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ABSTRAK

Mutia Nazmi, 2514.050. “Perancangan Aplikasi Kegiatan Harian Guru
Berbasis Web di SMKN 4 Payakumbuh” Skripsi, Program Sarjana, Institut
Agama Islam Negeri (IAIN) Bukittinggi.

Teknologi informasi dan komunikasi yang  semakin berkembang  dari waktu
kewaktu menyebabkan hampir semua aspek dalam kehidupan sudah
memanfaatkan teknologi informasi untuk memudahkan aktifitas yang dilakukan.
Salah satunya pada pencatatan kegiatan harian guru di SMK Negeri 4
Payakumbuh. Pencatatan kegiatan harian guru ini sangat dibutuhkan untuk
memenuhi administrasi guru. Aktifitas pencatatan kegiatan harian guru selama ini
masih dilakukan secara manual. Media yang digunakan masih menggunakan buku
dan belum terkomputerisasi. Akibat dari hal tersebut banyak kendala yang
dihadapi oleh pihak sekolah terutama guru, karena ukuran buku yang cukup besar,
sehingga guru lalai mengisi kegiatan harian, sedangkan pencatatan kegiatan
harian guru ini penting untuk memantau kegiatan harian guru baik itu kegiatan
teaching maupun non teaching. Selain itu kepala sekolah terkendala dalam
mengevaluasi dan memonitoringnya karena harus memiliki ruang dan waktu yang
cukup besar. Sehingga hal inilah yang melatarbelakangi penulis untuk merancang
sebuah aplikasi kegiatan harian guru berasis web agar mempermudah guru dalam
mencatat kegiatan hariannya.

Jenis penelitian yang penulis gunakan adalah Jenis Penelitian dan
Pengembangan (Research and Development) yang disingkat R&D. Penulis
menggunakan R&D versi ADDIE (Analysis-Design-Develop-Implement-
Evaluate). Dan model pengembangan sistem SDLC (System Development Life
Cycle) versi Waterfall. Serta uji produk dengan menggunakan uji validitas,
praktikalitas dan efektifitas produk.

Berdasarkan hasil penelitian yang penulis lakukan, dapat diketahui bahwa
aplikasi kegiatan harian guru berbasis web yang penulis buat dapat dimanfaatkan
oleh guru. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa aplikasi yang dirancang
dinyatakan valid dengan nilai 88,3. Sementara hasil uji praktikalitas menunjukkan
bahwa aplikasi yang dirancang dinyatakan sangat praktis dengan nilai 92. Hasil
uji efektifitas juga menunjukkan bahwa aplikasi yang dirancang dinyatakan sangat
efektif dengan nilai 88. Berdasarkan hasil uji produk tersebut dapat disimpulkan
bahwa hasil uji validitas menunjukkan bahwa aplikasi tersebut valid dengan
sedikit revisi. Sementara hasil uji praktikalitas menunjukkan bahwa aplikasi
tersebut sangat praktis. Hasil uji efektifitas  menunjukkan bahwa aplikasi yang
dirancang dinyatakan efektif. Jadi aplikasi kegiatan harian guru ini dapat
digunakan dan dimanfaatkan oleh guru di SMKN 4 Payakumbuh.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan dunia sekarang ini sangatlah maju begitu cepat

dibandingkan dengan zaman dahulu yang bisa dilihat dari segi manapun, dari

awalnya orang untuk menciptakan sesuatu sangatlah sulit dikarenakan

keterbatasan yang diberikan Allah kepada umat-Nya, namun keterbatasan

yang Allah berikan tidak jadi alasan bagi umat-Nya untuk tidak mau mencari

tahu. Justru Allah lebih menginginkan agar umat-Nya bisa mencari dan

menggali ilmu yang belum diketahui, karena manusia diberikan akal dan

fikiran oleh Allah. Dan Allah meninggikan derajat umat-Nya yang mau dan

terus berusaha untuk mendapatkan ilmu pengetahuan. Maka dari itu dalam

surat Al-Mujadalah ayat 11 Allah menegaskan:

جَالسِِ فاَفْسَحُوا یفَْسَحِ یاَ أیَُّھاَ الَّذِینَ آمَنوُا إذَِا قیِلَ لكَُمْ تفَسََّحُوا فيِ الْمَ 

ُ لكَُمْ ۖ  ُ الَّذِینَ آمَنوُا مِنكُمْ وَالَّذِینَ اللهَّ وَإذَِا قیِلَ انشُزُوا فاَنشُزُوا یرَْفعَِ اللهَّ

ُ بمَِا تعَْمَلوُنَ خَبیِرٌ أوُتوُا الْعِلْمَ دَرَجَاتٍ ۚ ١١وَاللهَّ
“Hai orang-orang yang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu:

“Berlapang-lapanglah dalam majlis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan

memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: “Berdirilah kamu”,

maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman

diantaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat.
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Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.”(Q.S. Al-Mujaddilah :

11)1

Ayat di atas menunjukan begitu tinggi dan mulianya manusia dihadapan

Allah yang suka mencari dan menggali ilmu pengetahuan, dari ilmu

pengetahuan yang dimiliki oleh manusia maka terciptalah hal-hal baru yang

bisa dipergunakan oleh banyak manusia.

Hal baru yang banyak diciptakan tersebut salah satunya tentang

teknologi. Pada era globalisasi seperti sekarang ini pengaruh teknologi sangat

besar pada kemajuan sebuah perusahaan, sekolah dan lain sebagainya. Teknologi

informasi membuat semua sistem dibuat secara komputerisasi, dengan sistem

komputerisasi ini akan mempermudah suatu perusahaan atau sekolah untuk

mengarsipkan data dan untuk meningkatkan efisiensi waktu. Pengaruh itu salah

satunya ditandai dengan adanya pencatatan kegiatan harian pada perusahaan atau

sekolah.

Pada dunia pendidikan layanan teknologi informasi sangat dibutuhkan,

karena dapat digunakan sebagai alat bantu dalam administrasi pendidikan.

Salah satunya yaitu dalam administrasi personel, dimana administrasi personel

ini banyak menyangkut dalam pengadministrasian guru atau pegawai sekolah,

seperti: kartu pegawai, daftar hadir guru, buku piket guru, buku laporan

kegitan kerja harian dan lain-lain.2

1Al-Qur’an Al-Karim.

2Burhanuddin, Analisis Administrasi Manajemen dan Kepemimpinan Pendidikan,
(Jakarta, Bumi Aksara, 1994), h.58
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Menurut Direktorat Tenaga Kependidikan Tahun 2008, kegiatan

monitoring dan evaluasi pelaksanaan pembelajaran yang harus di pantau

adalah kegiatan harian guru dalam melakukan pembelajaran. Oleh karena itu,

dalam proses memantau kegiatan harian guru dapat dilakukan dengan cara

mencatat kegiatan guru . Pencatatan yang telah dilakukan guru saat ini yaitu

dengan cara membutan pencatatan kegiatan harian guru.3

Pencatatan kegiatan harian guru ini merupakan salah satu tugas untuk

memenuhi administrasi guru, dimana pencatatan ini adalah laporan bukti fisik

bahwasannya guru telah melakukan kegiatan teaching maupun non teaching

yang berhubungan dengan sekolah. Di SMKN 4 Payakumbuh pencatatan

kegiatan harian guru ini masih menggunakan sebuah buku yang sudah

disediakan oleh sekolah, seperti gambar dibawah ini:

Gamabar 1.1 Pencatatn Kegiatan Guru Berbentuk Manual.

3megawati andi safitri dkk, rancang bangun aplikasi pencatatan aktivitas guru pada
sekolah dasar negri berbasisi web,(STMIK STIKOM Surabaya, 2014), h.121
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Pencatatan ini wajib dibuat oleh guru sebagai laporan dengan jujur

dan semestinya sesuai dengan kegiatan yang telah dilakukan, Sebagaimana

dalam surat At-Taubah ayat 119 Allah menegaskan:

ادِقیِنَ  َ وَكُونوُا مَعَ الصَّ یاَ أیَُّھاَ الَّذِینَ آمَنوُا اتَّقوُا اللهَّ
“Wahai orang-orang yang beriman bertakwalah kepada Allah, dan

bersamalah  kamu dengan orang-orang yang benar (Jujur)” .(Q.S. At-Taubah

: 119)4

Ayat di atas menunjukan bahwa Allah meminta hamba-hamba-Nya

yang beriman agar berbuat jujur dan berpegang teguh kepada kebenaran. oleh

karena itu guru diharapkan untuk melakukan kegiatan ini dengan sejujurnya

sebagai salah satu tanggung jawab untuk mencapai kinerja yang baik, baik itu

dimata manusia maupun dimata Allah.

Dasar guru untuk membuat kegiatan harian adalah adanya administrasi

pendidikan yang harus dipenuhi salah satunya yaitu administrasi personel,

dimana administrasi ini banyak menyangkut dalam administrasi guru atau

kepegawaian sekolah. Salah satunya mempersiapkan laporan kegiatan harian.

Jadi, kegiatan harian guru ini merupakan salah satu media kerja untuk

penunjang dalam melengkapi administrasi guru.

Setelah kegiatan harian ini dibuat guru, kepala sekolah nantinya akan

memberikan persetujuan atau tanda tangan dan pengarsipan hasil dari

4syaikh salim bin ‘led al-hilali, Syarah Riyadhush shalihin , (Surabaya, PT.Pustaka
Imam Asy-Syafi’i, 2003), h.232
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pencatatan kegiatan guru. Dengan cara tersebut kepala sekolah harus

mengarsipkan satu-persatu laporan pencatatan kegiatan harian untuk

dievaluasi, sehingga kurang cepat dalam menindak lanjuti hasil dari kegiatan

harian guru tersebut. Ini dikarenakan pencatatan kegiatan harian guru ini

masih manual yaitu memakai buku, sehingga dalam mengevaluasinya perlu

dengan ruang dan waktu yang cukup lama, belum lagi di SMKN 4

Payakumbuh memiliki 40 orang guru, sedangkan kepala sekolah juga

memiliki banyak kegiatan dinas luar seperti melakukan kegiatan di luar kota.

Selain itu guru juga sering lalai bahkan tidak pernah mengisi jurnal harian,

karena ukuran buku yang cukup besar sehingga susah untuk dibawa kemana-

mana dan buku kegiatan harian ini pun sering rusak dan hilang.

Meninjau hal di atas, maka dapat disimpulkan untuk mengatasi masalah

tersebut perlu diadakan pembaharuan atau inovasi terhadap media kerja, agar

dapat mempermudah perkejaan guru. Pembaharuan tersebut dapat dilakukan

dengan cara membuat sebuah aplikasi pencatatan kegiatan harian guru, yang

nantinya bisa di buat menggunakan suatu progam komputer yang khusus

dengan menggunakan bahasa pemograman dan dapat dijadikan aplikasi.

Aplikasi adalah program atau sekelompok program yang melaksanakan

pekerjaan tertentu.5 Jadi aplikasi adalah rancangan sistem untuk mengolah data

menggunakan bahasa pemograman yang dibuat untuk mengerjakan dan

melaksanakan tugas dari user (pengguna) yaitu memproses input menjadi output.

