
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Web dengan Metode Waterfall, Program Studi Teknik Informatika,
Universitas Pamulang. Menurut penelitian ini terjadi permasalahan di Dinas
Bangunan dan Penataan Ruang Kota Tanggerang Selatan yaitu sistem
presensi sidik jari tidak terdeteksi oleh sistem, maka dari itu demi menunjang
sebuah kinerja instansi pemerintahan yang baik pada dasarnya dibuat
penerapan dengan aplikasi presensi berbasis website. Persamaannya adalah
sama-sama mengenai presensi. Namun yang menjadi perbedaan disini adalah
studi kasus untuk penulis adalah siswa SMK Pembangunan Bukittinggi
sedangkan studi kasus untuk peneliti terdahulu adalah kantor DBPR
Tangerang Selatan.

Kelima penelitian yang dilakukan oleh Alcianno G. Gani dan
Muhammad Ridwan Effendi, 2022, Perancangan Sistem Informasi Absen
Siswa Pada SMA Islamic School Berbasis Web, Universitas Dirgantara
Marsekal Suryadarma. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang
dan membuat sistem yang lebih mudah, cepat dan terstruktur serta
menghemat banyak tenaga dan waktu, dalam mengelola presensi siswa.
Persamaannya adalah sama sama mengenai presensi. Namun yang menjadi
perbedaan disini adalah penulis melakukan penelitian di SMK Pembangunan

Bukittingi sedangkan peneliti terdahulu meneliti di SMA Islamic School.
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BAB V
PENUTUP
A. KESIMPULAN

Berdasarkan uraian yang telah penulis kemukakan pada bab | sampai IV

dapat ditarik beberapa kesimpulan yaitu:

1. Sistem yang dikembangkan berupa sistem presensi siswa berbasis
web di SMK Pembangunan Bukittinggi menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan database MySQL. Sistem dapat diakses
secara online dan juga dapat diakses melalui komputer/handphone

2. Sistem presensi siswa berbasis web di SMK Pembangunan
Bukittinggi menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database
MySQL berkualitas berdasarkan standar pengujian perangkat lunak
ISO/IEC 25010 dan telah terjamin memenuhi seluruh Kkriteria
pengujian tersebut. Untuk pengujian functional suitability, sistem
berhasil mendapatkan skor 100% sehingga dikategorikan sangat baik.
Lalu pada pengujian compatibility juga memperoleh skor 100% atau
sangat baik karena sistem mampu untuk dijalankan bersamaan
dengan membuka 7 aplikasi lain secara bersamaan. Pengujian
usability mendapatkan nilai 81,5 % dengan kategori sangat layak.
Pangujian validitas bahasa mendapatkan nilai 80,75 % dengan

kategori sangat layak.
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B. SARAN
Berdasarkan kesimpulan di atas dan hasil penelitian yang telah penulis
lakukan, maka dapat penulis kemukakan beberapa saran yang dapat menjadi
pertimbangan untuk lebih lanjutnya. Penulis menyarankan:

1. Perubahan dari sistem presensi siswa dilakukan secara tertulis serta
manual menuju sistem presensi yang dilakukan secara online
membutuhkan waktu untuk penyesuaian admin dalam menggunakan
sistem berbasis web tersebut.

2. Kepada calon peneliti lainnya agar dapat mengembangkan sistem
infomasi ini lebih baik lagi.

3. Dalam penggunaan dan pemeliharaan juga dibutuhkan tenaga yang

terampil dan ahli agar sistem ini dapat berjalan sebagaimana mestinya.
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