5Janner Simarmata,Aplikasi Mobile Commerce menggunakan PHP
MySQL(Yogyakarta:Andi,2006),h22
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Dengan begitu media kerja guru memiliki ukuran jauh lebih kecil

dibandingkan menggunakan buku, mudah dibawa kemana saja sehingga tidak

perlu menggunakan ruang dan waktu yang besar. Berdasarkan latar belakang

masalah diatas, maka penulis akan melakukan sebuah penelitian  dengan

judul “Perancangan Aplikasi Kegitan Harian Guru Berbasis Web di

SMKN 4 Payakumbuh ”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi

beberapa masalah sebagai berikut:

1. Pembuatan pencatatan kegiatan harian guru di SMKN 4 Payakumbuh

masih dilakukan secara manual, sehingga membutuhkan banyak waktu dan

tenaga.

2. Guru keberatan membawa buku kegiatan harian sehingga lalai bahkan

tidak mengisi buku kegiatan harian tersebut.

3. Guru sering mengalami kehilangan atau kerusakan pada buku kegiatan

harian.

4. Keterbatasan waktu oleh Kepala sekolah dalam mengevaluasi buku harian

guru.
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C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka penulis melakukan

pembatasan masalah dalam ruang lingkup yang sekiranya dapat dijangkau

oleh penulis yaitu, merancang aplikasi kegiatan harian guru berbasis web di

SMKN 4 Payakumbuh, yang mana perancangan aplikasi kegiatan harian guru

ini hanya difokuskan pada pembuatan kegiatan harian guru, dengan

menggunakan bahasa pemograman PHP dan database MySQQL.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah di atas, maka dapat

dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini yaitu “Bagaimana merancang

aplikasi kegiatan harian guru  berbasis web di SMKN 4 Payakumbuh

menggunakan bahasa pemograman PHP dan database MySQL?”

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian yang penulis lakukan adalah untuk merancang

sebuah aplikasi kegiatan harian guru berbasis web di SMKN 4 Payakumbuh

menggunakan bahasa pemograman PHP dan database MySQL, agar bisa

dipergunakan untuk membantu guru dalam  membuat kegiatan harian nya.

F. Manfaat Penelitian

1. Bagi sekolah

a. Untuk mengembangkan pencatatan kegiatan harian guru secara

komputerisasi.
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b. Mengurangi penggunaan kertas catatan kegiatan guru yang smakin

hari banyak memakan tempat dan membutuhkan biaya besar dalam

pengadaan media penyimpanan berkas secara fisik.

2. Bagi Guru

a. Mempermudah guru dalam menginputkan  kegiatan hariannya

disetiap jam kerja.

b. Mempercepat proses pembuatan laporan kegiatan harian guru dan

mata pelajaran setiap bulannya.

3. Untuk penulis

Untuk melengkapi tugas dan salah satu syarat mencapai gelar

Sarjana (S1) pada Falkultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FTIK),

Jurusan Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer (PTIK) di

Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Bukittinggi.
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BAB II

LANDASAN TEORI

A. Perancangan Aplikasi Berbasis Web Dengan Menggunakan PHP

MYSQL

1. Desain (Perancangan)

a. Pengertian Desain (Perancangan)

PPeerraannccaannggaann ddaappaatt ddiiaarrttiikkaann sseebbaaggaaii bbeerriikkuutt:: TTaahhaapp sseetteellaahh

aannaalliissiiss ddaarrii ssiikklluuss ppeennggeemmbbaannggaann ssiisstteemm,, ppeennddeeffeenniissiiaann ddaarrii kkeebbuuttuuhhaann--

kkeebbuuttuuhhaann ffuunnggssiioonnaall,, ppeerrssiiaappaann uunnttuukk rraannccaanngg bbaanngguunn iimmpplleemmeennttaassii,,

mmeennggggaammbbaarrkkaann bbaaggaaiimmaannaa ssuuaattuu ssiisstteemm ddiibbeennttuukk,, yyaanngg ddaappaatt bbeerruuppaa

ppeennggggaammbbaarraann,, ppeerreennccaannaaaann ddaann ppeemmbbuuaattaann sskkeettssaa aattaauu ppeennggaattuurraann ddaarrii

bbeebbeerraappaa eelleemmeenn yyaanngg tteerrppssaahh kkeeddaallaamm ssaattuu kkeessaattuuaann yyaanngg uuttuuhh,, tteerrmmaassuukk

mmeennyyaannggkkuutt mmeennggkkoonnffiigguurraassii ddaarrii kkoommppoonneenn--kkoommppoonneenn ppeerraannggkkaatt lluunnaakk

ddaann ppeerraannggkkaatt kkrraass ddaarrii ssuuaattuu ssiisstteemm..66

SSeemmeennttaarraa mmeennuurruutt ffrreeeemmaann,, ddeessaaiinn aaddaallaahh sseebbuuaahh aakkttiiffiittaass yyaanngg

bbeerrkkaaiittaann ddeennggaann ppeemmbbuuaattaann kkeeppuuttuussaann mmaayyoorr,, sseerriinngg bbeerrssiiffaatt ssttrruukkttuurraall..

DDeessaaiinn jjuuggaa mmeemmppeerrhhaattiikkaann aabbssttrraakkssii ddaarrii rreepprreesseennttaassii iinnffoorrmmaassii ddaann

uurruuttaann ppeemmrroosseessaann,, tteettaappii ddeennggaann ttiinnggkkaattaann sseettaaiill yyaanngg bbeerrbbeeddaa.. DDeessaaiinn

mmeemmbbaanngguunn rreepprreesseennttaassii pprrooggrraamm yyaanngg kkoohheerreenn sseerrttaa ddiirreennccaannaakkaann

ddeennggaann bbaaiikk,, yyaanngg bbeerrkkoonnsseennttrraassii ppaaddaa iinntteerreellaassii ddaarrii bbaaggiiaann--bbaaggiiaann ppaaddaa

6Noerlina, Perancangan Sistem Informasi Berbasis Obeject Oriented, Studi kasus
(Jakarta:Mitra Wacana Media, 2007) h.188
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ttiinnggkkaatt yyaanngg lleebbiihh ttiinnggggii ddaann ooppeerraass llooggiiss yyaanngg ddiilliibbaattkkaann ppaaddaa ttiinnggkkaatt

yyaanngg lleebbiihh rreennddaahh..77

PPrroosseess ddeessaaiinn ppaaddaa uummuummnnyyaa mmeemmppeerrhhiittuunnggkkaann aassppeekk ffuunnggssii,, eesstteettiikk

ddaann bbeerrbbaaggaaii mmaaccaamm aassppeekk llaaiinnnnyyaa,, yyaanngg bbiiaassaannyyaa ddaattaannyyaa ddiiddaappaattkkaann

ddaarrii rriisseett,, ppeemmiikkiirraann,, bbrraaiissttrroorrmmiinngg,, mmaauuppuunn ddaarrii ddeessaaiinn yyaanngg ssuuddaahh aaddaa

sseebbeelluummnnyyaa..88 PPeenngggguunnaaaann iissttiillaahh ddeessiiggnn aattaauu ddeessaaiinn bbeerrmmuullaa ddaarrii

ggaammbbaarr tteekknniikk aarrssiitteekkttuurr ((ggaammbbaarr ppoottoonngg uunnttuukk bbaanngguunnaann)) sseerrttaa ddii aawwaall

ppeerrkkeemmbbaannggaann,, iissttiillaahh ddeessaaiinn aawwaallnnyyaa mmaassiihh bbeerrbbaauurr ddeennggaann sseennii ddaann

kkaarryyaa ddiimmaannaa ppaaddaa ddaassaarrnnyyaa sseennii aaddaallaahh ssuuaattuu ppoollaa ppiikkiirr uunnttuukk

mmeemmbbeennttuukk eekksspprreessii mmuurrnnii yyaanngg cceennddeerruunngg ffookkuuss ppaaddaa nniillaaii eesstteettiiss ddaann

ppeemmaakknnaaaann sseeccaarraa pprriivvaassii.. SSeeddaannggkkaann ddeessaaiinn mmeemmiilliikkii ppeennggeerrttiiaann sseebbaaggaaii

ssuuaattuu ppeemmiikkiirraann bbaarruu aattaass ffuunnddaammeennttaall sseennii ddeennggaann ttiiddaakk hhaannyyaa

mmeenniittiikkbbeerraattkkaann ppaaddaa nniillaaii eesstteettiikk,, nnaammuunn jjuuggaa aassppeekk ffuunnggssii ddaann llaattaarr

iinndduussttrrii ddiigguunnaakkaann ddaallaamm dduunniiaa sseennii rruuppaa ssaajjaa,, nnaammuunn jjuuggaa ddaallaamm bbiiddaanngg

tteekknnoollooggii,, rreekkaayyaassaa,, ddllll..99

PPaaddaa ppeerrkkeemmbbaannggaannnnyyaa,, ddeessaaiinn ddaappaatt ddiiaarrttiikkaann sseebbaaggaaii bbeerriikkuutt ::

aa.. Penataan elemen-elemen yang diperlukan atau dipergunakan

dalam memproduksi suatu benda.

bb.. Merancang suatu benda dengan emperhatikan unsur-unsur estetis,

fungsi, materi, cara pembuatan serta pemasaran.

7 Roger S. Pressman, Rekayasa Perangkat Lunak, Pendekatan Praktis (Buku
I)Penerjemah LN Harna Ningrum,Judul asli “Software Engineering” A Practitioner’s Approach
“,(Yogyakarta:Andi n Mc Graw-Hill Book Co,2002) Cet ke-2, hlm.435.

8Pengertian desain, (online), (http://buatdesainkita.blogspot.com/2012/pengertian-
desain-dari-beberapa-sumber.html), diakses tanggal 10 juni 2018.

9Desain, (Online), (http://id.wikipedia.org/wiki/desain), diakses tanggal 10 juni 2018
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cc.. Sebuah proses yang dikerjakan untuk menghasilkan sesuatu

dengan mempertimbangkan fungsi, unsur-unsur estetika dan

kaidah yang berlaku bagi kepentingan klien /konsumen

/pemesanan yang bertujuan untuk memberi solusi atas sebuah

masalah.10

bb.. TTuujjuuaann DDeessaaiinn ((PPeerraannccaannggaann))

TTaahhaapp ppeerraannccaannggaann mmeemmppuunnyyaaii ttuujjuuaann uuttaammaa,, yyaaiittuu::

aa)) UUnnttuukk mmeemmeennuuhhii kkeebbuuttuuhhaann ppaaddaa ppeemmaakkaaii..

bb)) Untuk memberikan gambaran yang jelas dan rancang bangun

yang lengkap kepada pemograman komputer dan ahli-ahli teknik

lain yang terlibat11.

2. Sistem Aplikasi

a. Pengertian Sistem Aplikasi

Menurut Jogiyanto, sistem berasal dari bahasa latin “Systema“ dan

bahasa Yunani “Sustema“ yang berarti “satu kesatuan yang atas komponen

atau elemen – elemen yang  dihubungkan bersama untuk memudahkan

aliran informasi, materi atau energi ”.

Sistem adalah sekelompok komponen yang saling berhubungan,

bekerja sama untuk mencapai tujuan bersama dengan menerima input serta

menghasilkan output dalam proses informatika yang teratur. Dari

10 Pengertian Dasar Desain, (Online),
(http://RudyTahu.blogspot.com/2013/10/pengertiandasar-desain.html), diakses pada tanggal 17
juni 2018

11Noerlina, Perancangan Sistem Informasi Berbasis Object Oriented, Studi
kasus(Jakarta:Mitra Wacana Media, 2007) h.188
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defenisi sistem diatas, dapat disimpulkan bahwa sistem adalah suatu

jaringan yang saling memiliki antara bagian dan prosedur–prosedur yang

ada terkumpul dalam satu organisasi untuk melakukan kegiatan serta

untuk mencapai suatu tujuan tertentu12.

Aplikasi adalah pemeliharaan input yang yang digunakan untuk

mengoperasikan komputer dan menjadi informasi13.

Menurut Jogiyanto, aplikasi adalah penggunaan dalam suatu

komputer, instruksi (instructiom) atau pernyataan (statement) yang

disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input

menjadi output14.

Menurut kamus besar Bahasa Indonesia, “Aplikasi adalah

penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan

aturan atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu“. Dari defenisi di atas

dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah suatu program komputer yang

dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan tugas khusus dari pengguna.

JJaaddii,, SSiisstteemm AApplliikkaassii aaddaallaahh sseeppeerraannggkkaatt bbaaggiiaann––bbaaggiiaann yyaanngg ssaalliinngg

bbeerrhhuubbuunnggaann yyaanngg ppeenneerraappaannnnyyaa bbeerraassaall ddaarrii rraannccaannggaann ssiisstteemm uunnttuukk

mmeennggoollaahh ddaattaa yyaanngg mmeenngggguunnaakkaann aattuurraann aattaauu kkeetteennttuuaann bbaahhaassaa

ppeemmrrooggrraammaann tteerrtteennttuu uunnttuukk mmeennccaappaaii ssuuaattuu hhaassiill yyaanngg ddiiiinnggiinnkkaann sseeccaarraa

eeffeessiieenn..

12Jorgiyanto, Analisis dan Desain (Yogyakarta : Andi, 2005), hlm. 15.
13Tata Sutabri, Analisa Sistem Informasi (Yogyakarta : Andi, 2004), hlm.13
14Jorgiyanto, Analisis dan Desain (Yogyakarta : Andi, 2005), hlm. 12
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b. Manfaat Sistem Aplikasi

Organisasi menggunakan sistem aplikasi untuk mengolah

transaksi- transaksi, mengurangi biaya dan menghasilkan pendapat-

pendapat sebagai salah satu produk atau pelayanan mereka.

Sistem aplikasi sangat bermanfaat bagi sebuah sekolah,

organisasi,  baik untuk erusahaan negeri atau swasta, bank dan instansi

pmerintah yang terkait, karena sistem aplikasi menghasilkan sebuah

informasi atau laporan-laporan yang bermanfaat bagi penggunanya dan

juga dapat mengurangi biaya.

c. Komponen Sistem Aplikiasi

a. Hardware

b. Software

c. Data

d. Prosedur

e. Manusia

d. Kualitas Aplikasi

Kualitas informasi (quality of information) sangat dipengaruhi atau

ditentukan oleh beberapa hal sebagai berikut :

a. Relevan (relevancy),

b. Akurat (accuracy),

c. Tepat Waktu (timelines),

d. Ekonomis (economy),
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e. Efesien (efficiency),

f. Dapat dipercaya (reliability).

3. Desain sistem informasi

a. Unfield Modelling Languange (UML)

UML (Unfield Modelling Languange) adalah bahasa pemodelan

untuk sistim atau perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek

pemodelan sesungguhnya digunakan untuk menyederhanakan

permasalahan-permasalahan yang komplek sehingga lebih mudah

dipelajari dan dipahami.15

Dalam konteks UML, tahap konseptualisasi dilakukan dengan

pembuatan use case diagram yang sesungguhnya merupakan deskripsi

peringkat tertinggi bagaimana perangkat lunak (aplikasi) akan di

gunakan oleh penggunanya.

Membuat use case diagram yang komprehensif merupakan hal

yang sangat penting dilakukan pada tahap analisis. Dengan

menggunakan use case diagram, kita akan mendapatkan banyak

informasi yang sangat tangkap.16

UML mempermudah pengguna dalam memahami dengan

menyederhanakan permasalahan-permasalahan yang ada. Dengan begitu

usecase diagram merupakan dasar dalam pemodelan permasalahan

15HHeerrllaawwaattii,, MMeenngggguunnaakkaann UUMMLL SSeeccaarraa LLuuaass DDiigguunnaakkaann uunnttuukk MMeemmooddeellkkaann
AAnnaalliissiiss && DDeessaaiinn SSiisstteemm BBeerroorriieennttaassii OObbjjeekk,, IInnffoorrmmaattiikkaa BBaanndduunngg..BBaanndduunngg,, 22000044,, CCeett..kkee--11,,
hh..3322

16 Adi Nugroho, Rekayasa Perangkat Lunak Menggunakan UML dan Java,
(Yogyakarta: ANDI, 2009), Cet.ke-1, h 7
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tersebut, sehingga akan terlihat interaksi antara actor dengan sistem

perangkat lunak yang sedang dikembangkan.

Ada beberapa macam diagram UML yaitu:

1. Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang

diharapkan dari sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang

diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”. Sebuah use case

merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem.

Sebuah use case dapat meng-include fungsionalitas use case

lain sebagai bagian dari proses dalam dirinya. Secara umum

diasumsikan bahwa use case yang di-include akan dipanggil setiap

kali use case yang meng-include dieksekusi secara normal.

Adapun simbol-simbol dari data use case diagram yaitu:

Tabel 2.1 Simbol-Simbol Use Case Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

1 Actor

Menspesifikasikan himpuan peran

yang pengguna mainkan ketika

berinteraksi dengan use case.

2 Dependency

Hubungan dimana perubahan yang

terjadi pada suatu elemen  mandiri

(independent) akan mempengaruhi

elemen yang bergantung padanya
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elemen yang tidak mandiri

(independent).

3 Generalization

Hubungan dimana objek anak

(descendent) berbagi perilaku dan

struktur data dari objek yang ada

di atasnya objek induk (ancestor).

4 Include
Menspesifikasikan bahwa use case

sumber secara eksplisit.

5 Extend

Menspesifikasikan bahwa use case

target memperluas perilaku dari

use case sumber pada suatu titik

yang diberikan.

6 Association
Apa yang menghubungkan antara

objek satu dengan objek lainnya.

7 System

Menspesifikasikan paket yang

menampilkan sistem secara

terbatas.
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8 Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi

yang ditampilkan sistem yang

menghasilkan suatu hasil yang

terukur bagi suatu aktor

9 Collaboration

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. Class Diagram

Class adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan

menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti dari

pengembangan dan desain berorientasi objek. Class

menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem, sekaligus

menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan tersebut

(metoda/fungsi).
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Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi

class, package dan objek beserta hubungan satu sama lain seperti

containment, pewarisan, asosiasi, dan lain-lain.

Class memiliki tiga area pokok :

a. Nama (dan stereotype)

b. Atribut

c. Metoda

Hubungan Antar Class:

a. Asosiasi, yaitu hubungan statis antar class. Umumnya

menggambarkan class yang memiliki atribut berupa class lain,

atau class yang harus mengetahui eksistensi class lain. Panah

navigability menunjukkan arah query antar class.

b. Agregasi, yaitu hubungan yang menyatakan bagian (“terdiri

atas..”).

c. Pewarisan, yaitu hubungan hirarkis antar class. Class dapat

diturunkan dari class lain dan mewarisi semua atribut dan metoda

class asalnya dan menambahkan fungsionalitas baru, sehingga ia

disebut anak dari class yang diwarisinya. Kebalikan dari

pewarisan adalah generalisasi.

d. Hubungan dinamis, yaitu rangkaian pesan (message) yang di-

passing dari satu class kepada class lain. Hubungan dinamis

dapat digambarkan dengan menggunakan sequence diagram.
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3. Activity Diagram

Activity diagrams menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam

sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal,

decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir.

Activity diagram juga dapat menggambarkan proses paralel yang

mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.

Activity diagram merupakan state diagram khusus, di mana

sebagian besar state adalah action dan sebagian besar transisi di-

trigger oleh selesainya state sebelumnya (internal processing). Oleh

karena itu activity diagram tidak menggambarkan behaviour internal

sebuah sistem (dan interaksi antar subsistem) secara eksak, tetapi lebih

menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas dari level atas

secara umum.

b. Flowchart

FFlloowwcchhaarrtt aaddaallaahh bbaaggaann--bbaaggaann yyaanngg mmeemmppuunnyyaaii aarruuss yyaanngg

mmeennggggaammbbaarrkkaann llaannggkkaahh--llaannggkkaahh ppeennyyeelleessaaiiaann ssuuaattuu mmaassaallaahh..

FFlloowwcchhaarrtt mmeerruuppaakkaann ccaarraa ppeennyyaajjiiaann ddaarrii ssuuaattuu aallggoorriittmmaa.. AAddaa dduuaa

mmaaccaamm fflloowwcchhaarrtt yyaanngg mmeennggggaammbbaarrkkaann pprroosseess ddeennggaann kkoommppuutteerr,, yyaaiittuu::

a. System Flowchart

Bagan yang memperlihatkan urutan proses dalam system

dengan menunjukkan alat media input, output serta jenis media

penyimpanan dalam proses pengolahan data
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b. Program Flowchart

Bagan yang memperlihatkan urutan instruksi yang

digambarkan dengan symbol tertentu untuk memecahkan masalah

dalam suatu program17.

SSyymmbbooll ddaallaamm fflloowwcchhaarrtt iinnii mmeenngggguunnaakkaann ssttaannddaarr AANNSSII

((AAmmeerriiccaann NNaattiioonnaall SSttaannddaarr IInnssttiittuuddee)) aaddaallaahh sseebbaaggaaii bbeerriikkuutt::

TTeerrmmiinnaall uunnttuukk mmeennyyaattaakkaann SSTTAARRTT

ddaann EENNDD

PPRROOSSEESS uunnttuukk mmeennyyaattaakkaann

aassssiiggnnmmeenntt SSttaatteemmeenntt

II//OO,, iinnppuutt//oouuttppuutt ooppeerraattiioonn uunnttuukk

mmeennyyaattaakkaann pprroosseess bbaaccaa ((RREEAADD)) ddaann

pprroosseess ttuulliiss ((WWRRIITTEE))

DDEECCIISSIIOONN,, uunnttuukk mmeennyyaattaakkaann

ppeennggaammbbiillaann kkeeppuuttuussaann sseessuuaaii ddeennggaann

ssuuaattuu kkoonnddiissii

GGAARRIISS uunnttuukk mmeennyyaattaakkaann uurruuttaann

ppeellaakkssaannaaaann,,aattaauu aalluurr pprroosseess1188..

Gambar 2.1 Simbol-Simbol Flowchart

17Albahra Bin Lajamuddin, Analisis dan Desain Sistem Infomasi , (Yogyakarta:
Graha Ilmu,2005) cet.1, h.264

18 Moh.Sjukani, Algortima (Algoritma dan Struktur Data 1) dengan C, C++,
dan Java,(Jakarta: Mitra Wacana Media, 2008) cet.4, h.5
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4. Perangkat Lunak Prncang Media

a. Bahasa Pemograman

BBaahhaassaa ppeemmrrooggrraammaann aaddaallaahh nnoottaassii uunnttuukk mmeennggeekksspprreessiikkaann

iinnssttrruukkssii-- iinnssttrruukkssii yyaanngg hhaarruuss ddiillaakkuukkaann kkoommppuutteerr.. BBaahhaassaa

ppeemmrrooggrraammaann aaddaallaahh mmeeddiiaa kkoommuunniikkaassii aannttaarraa mmaannuussiiaa ddaann mmeessiinn..

BBaahhaassaa ppeemmrrooggrraammaann yyaanngg aammppuuhh lleebbiihh ddaarrii sseekkeeddaarr ssaarraannaa uunnttuukk

mmeemmeerriinnttaahhkkaann kkoommppuutteerr uunnttuukk mmeellaakkuukkaann ttuuggaass.. BBaahhaassaa jjuuggaa

bbeerrttiinnddaakk sseebbaaggaaii kkeerraannggkkaa kkeerrjjaa ddaallaamm mmeennggoorrggaanniissaassiikkaann ggaaggaassaann

ppeennyyeelleessaaiiaann kkee kkoommppuutteerr.. KKeettiikkaa kkiittaa mmeerraannccaanngg ssuuaattuu bbaahhaassaa

ppeemmrrooggrraammaann,, kkiittaa hhaarruuss mmeenneekkaannkkaann ppaaddaa ppeennttiinnggnnyyaa bbaahhaassaa iittuu

ddaallaamm mmeennyyeeddiiaakkaann ssaarraannaa uunnttuukk mmeennggkkoommbbiinnaassii ggaaggaassaann--ggaaggaassaann

sseeddeerrhhaannaa mmeennjjaaddii ggaaggaassaann--ggaaggaassaann yyaanngg lleebbiihh kkoommpplleekkss..1199

KKoommuunniikkaassii ddaann iinntteerraakkssii aannttaarraa mmaannuussiiaa ddeennggaann kkoommppuutteerr ddaappaatt

ddiillaakkuukkaann ddeennggaann mmeenngggguunnaakkaann bbaahhaassaa ppeemmrrooggrraammaann.. DDeennggaann

mmeenngggguunnaakkaann bbaahhaassaa ppeemmrrooggrraammaann mmaannuussiiaa ddaappaatt mmeemmbbeerriikkaann

iinnssttrruukkssii kkeeppaaddaa kkoommppuutteerr..

BBaahhaassaa ppeemmrrooggrraammaann ddiibbeeddaakkaann mmeennjjaaddii eemmppaatt yyaaiittuu::

a. Low Level Language (Bahasa tingkat rendah)

Yaitu bahasa pemrograman yang berorientasi pada mesin.

b. Middle Level Language (Bahasa tingkat menengah

Yaitu bahasa pemrograman yang menggunakan aturan-aturan

gramatikal dalam penulisan pernyataan, mudah untuk dipahami

19 Bambang Hariyanto, Dasar Informatika dan Ilmu Komputer, (Yogyakarta:
Graha Ilmu, 2008) Cet.ke-1, h.37
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dan memiliki instruksi-instruksi tertentu yang dapat langsung

diakses oleh komputer.

c. High Level Language (Bahasa tingkat tinggi)

Yaitu bahasa pemrograman yang menggunakan aturan-aturan

gramatikal dalam penulisan pernyataan dan dapat dipahami

secara langsung.

d. Object Oriented Language (Bahasa berorientasi objek)

Yaitu bahasa pemrograman yang mengandung fungsi-fungsi

untuk menyelesaikan suatu masalah, biasanya pemrograman

tidak harus menulis secara detail semua pernyataan, tetapi

cukup memasukkan kriteria yang dikehendaki saja.20

b. Basis Data

BBaassiiss ddaattaa mmeerruuppaakkaann hhiimmppuunnaann sseekkeelloommppookk ddaattaa yyaanngg

tteerroorrggaanniissiirr sseeccaarraa ssiisstteemmaattiiss sseerrttaa ssaalliinngg bbeerriinntteerraakkssii ddaann bbeerriinntteeggrraassii,,

sseehhiinnggggaa sseewwaakkttuu--wwaakkttuu aakkaann mmeenngghhaassiillkkaann iinnffoorrmmaassii ddeennggaann cceeppaatt ddaann

mmuuddaahh..

DDaallaamm sseebbuuaahh ssiisstteemm bbiiaassaannyyaa lleebbiihh ddiikkeennaall ddeennggaann DDaattaa

MMaannaaggeemmeenntt SSiisstteemm ((DDBBMMSS)) yyaaiittuu mmeerruuppaakkaann aallaatt bbaannttuu uunnttuukk

mmeennggoorrggaanniissaassiikkaann ddaattaa sseeddeemmiikkiiaann rruuppaa sseehhiinnggggaa mmuuddaahh uunnttuukk ddiiaakksseess

ddaann mmeennaammppiillkkaann ddaattaa yyaanngg kkiittaa iinnggiinnkkaann..

MMeennuurruutt kkaaddiirr ddaattaa aaddaallaahh nniillaaii ((vvaalluuee)) yyaanngg ttuurruutt

mmeemmpprreesseennttaassiikkaann deskripsi dari suatu objek atau kejadian

20 Indra Yatini, Pemrograman Terstruktur, (Yogyakarta: J&J Learning, 2001),
Cet.ke-1, ,h.13
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(event). Sedangkan Informasi merupakan hasil dari pengolahan data

dalam suatu bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi

penerimanya yang menggambarkan suatu event (kejadian- kejadian)

yang nyata yang digunakan untuk pengambilan keputusan.

Database adalah kumpulan dari item data yang saling berhubungan

satu dengan yang lainnya yang diorganisasikan berdasarkan sebuah

skema atau struktur tertentu, tersimpan di hardware komputer dan

dengan software untuk melakukan manipulasi untuk kegunaan tertentu.

Database diperlukan karena beberapa hal diantaranya:

1) Salah satu komponen penting dalam sistem informasi,

karena merupakan dasar dalam menyediakan informasi

2) Menentukan kualitas informasi yang akurat, tepat pada

waktunya dan  relevan. Informasi dapat dikatakan bernilai bila

manfaatnya lebih efektif dibandingkan dengan biaya

mendapatkannya.

3) Mengurangi duplikasi data (dataredudancy).

4) Hubungan data dapat ditingkatkan (datarelatability).

5) Mengurangi pemborosan tempat simpanan luar.

1. Proses Perancangan Basis Data

Menurut Kadir Proses perancangan basis data, terlepas dari

masalah yang ditangani dibagi menjadi tiga tahapan, yaitu:

a. Perancangan basis data secara konseptual

b. Perancangan basis data secara logis
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c. Perancangan basis data secara fisik

Perancangan basis data secara konseptual merupakan upaya untuk

membuat model yang masih bersifat konsep. Perancangan basis

data secara logis merupakan tahapan untuk memetakan model

konseptual ke model basis data yang akan dipakai, seperti model

relasional, hirarki, atau jaringan. Namun sebagaimana halnya

perancangan basis   data secara konseptual, perancangan ini

tidak tergantung  pada DBMS (Database Management System)

yang akan dipakai. Itulah sebabnya perancangan basis data secara

logis terkadang disebut pemetaan model data.

Perancangan basis data secara fisis merupakan tahapan untuk

menuangkan perancangan basis data yang bersifat logis menjadi basis

data fisis yang tersimpan pada media penyimpanan eksternal.

2. Pengertian MySQL

MySQL merupakan software sistem manajemen database

(Database Management System–DBMS) yang sangat popular

dikalangan pemrogram web, terutama dilingkungan Linux dengan

menggunakan script PHP dan Perl21. MySQL merupakan database

yang sering digunakan untuk membangun aplikasi web yang

menggunakan database sebagai sumber dan pengelola datanya.

MySQL adalah salah satu jenis database server yang sangat

terkenal. MySQL menjadi sangat popular karena bersifat gratis (tidak

21SSiiddiikk,, BBeetthhaa,, MMyySSQQLL,, IInnffoorrmmaattiikkaaBBaanndduunngg..BBaanndduunngg,, 22000033,, CCeett..kkee--11,, hh..1166
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perlu membayar dalam menggunakannya) pada berbagai platform

(unix/windows). Untuk mendapatkanya MySQL dapat di download

dari www.mysql.org.

Pada MySQL, sebuah database mengandung satu atau sejumlah

tabel. Tabel terdiri dari sejumlah baris dan setiap baris mengandung

satu atau beberapa kolom 22 . MySQL termasuk jenis RDBMS

(Relational Database Management System) yaitu hubungan antar

tabel yang berisi data pada suatu database. Tabel tersebut

dihubungkan oleh relasi yang memungkinkan untuk

mengkombinasikan data dari beberapa tabel yang berbeda.

c. Xamp Server

XXAAMMPPPP SSeerrvveerr aaddaallaahh ssaallaahh ssaattuu ppaakkeett iinnssttaallaassii AAppaacchhee,, PPHHPP,, ddaann

MMyySSQQLL sseeccaarraa iinnssttaann yyaanngg ddaappaatt ddiigguunnaakkaann uunnttuukk mmeemmbbaannttuu pprroosseess

iinnssttaallaassii kkeettiiggaa pprroodduukk tteerrsseebbuutt ssaammaa sseeppeerrttii PPHHPPTTrriiaadd.. XXAAMMPPPP

aaddaallaahh ssuuaattuu llaannggkkaahh mmuuddaahh uunnttuukk mmeennggiinnssttaall ddiissttrriibbuussii AAppaacchhee yyaanngg

mmeemmiilliikkii ffiittuurr pprrooggrraamm MMyySSQQLL,, PPHHPP,, ddaann PPeerrll.. XXAAMMPPPP jjuuggaa ssaannggaatt

mmuuddaahh ddiiiinnssttaall ddaann ddiigguunnaakkaann.. DDaallaamm ppaakkeett XXAAMMPPPP aannddaa aakkaann

mmeemmppeerroolleehh bbeebbeerraappaa ffiittuurr sseebbaaggaaii bbeerriikkuutt ::

a) Apache

b) Cgin-Bin

c) PHP

d) MySQL

22NNuuggrroohhoo,, BBuunnaaffiitt,, MMeemmbbuuaatt AApplliikkaassii SSiisstteemm PPaakkaarr ddeennggaann PPHHPP
ddaann EEddiittoorr DDrreeaammwweeaavveerr,, GGaavvaa MMeeddiiaa.. YYooggyyaakkaarrttaa,, 22000077,, CCeett..kkee--11,, hh..1166
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e) FTP

f) Mercury Mail (SMPT)

g) PHP MyAdmin

d. PHP Hypertext Preprocessor (PHP)

BBaahhaassaa ppeemmrrooggrraammaann PPHHPP ((PPHHPP HHyyppeerrtteexxtt PPrreepprroocceessssoorr))

aaddaallaahh bbaahhaassaa ppeemmrrooggrraammaann yyaanngg bbeekkeerrjjaa ddaallaamm sseebbuuaahh wweebbsseerrvveerr..2233

SSccrriipptt--ssccrriipptt PPHHPP ddiibbuuaatt hhaarruuss tteerrssiimmppaann ddaallaamm sseebbuuaahh sseerrvveerr ddaann

ddiipprroosseess ddaallaamm sseerrvveerr tteerrsseebbuutt.. PPHHPP ppeerrttaammaa kkaallii ddiicciippttaakkaann oolleehh

RRaassmmuuss LLeerrddooffrrtt,, sseeoorraanngg pprrooggrraammmmeerr UUnniixx ddaann PPeerrll.. PPHHPP sseerriinngg

ddiigguunnaakkaann uunnttuukk mmeemmbbaanngguunn wweebb ddiinnaammiiss yyaanngg ddiipprroosseess ddii wweebb sseerrvveerr

ddaann mmeennaammppiillkkaann hhaassiillnnyyaa ddiiwweebb bbrroowwsseerr..

SSccrriipptt iinnii aakkaann mmeemmbbuuaatt ssuuaattuu aapplliikkaassii yyaanngg ddaappaatt

ddiiiinntteeggrraassiikkaann ddaallaamm HHTTMMLL sseehhiinnggggaa ssuuaattuu hhaallaammaann wweebb ttiiddaakk llaaggii

bbeerrssiiffaatt ssttaattiiss,, nnaammuunn mmeennjjaaddii bbeerrssiiffaatt ddiinnaammiiss.. SSiiffaatt sseerrvveerr--ssiiddee

bbeerraarrttii ppeennggeerrjjaaaann ssccrriipptt aakkaann ddiillaakkuukkaann ddiisseerrvveerr,, bbaarruu kkeemmuuddiiaann

hhaassiillnnyyaa ddiikkiirriimm kkee bbrroowwsseerr.. DDiibbrroowwsseerr iinniillaahh ddaappaatt ddiilliihhaatt hhaallaammaann

hhaassiillnnyyaa..

KKeeuunnttuunnggaann ddaarrii ssiiffaattnnyyaa yyaanngg sseerrvveerr--ssiiddee tteerrsseebbuutt aaddaallaahh::

a. Tidak harus menggunakan browser tertentu, karena server yang

akan mengerjakan script PHP. Hasil akan dikirimkan kembali ke

browser umumnya bersifat teks atau gambar saja sehingga pasti

dapat diproses oleh browser apapun.

23 MMaaddccoommss,, KKuuppaass TTuunnttaass AAddoobbee DDrreeaammwweeaavveerr CCSS55 ddeennggaann
PPeemmrrooggrraammaann PPHHPP && MMyySSQQLL,, YYooggyyaakkaarrttaa:: AAnnddii,, 22001100,, CCeett..kkee--11,, hh..1166



26

b. Dapat memanfaatkan sumber-sumber aplikasi yang dimiliki oleh

server, misalnya koneksi ke database.

c. Script tidak dapat dilihat dengan menggunakan fasilitas view

HTML source yang terdapat pada browser.

e. Web

Word Wide Web ( WWW ) atau biasa disebut dengan web,

merupakan salah satu sumber daya internet yang berkembang pesat.

Informasi web didistribusikan melalui pendekatan hypertext, yang

memungkinkan suatu teks pendek menjadi acuan untuk membuka

dokumen yang lain. Dengan pendekatan hypertext ini, seseorang dapat

memperoleh informasi dari suatu dokumen kedokumen yang lain,

sehingga tidak harus membaca isi dokumen secara berurutan.

WWeebb ddaappaatt ddiikkaatteeggoorriikkaann mmeennjjaaddii dduuaa,, yyaaiittuu wweebb ssttaattiiss ddaann

wweebb ddiinnaammiiss aattaauu iinntteerraakkttiiff.. WWeebb ssttaattiiss aaddaallaahh wweebb yyaanngg bbeerriissii aattaauu

mmeennaammppiillkkaann iinnffoorrmmaassii-- iinnffoorrmmaassii yyaanngg ssiiffaattnnyyaa ssttaattiiss ((tteettaapp)),,

sseeddaannggkkaann wweebb ddiinnaammiiss aaddaallaahh wweebb yyaanngg mmeennaammppiillkkaann iinnffoorrmmaassii sseerrttaa

ddaappaatt bbeerriinntteerraakkssii ddeennggaann ppeenngggguunnaa yyaanngg ssiiffaattnnyyaa ddiinnaammiiss..

UUnnttuukk tteerrhhuubbuunngg ddeennggaann iinntteerrnneett ssuuaattuu aapplliikkaassii hhaarruuss tteerrhhuubbuunngg

ddeennggaann sseerrvveerr,, nnaannttiinnyyaa sseerrvveerr aakkaann bbeerrffuunnggssii sseebbaaggaaii kkoommppuutteerr

yyaanngg aakkaann mmeennggiirriimm ddaattaa ddaarrii ddaann kkeeddaallaamm iinntteerrnneett,, cclliieenntt aakkaann

mmeemmiinnttaa iinnffoorrmmaassii kkeeppaaddaa sseerrvveerr mmeellaalluuii IISSPP ((iinntteerrnneett sseerrvviiccee

pprroovviiddeerr)),, kkeemmuuddiiaann sseerrvveerr ddaann kklliieenntt aakkaann bbeerrkkoommuunniikkaassii mmeellaalluuii

pprroottooccooll yyaanngg bbiiaassaa ddiisseebbuutt HHTTTTPP,, sseehhiinnggggaa nnaannttiinnyyaa kklliieenntt aakkaann
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mmeennddaappaatt iinnffoorrmmaassii yyaanngg ddiiiinnggiinnkkaann yyaanngg ddiikkiirriimmkkaann oolleehh sseerrvveerr

yyaanngg kkeemmuuddiiaann aakkaann ddiitteerrjjeemmaahhkkaann sseeccaarraa rraappii oolleehh wweebb bbrroowwsseerr

sseeppeerrttii IInntteerrnneett EExxpplloorreerr,, MMoozziillllaa FFiirreeffooxx,, oovveerraa ddaann llaaiinn--llaaiinn sseehhiinnggggaa

mmeennjjaaddii sseebbuuaahh iinnffoorrmmaassii yyaanngg ddaappaatt ddiinniikkmmaattii..

B. Kegiatan Harian Guru

Kegiatan harian guru merupakan laporan atau catatan harian yang

dibuat oleh guru untuk memenuhi administrasi guru, yang berbentuk laporan

fisik dimana isinya merupakan laporan kegiatan yang dilakukan oleh guru

baik itu kegiatan teaching maupun non teaching yang berhubungan dengan

sekolah.

Menurut direktorat tenaga kependidikan tahun 2008, kegiatan

monitoring dan evaluasi pelaksanaan pembelajaran yang harus dipantau

adalah aktivitas guru dalam melakukan kegiatan pembelajaran. Oleh karena

itu, dalam proses memantau aktivitas guru dapat dilakukan dengan mencatat

aktivitas. Pencatatan yang telah dilakukan guru  saat ini yaitu dengan cara

mengisi kegiatan harian guru.

Dasar guru untuk membuat kegiatan harian ini adalah adanya

administrasi pendidikan yang harus dipenuhi, salah satunya yaitu administrasi

personel, dimana administrasi ini banyak menyangkut dalam administrasi guru

atau kepegawaian sekolah. Salah satunya mempersiapkan laporan kegiatan

harian. Jadi, kegiatan harian guru ini merupakan salah satu media kerja untuk

penunjang dalam melengkapi administrasi guru.
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BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

A. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan April 2018, dimana penulis

mengumpulkan data-data yang dianggap penting unuk jurnal harian guru,

kemudian data diolah dan dilakukan perancangan, pengkodean, dan testing

program sebuah aplikasi sehingga dapat dihasilkan aplikasi jurnal harian

guruyang dapat diakses secara online.

Penelitianini dilaksanakan di SMK4 PAYAKUMBUH, pemilihan

tempat penelitian  ini  didasarkan atas  pertimbangan sebagaimana yang

telah diuraikan dalam latar belakangmasalah.

B. Metode Penelitian

Dalam  penulisan skripsi ini diperlukan data yang akan dikumpulkan,

maka dalam hal ini digunakan suatu metode dalam upaya memperoleh data

tersebutkhusus dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah Metode

Penelitian dan Pengembangan (Research and Development) yaitu metode

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji

keefektifan produk tersebut.24 R&D (Research and Development) merupakan

metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi

produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.Metode

Research and Development (R&D) yang digunakan pada penelitian ini adalah

24Dr.Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan
R&D, (Bandung: Alfhabheta,2013) h.297
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versi ADDIE (Analyis-Desain-Develop-Implement-Evaluate) karena metode

ini sejalan dengan model pengembangan sistem waterfall yang penulis

gunakan model pengembangan sistem.

Model ADDIE (Analyis-Desain-Develop-Implement-Evaluate) muncul

pada tahun 1990 an yang dikembangkan oleh Raiser dan Mellenda (2005).

Salah satu fungsinya ADDIE yaitu menjadi pedoman dalam membangun

perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan

mendukung kinerja pelatihan itu sendiri. Model ini menggunakan 5 tahap

pengembangan, Berikut adalah gambar desain pelatihan model ADDIE.25

1. Analize (Analisa)

Tahap Analize merupakan suatu tahapan yang  mendefinisikan apa

yang dibutuhkan. Disamping itu pada tahapan ini adalah mengidentifikasi

masalah yang ada dan melakukan analisa tugas masing-masing pihak

yang terlibat dalam sistem.

2. Design (Perancangan)

Pada tahapan perancangan ini kegiatan yang dilakukan adalah

membuat rancangan atau blueprint dari sistem yang akan dikembangkan.

3. Develop (Pengembangan)

Tahapan pengembangan ini merupakan proses mewujudkan sistem

yang sudah dirancang untuk dituangkan menjadi kenyataan.

25Budi Santoso, Skema dan Mekanisme Pelatihan, Terangi, h.22
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4. Implement (Implementasi / Eksekusi)

Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem  yang

sedang dibuat. Artinya, pada tahap ini semua yang telah dikembangkan

dan diatur sedemikian rupa sesuai dengan peran atau fungsinya sehingga

sistem yang dibuat dapat di implementasikan.

5. Evaluate(Evaluasi / umpan balik)

Tahapan eveluasi merupakan tahapan yang bertujuan untuk melihat

apakah produk yang dihasilkan dari sistem yang dirancang apakah sesuai

dengan yang diharapkan atau tidak.

C. Model Pengembangan Sistem

Di dalam penelitian ini, penulis menggunakan Metode Pengembangan

Sistem System Development Life Cycle (SDLC). SDLC adalah proses formal

yang harus dilakukan oleh suatu organisasi yang akan membangun sistem

informasi berbasis komputer, yang tergantung beberapa faktor.26 Sedangkan

model pengembangan sistem yang digunakan adalah model Waterfall. Model

ini melakukan pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level

kebutuhan sistem lalu menuju ke tahap analisis, desain, coding, testing /

verification, dan maintenance. Disebut dengan waterfall karena tahap demi

tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan

berurutan.27

26 Wahyu Supriyanto dan Ahmad Muhsin, Teknologi Informasi Perpustakaan,
(Yogyakarta: Kanisius, 2008), h. 95

27 Ayu Putrimahadi, Waterfall Process Model, http://ayuputrimahadi.blogspot.com,
(Diakses: Selasa, 7 April 2017)
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Berikut ini merupakan beberapa kelebihan dan kelemahan model

Waterfall sebagai alasan penulis untuk memilih model Waterfall dalam model

pengembangan sistem28 :

Keuntungan Model Waterfall:

1. Metode ini masih lebih baik digunakan walaupun sudah tergolong kuno,

daripada menggunakan pendekatan asal-asalan. Selain itu, metode ini juga

masih masuk akal jika kebutuhan sudah diketahui dengan baik.

2. Dokumen pengembangan sistem sangat terorganisir, karena setiap fase

harus terselesaikan dengan lengkap sebelum melangkah ke fase

berikutnya. Jadi  setiap fase atau tahapan akan mempunyai dokumen

tertentu.

3. Kualitas dari sistem yang dihasilkan akan baik. Ini dikarenakan oleh

pelaksanaannya secara bertahap. Sehingga tidak terfokus pada tahapan

tertentu.

Kelemahan Model Waterfall:

1. Diperlukannya sebuah management proyek yang baik karena masalah

kecil sangat berpengaruh jika tidak ditangani atau diketahui dari awal

pembuatan.

2. Persyaratan sistem harus digambarkan dengan jelas dan rincian proses

harus benar-benar jelas dan tidak boleh berubah-ubah.

28 Dennis Louis, Kelebihan dan Kekurangan Agile, Waterfall, Rapid Application
Development(RAD), Extreme Programing(XP), Rational Unified Process (RUP), Scrum
Development, http://dennis-louis.blogspot.co.id/2014/01/kelebihan-dan-kekurangan-agile.html,
(Diakses: Selasa, 07 Maret 2017)
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Gambar 3.1. Tahapan Waterfall

Sumber: Abdul Kadir, Konsep dan Tuntunan Praktis Basis Data,
(Yogyakarta: Andi Offset), h. 40

Berikut ini merupakan keterangan dari masing-masing tahapan Waterfall29 :

1. Definisi Kebutuhan (Requirements Defenition)

Mengumpulkan keperluan sistem yang dibutuhkan secara lengkap

kemudian dianalisa dan didefenisikan kebutuhan tersebut untuk dipenuhi

oleh program yang akan dibangun.

2. Desain (Design)

Tahap penerjemahan dari keperluan atau data yang telah dianalisis

ke dalam bentuk yang mudah dimengerti oleh programmer.

29 Brog and Gall dalam Sugiono, Metode Penelitian dan Pendidikan
Pendekatan Komulatif, Kualitatif dan R&D, (Jakarta: Alfabeta, 2008), h. 45

Definisi
Kebutuhan

Desain Sistem
dan Software

Implementasi dan
Ujicoba unit

Integrasi dan
Ujicoba Sistem

Operasi dan
Pemeliharaan
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3. Pengkodean (Codding)

Menerjemahkan data yang telah dirancang (algoritma) ke dalam

bahasa pemrograman yang telah ditentukan.

4. Uji Sistem (Testing)

Setelah program selesai dibuat, maka akan diujikan sebelum

diimplementasikan melalui tahapan testing, sehingga user dapat

mengetahui kehandalan dari sistem yang telah dibuat.

5. Perawatan Sistem (Maintenance)

Tahap ini adalah tahap akhir dari pengembangan sistem dan

merupakan tahap paling penting untuk menjaga keselamatan sistem. Pada

tahap ini hanya ditekankan pada pemeliharaan sistem yang lebih mengarah

pada manajemen sistem.

D. Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian yang akan penulis lakukan peda penelitian ini akan

disesuaikan dengan model pengembangan sistem waterfall seperti yang telah

dijelaskan sebelumnya. Adapun kesamaan antara tahapan ADDIE dengan

tahapan pada waterfall adalah sebagai berikut:
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Tabel 3.2. Keterhubungan Waterfall dengan Tahapan di dalam ADDIE

ADDIE Tahapan Penelitian
yang Dilakukan

Waterfall
Tahapan Penelitian

yang Dilakukan

Melakukan analisa
terhadap kebutuhan dalam
perancangan sistem,
melalui studi literature dan
observasi kemudian
mengumpulkan data-data
yang berkaitan dengan
sistem yang akan
dibangun.

1. Sistem Flowchart
2. Bagan Alur Sistem

Mempresentasikan
desain ke dalam codding
bahasa pemrograman

Diterapkan struktur
program yang telah
dirancang pada situasi
yang nyata

Uji Validitas
Uji Praktikalitas
Uji Efektivitas

Analisa Kebutuhan
yang diperlukan untuk
sistem.

UML, Desain Interface,
Database

Koneksi ke Database,
Cek Login, Logout

Melakukan uji coba
pada setiap menu
melalui pengujian

Melakukan keamanan
sistem dengan
pengecekan dan
membackup data
secara berkala serta
pemberian anti virus
pada komputer

Develop

Analyze

Design

Implement

Evaluate Implementasi dan
Ujicoba Unit

Definisi Kebutuhan

Desain Sistem dan
Software

Integrasi dan Ujicoba
Sistem

Operasi dan
Pemeliharaan
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Tahapan yang akan penulis lakukan pada penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Analyze

Pada tahap ini, penulis melakukan observasi awal ke SMKN 4

Payakumbuh, untuk mencari informasi mengenai permasalahan-

permasalahan yang terjadi pada saat melaksanakan Praktek Pengalaman

Lapangan (PPL) dengan mewawancarai salah satu guru dan Waka

Kurikulum. Setelah mendapatkan data dan informasi yang diperlukan,

penulis menganalisis kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan untuk

melakukan perubahan dari Manual ke sistem yang bersifat Komputerisasi.

serta mempelajari sejumlah literatur mengenai teori dan konsep yang

mendukung pembuatan program serta teknologi yang akan digunakan.

Literatur yang digunakan berupa buku referensi atau buku penunjang,

dokumentasi internet, buku yang berhubungan dengan aplikasi android

yang menggunakan PHPdatabase MySQL serta konsep-konsep yang

mendukung penelitian ini.

2. Design

Pada tahap ini, penulis akan membuat gambaran mengenai sistem

yang akan dirancang berdasarkan kebutuhan-kebutuhan pengguna.

3. Develop

Pada tahap ini, penulis mempresentasikan desain yang telah dibuat

ke dalam bahasa pemrograman yang digunakan, yaitu PHP (Personal

Home Page), agar dapat di mengerti oleh mesin komputer.
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4. Implement

Setelah tahap pembuatan codding selesai, penulis melakukan

percobaan atau testing program yang telah dirancang, agar terbebas dari

error. Selanjutnya penulis melakukan ujicoba atau testing program di

SMK Negeri 4 Payakumbuh.

5. Evaluate

Tahap terakhir yang penulis lakukan adalah mendapatkan evaluasi

terhadap program yang telah selesai diujicobakan di SMK Negeri 4

Payakumbuh.

E. Uji Validitas, Praktikalitas dan Efektifitas Produk

1. Uji Validitas Produk

Validasi merupakan tes yang membandingkan karakteristik kecepatan,

skalabilitas dari produk dibawah tes terhadap harapan yang telah diset untuk

produk. 30 Agar didapatkan hasil yang baik, maka dalam validasi produk

digunakan angket, dimana ahli sistem tinggal mengisi angket sesuai dengan

pertanyaan yang telah disediakan.Validasi produk untuk ahli sistem

meminta penilaian kepada para ahli yang memiliki keahlian dalam

bidangnya.

Analisis validasi rancangan sistem berupa aspek tampilan, aspek

instruksional desain, aspek validasi isi, dan kegunaannya berdasarkan

lembar validasi dilakukan dengan langkah berikut :

30Janner Simarmata, Rekayasa Web, (Yogyakarta: Andi Offiset, 2010), Ed.I, h.293
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a. Memberikan skor jawaban setiap indikator dengan kriteria skala

likert :

1 = Sangat kurang

2 = kurang

3 = cukup

4 = baik

5 = sangatbaik

b. Menentukan jumlah skor dari masing – masing validator dengan

menjumlahkan semua skor yang diperoleh dari masing – masing

indikator, dengan rumus :

= 100%
Pada rumus skor diatas N merupakan nilai yang didapat, BP

merupakan bobot yang diperoleh dari angket yang diberikan, BM

merupakan bobot maksimal untuk setiap butir pernyataan pada

angket.

c. Perhitungan data nilai akhir validasi dengan menggunakan kriteria

skala likert :

Tabel 3.3 :UjiValiditasProduk

Presentase Kriteria

0-20 Tidak Valid

21-40 Kurang Valid

41-60 Cukup Valid
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61-80 Valid

81-100 Sangat Valid

(Sumber : dimodifikasi dari Riduan )

2. UjiPraktikalitasProduk

Uji praktikalitas merupakan uji yang dapat dilakukan kepada

pengguna sistem melaui wawancara dan pengisian angket tanggapan yang

menunjukkan apakah sistem yang dibangun memberikan kemudahan bagi

penggunanya dan layak dipakai.31

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, praktikalitas berarti bahwa

bersifat praktis, artinya mudah dan senang memakainya. Kepraktisan

mengacu pada tingkat bahwa pengguna (atau pakar-pakar lainnya)

mempertimbangkan intervensi dapat digunakan dan disukai dalam kondisi

normal.

Dalam kinerja berkaitan dengan perancangan sistem informasi

kepegawaian Sekolah, dapat disinyalir bahwa mengukur tingkat

kepraktisan dilihat dari apakah sistem tersebut berjalan sesuai dengan

yang dinginkan dan dapat digunakan oleh pegawai sekolah dan guru.

Dalam penelitian pengembangan sistem yang dikembangkan

dikatakan praktis jika para ahli dan praktisi menyatakan bahwa secara

teoritis bahwa sistem dapat diterapkan di lapangan dan tingkat

keterlaksanaannya sistem termasuk kategori “baik”.Istilah “baik” ini

31M. Haviz, Research and Development Penelitian dibidang Kependidikan yang
Inovatif, Produaktif dan Bermakna, h. 33
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masih memerlukan indikator-indikator yang diperlukan untuk

menentukan tingkat “kebaikan” dari keterlaksanaan sistem.

Lembar uji kepraktisan yang penulis gunakan ada 3, yaitu 2 dari

Pegawai dan 1guruSMK EI Bukittinggi.

Data hasil uji praktilitas dianalisis dengan presentase peritmenya

dengan rumus :

= 100%
Pada rumus diatas N merupakan nilai yang didapat, BP merupakan

bobot yang diperoleh dari angket yang diberikan, dan BM merupakan

bobot maksimum untuk setiap butir pernyataan pada angket.

Hasil akhir dari penjumlahan nilai perindikator diukur dengan

kriteria skala likert sebagai berikut :

Tabel 3.4 :UjiPraktikalitasProduk

Presentase Kriteria

0-20 TidakPraktis

21-40 KurangPraktis

41-60 CukupPraktis

61-80 Praktis

81-100 SangatPraktis

(Sumber : dimodifikasi dari Riduan )
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3. Uji EfektifitasProduk

Uji efektifitas menunjukkan pengukuran keberhasilan pada

pembuatan sebuah produk dalam pencapaian tujuan-tujuan yang

telahditentukan di lapangan yang dapat digunakan sebagai indikator

apakah produk yang dibuat sesuai dengan hasil yang diharapkan32

Berdasarkan hal tersebut, penguji memperlihatkanefektifitas

produk dengan respon Sekolah, apakah sistem ini dapat digunakan oleh

pegawai guru di sekolah.

Lembar uji efektifitas ini penulis ambil dari 3 di antaranya 2

pegawai dan 1 guru di SMKN 4 Payakumbuh.Kriteria setiap indikator

dari lembar uji sebagai berikut :

Tabel 3.5 : Uji Efektifitas Produk

Presentase Kriteria

0-20 Tidak Efektif

21-40 Kurang Efektif

41-60 Cukup Efektif

61-80 Efektif

81-100 Sangat Efektif

(Sumber : dimodifikasi dari riduan )

Nilai setiap indikator angket diukur dengan skala likert seperti halnya

perhitungan pada uji validitas dan praktikalitas yang penulis lakukan.

32 Shahibul Ahyan, Kepraktisan dan Efek Potensial, http://shahibul 1628.
wordpress.com/2012/04/12/kepraktisan-dan-efek-potensial/diakses tanggal 14 Maret 2018
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Sistem

Bab ini akan membahas hasil penelitian dan pembahasannya. Penelitian

ini bertujuan untuk memecahkan masalah dan kesulitan yang di alami oleh

pihak sekolah tentang aplikasi kegiatan harian guru melalui metode R&D

(Research and Developmant ).

Data yang diperoleh dari hasil penelitian ini adalah data kualitatif yang

diperoleh dari angket. Data dan masalah yang didapatkan sangat berguna

dalam pembuatan aplikasi berbasis web, yang bertujuan agar tidak terjadi

masalah yang sama pada apikasi yang akan dibuat.

Berdasarkan penelitian mengenai perancangan aplikasi kegiatan harian

guru berbasis web menggunakan PHP MySql yang telah dilakukan, diperoleh

hasil penelitian serta pembahasannya pada masing-masing tahap Analyze,

Design, Develop, Implement, dan Evaluate adalah sebagai berikut :

1. Analyze

Sebelum melakukan perancangan suatu sistem yang baru, maka

diperlukan analisis yang bertujuan untuk mengetahui apa saja yang

diperlukan untuk mengatasi kelemahan sistem yang lama di SMKN 4

Payakumbuh.

Pada tahapan ini penulis melakukan 3 kegiatan analisis :
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a. Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini, peneliti melakukan kegiatan observasi di SMK

Negeri 4 Payakumbuh, peneliti mendapatkan data dari Ibuk Nazwita

sebagai Waka Kurikulum bahwa SMK Negeri 4 Payakumbuh ini

belum memiliki Aplikasi kegiatan harian guru yang menggunakan

komputerisasi, jadi pembuatan kegiatan harian  guru masih

menggunakan sistem manual berbentuk buku. Banyak guru  yang lalai

bahkan tidak pernah membuatnya, karena ukuran buku yang cukup

besar, bahkan buku sering kali mengalami kerusakan dan sering

hilang, maka dari itu sekolah memerlukan suatu aplikasi kegiatan

harian guru.

Sebelum melakukan perancangan untuk sistem informasi baru

yang akan dibuat, maka diperlukan sebuah analisis pendefinisian

kebutuhan bertujuan untuk mengetahui bagaimana sistem yang

dilaksanakan di SMK Negeri 4 Payakumbuh. Selain itu dengan

dilakukannya analisis dapat diketahui masalah yang ditemukan dalam

pengolahan datanya.

Dalam tahap analisis kebutuhan ini, terdapat beberapa bagian

kebutuhan yaitu :

1) Kebutuhan user

Yang dimaksud user pada perancangan sistem informasi ini

terdiri dari :
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a. Admin

Admin merupakan user yang memiliki hak akses untuk

melakukan create, read, update, delete, menciptakan user

lainnya, memberikan hak akses kepada user tertentu daan

menerima laporan kegiatan harian guru yang dilakukan secara

manual.

Admin di sistem aplikasi kegiatan harian guru adalah waka

krikulum yang bertugas mengelola data guru pada suatu

program atau sistem informasi. Sehingga sistem informasi dapat

berjalan dengan baik.

Kebutuhan yang diperlukan oleh admin yaitu komputer

yang bisa digunakan untuk mengakses dan database untuk

menyimpan data.

b. Guru

Guru adalah seorang pendidik yang tugas utama mendidik,

mengajar, membimbing, mengarahkan, melatih, mengevaluasi

peserta didik dan melaksanakan tugas tambahan lainnya seperti

memenuhi administrasi guru yang akan dibuat dalam kegiatan

harian guru.

Adapun kebutuhan yang diperlukan guru adalah memiliki

hak akses login untuk menginputkan kegiatan harian guru.
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c. Kepala sekolah

Kepala sekolah adalah orang yang melakukan monitoring

terhadap kegiatan harian guru.

Adapun kebutuhan yang diperlukan kepala sekolah adalah

memiliki akses login dan dapat memantau seluruh kegiatan

harian yang telah dilakukan oleh para guru.

SMK Negeri 4 Payakumbuh membutuhkan aplikasi kegiatan

harian guru di sekolah, untuk membantu dalam proses pembuatan

atau pengisian kegiatan harian yang telah dilakukan guru dalam

keseharian jam kerjanya, serta mempermudah waka kurikulum dan

kepala sekolah dalam memonitoring dan mengevaluasi kegiatan.

2) Kebutuhan System

Untuk mempermudah dan menentukan keseluruhan kebutuhan

sistem secara lengkap, maka dalam sub ini akan dibagi menjadi dua

jenis kebutuhan sistem yaitu kebutuhan fungsional dan kebutuhan

nonfungsional.

a. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional adalah jenis kebutuhan yang berisi

proses-proses serta informasi-informasi yang ada dan dihasilkan

oleh aplikasi kegiatan harian guru. Setelah melakukan beberapa

wawancara dengan pihak guru dan waka kurikulum disini

dihasilkan kebutuhan fungsional untuk sistem yang akan di

kembangkan. Kebutuhan fungsional tersebut adalah :
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(1) Menangani login, digunakan untuk masuk kesistem

sebagai admin.

(2) Menangani pengelolaan user, digunakan untuk menambah,

menghapus, edit data, menyimpan, menginput, dan

melihat kegiatan harian guru.

(3) Menangani pengolahan data guru, digunakan untuk

menambah, menghapus, edit data, dan menyimpan.

(4) Menangani cetak laporan sesuai dengan hak akses masing-

masing user.

b. Kebutuhan Non-fungsional

Kebutuhan Non-fungsional adalah tipe kebutuhan yang

berisi properti yang dimiliki oleh sistem aplikasi kegiatan harian

guru SMKN 4 Payakumbuh. Kebutuhan tersebut meliputi :

(1) Kebutuhan perangkat keras (hardware)

Hardware yang dibutuhkan untuk pembuatan aplikasi

kegiatan harian guru ini adalah :

a) Toshiba Satelite C600 Intel(R) Core(TM)2 Duo CPU

P7570 @ 2.26 GHz 2.27 GHz

b) Hardisk 500 GB

c) RAM 2 GB

(2) Kebutuhan perangkat lunak (Software)

a) Windows 7 32 Bit

b) Adobe Dreamweaver CS 6



47

c) XAMPP

(3) Kebutuhan SDM (Brainware)

Tenaga kerja yang dibutuhkan seperti :

a) Admin

1. Memahami pengoperasian komputer secara aktif

2. Memahami penggunaan data pada aplikasi kegiatan

harian guru berbasis web.

b) User

1. Memahami pengoperasian komputer

2. Mengerti dan memahami aplikasi kegiatan harian

guru berbasis web.

(4) Kebutuhan Tekhnologi

Kebutuhan tekhnologi adalah kebutuhan yang

mencakup peralatan dan juga spesifikasi tekhnologi untuk

menggunakan aplikasi kegiatan harian guru berbasis web ini.

Adapun peralatan dan spesifikasinya adalah sebagai berikut:

a) Komputer/laptop

(1) Intel core duo

(2) Memori 1 GB

(3) Hardisk 230 GB

b) Jaringan internet

b. Analisis Masalah
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Analisis masalah ini merupakan proses yang saling berkaitan

untuk memecahkan masalah atau memecahkan komponen menjadi

lebih detail dan digabungkan kembali lalu ditarik kesimpulan. Berikut

identifikasi dari masalah yang penulis temukan :

1. Pembuatan pencatatan kegiatan harian guru di SMKN 4

Payakumbuh masih dilakukan secara manual, sehingga

membutuhkan banyak waktu dan tenaga.

Masalah dalam penelitian ini adalah pembuatan kegiatan

harian guru yang dilakukan secara manual. Dimana setiap guru

mencatat kegiatan hariannya didalam buku kegiatan harian guru

yang telah disediakan oleh sekolah. Baik itu kegiatan mengajar

maupun kegiatan lainnya yang masih berhubungan dengan jam

kerja. Maka dari itu masalah yang ditemukan dipoin ini adalah

pencatatan kegiatan harian guru yang masih manual sehingga

membutuhkan banyak waktu dan tenaga dalam pembuatannya.

2. Guru keberatan membawa buku kegiatan harian sehingga lalai

bahkan tidak mengisi buku kegiatan harian tersebut.

Seringnya kelalaian guru dalam mengisi kegiatan harian,

karena sistem yang ada di SMKN 4 Payakumbuh masih manual

berbentuk buku yang besar, jadi setiap adanya kegiatan

pembelajaran atau kegiatan lainya guru harus membawa dan

mengisi nya, namun karena bukunya yang berukuran besar guru
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jarang membawa buku tersebut, sampai-sampai ada guru yang

tidak ada mengisi buku kegiatan harian tersebut sama sekali.

3. Guru sering mengalami kehilangan atau kerusakan pada buku

kegiatan  harian.

Dalam poin ini masalah yang ada di SMKN 4 Payakumbuh

adalah guru mengalami kerusakan dan kehilangan buku kegiatan

harian guru, ini karena dalam setiap kegiatan, guru membawa buku

kegiatan yang ukurannya cukup besar, sehingga buku tersebut

rentan rusak dan hilang.

4. Keterbatasan waktu oleh Kepala sekolah dalam mengevaluasi buku

harian guru.

Dalam mengevaluasi kegiatan harian guru, kepala sekolah

mengalami kesulitan, karena dengan cara yang masih manual

kepala sekolah harus mengevaluasi satu persatu sehingga kurang

cepat dalam menindak lanjuti hasil kegiata harian guru tersebut.

Hal ini tentu menghambat guru dalam proses pembuatan laporan

kegiatan harian berikutnya.

c. Analisis Tugas

Analisis tugas adalah proses menganalisis bagaimana manusia

melaksanakan tugas, apa saja yang mereka lakukan dan peralatan yang

mereka gunakan.

Setiap guru yang ada di SMKN 4 Payakumbuh wajib membuat

kegiatan harian guru kedalam buku yang telah disediakan oleh
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sekolah, baik itu guru pns maupun non pns. Sedangkan waka

kurikulum nantinya mengevaluasi kegiatan yang telah dilakukan guru

dalam jam kerjanya.

Berikut rincian analisis tugas yaitu :

(1) Tugas Guru

Guru mempunyai tugas untuk menjalankan tugasnya

sebagai pendidik dan datanya juga harus didokumentasi dengan

baik, yaitu dengan cara menginputkan kegiatan harian yang

telah dilakukan guru kedalam sistem yang ada.

(2) Tugas admin

Administrator bertugas untuk mengolah data mata

pelajaran, kelas, mengolah seluruh data user dan tahun

akademik. Pendidikannya sarjana dan D3 sehingga untuk

mengoperasikan komputer sudah mempunyai keterampilan.

(3) Tugas Waka Kurikulum

Waka Kurikulum adalah orang yang diberikan tugas

tertentu untuk melaksanakan serangkaian kegiatan berdasarkan

jabatan dan fungsinya di sekolah, dalam sistem ini waka

kurikulum bertugas mengevaluasi serangkaian kegiatan yang

dilakukan guru. Pendidikannya sarjana S1 dan D3 sehingga

untuk mengoperasikan komputer sudah mempunyai

keterampilan.
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(4) Tugas Kepala Sekolah

Kepala sekolah adalah orang yang paling tinggi jabatannya

di sekolah yang pendidikannya adalah sarjana pendidikan, di

SMKN 4 Payakumbuh kepala sekolah juga bertugas untuk

memonitoring kegiatan harian guru.

2. Design

Design merupakan tahap awal penerapan sistem yang dirancang,

yang bertujuan agar sistem yang dirancang dapat dijalankan pada

komputer user atau pemakai program.

Dalam tahap design ini penulis akan merancang aplikasi yang

disesuaikan dengan kebutuhan guru di SMK Negeri 4 Payakumbuh untuk

mendukung proses kegiatan harian guru agar berjalan dengan efektif.

Menurut Wakil Kurikulum yang diperlukan dalam merancang

aplikasi ini  adalah data guru, dan data mata pelajaran untuk disesuaikan

dengan jadwal guru masing-masing. Dengan adanya aplikasi ini

diharapkan dapat mempermudah guru dalam membuat agenda kegiatan

harian guru untuk memenuhi administrasi guru.

a. Desain Sistem Flowchart

Sistem flowchart terdiri dari bagan yang menunjukkan proses

dalam sistem dengan menunjukan alat media masukan, keluaran serta

jenis penyimpanan dalam proses pengolahan data.
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1) Sistem Flowchart Admin

Gambar 4.1 Sistem Flowchart Admin

Flowchart admin adalah langkah-langkah login untuk admin, pada

flowchart admin ini admin login dengan menggunakan username dan

password kemudian di cek apakah username dan password tersebut

benar atau salah, kalau salah maka admin akan akan kembali ke menu

login, tetapi kalau admin benar maka admin akan masuk ke menu admin

yaitu halaman home, manipulasi data master, yang berisi mata

pelajaran,tahun ajaran dan kelas, mengisi data guru, melihat history

agenda dan file perangkat guru.
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2) Sistem Flowchart Guru

Gambar 4.2 Sistem Flowchart Guru

Flowchart guru  adalah langkah-langkah login untuk guru, pada

flowchart guru ini guru login dengan menggunakan username dan

password kemudian di cek apakah username dan password tersebut

benar atau salah, kalau salah maka guru akan akan kembali ke menu

login, tetapi kalau  benar maka guru akan masuk ke menu guru yaitu

halaman home, menginput mata pelajaran, agenda pengajaran, file

pengajaran, dan kegiatan lainnya.

b. Bagan Alur Sistem

Untuk melakukan desain sistem memerlukan bagan alur sistem,

bagan alur sistem digunakan untuk melihat bagaimana langkah-langkah

dn apa saja yang dilakukan oleh actor selama berada dalam sistem.

Dalam bagan alur sistem ini penulis membuatnya dengan lambing

persegi empat sebagai kterangan yang dikerjakan oleh actor dimana

persegi empat tersebut dihubungkan sebagai hubungan kegiatan yang
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dilakukan oleh actor selama berada dalam sistem. Berikut bagan alur

diagram sistem yang digunakan:

a) Bagan alur admin

Gambar 4.3 Bagan Alur Admin

Pada bagan alur admin yang ditunjukan pada gambar 4.3

menjelaskan tentang kegiatan yang dilakukan admin yaitu dengan

tahap mengakses aplikasi, melakukan login dengan cara memasukan

usrname dan password, apabila password dan username yang

diinputkan benar maka admin akan masuk ke tampilan halaman

admin, pada halaman tersebut admin dapat mengelola data guru,

mengelola data master,melihat agenda, file perangkat dan mengolah

data user lainnya.
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b) Bagan Alur Guru

Gambar 4.4 Bagan Alur Guru

Pada bagan alur guru yang ditunjukan pada gambar 4.4

menjelaskan tentang kegiatan yang dilakukan guru yaitu dengan

tahap mengakses aplikasi, melakukan login dengan cara memasukan

usrname dan password, apabila password dan username yang

diinputkan benar maka guru akan masuk ke tampilan halaman guru,

pada halaman tersebut guru dapat memilih mata pelajaran yang

sesuai, mengisi agenda pengajaran, menginput file pengajaran

dankegiatan lainnya.

3. Defelopment

a. Defenisi Kebutuhan

Dalam membuat sebuah sistem diperlukan persiapan, perancangan

yang baik, tujuan yang jelas dan percobaan yang berulang-ulang karena

menyangkut semua elemen yang terkait.
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Dalam melakukan analisa dan perancangan sistem, kegiatan yang

dilakukan adalah menitik beratkan pada penjabaran dari sistem yang

sedang berjalan. Untuk mendapatkan sesuatu yang nyata dan sesuai

dengan fakta yang ada didalam ruang penelitian.

Tahapan rancangan desain aplikasi ini membutuhkan

pengumpulan data, selain itu penulis juga membutuhkan persiapan

terhadap software dan hardware yang digunakan dalam merancang

sistem aplikasi kegiatan harian guru.

Dalam definisi kebutuhan ini penulis mendapatkan beberapa

analisis kebutuhan yaitu sistem dapat memberikan gambaran tentang

kebutuhan guru, dimana guru dapat menginputkan langsung kegiatan

hariannya baik itu kegiatan teaching dan non teaching yang sesuai

dengan jam kerja yang dimilikinya.

b. Desain

1) Design Sistem Secara Umum

a. Use Case Diagram

Use Case Diagram menggambarkan interaksi antara

usecase dan actor. Use Case merepresentasikan fungsionalitas

sistem dan kebutuhan sistem dari sudut pandang pengguna.

Sedangkan actor merepresentasikan orang atau sistem yang

menyediakan atau menerima informasi dari sistem. Use Case

diagram dari Perancangan Aplikasi kegiatan harian guru Berbasis
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Web dengan menggunakan PHP MySQl di SMKN 4

Payakumbuh.

Gambar 4.5 Use Case Diagram Aplikasi Kegiatan Harian Guru

Berdasarkan diagram usecase diatas dapat dilihat terdapat

empat actor yaitu administrator, guru, waka kurikulum dan kepsek,

dan terdapat delapan use case, yaitu login, data support, data

master, kepegawaian, guru, grafik, laporan dan manage user.
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1. Administrator

Administrator pada sistem ini mempunyai akses untuk

menggunakan semua case dalam sistem ini. Admin

bertanggung jawab untuk mengontrol sistem yang sedang

berjalan supaya dapat berjalan sebaiknya.

2. Guru

Guru mengunakan case guru, case data master, case history

agenda, dan case file perangkat, pada case guru seorang guru

dapat melakukan input mata pelajaran, agenda pengajaran, file

pengajaran, dan kegiatan lainnya.

3. Kepala Sekolah

Kepala Sekolah mengunakan case Kepala Sekolah, case

file perangkat dan case bank data agenda, pada case Kepala

sekolah dapat melakukan monitoring pada file perangkat dan

bank data agenda yang bisa dilihat secara keseluruhan.

b. Class Diagram

Class diagram berbentuk dalam kotak yang terbagi menjadi

beberapa kompartemen. Kompartemen adalah area dalam class

yang berisi informasi. Kompartemen pertama berisi kelas,

berikutnya atribut dan yang terakhir operasi. Atribut dan metode

dapat memiliki salah satu sifat berikut :

1. Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan
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2. Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang bersangkutan

dan anak-anak yang mewarisinya.

3. Public, dapat dipanggil oleh siapa saja.

Terakhir adalah operasi, operasi dengan rumus visibility name

(parameter): return-type {properties}. Parameter ditulis dengan

direction parameter_name: type [multiplicity]=default_value

{properties}. Class diagram dari perancangan aplikasi

inventaris adalah sebagai berikut :

Gambar 4.6 Class Diagram Aplikasi Jurnal Harian Guru
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c. Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas

dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing

alur awal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka

berakhir. Activity diagram mendeskripsikan aliran kerja dari

perilaku sistem. Activity diagram dari sistem informasi

kedisiplinan siswa adalah sebagai berikut :

a) Activity Diagram Admin

Gambar 4.7 Activity Diagram Administrator
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Activity diagram di atas menggambarkan aktifitas yang terjadi

pada admin. Hal yang dilakukan admin pertama kali adalah

login, bagi admin yang gagal login maka akan kembali ke menu

login dan bagi admin yang sukses login maka akan tampil halaman

menu admin. Pada halaman menu admin terdapat beberapa menu

yaitu : halaman home, kelola data master, kelola data user, file

perangkat dan agenda, dan mengelola data user.

b) Activity Diagram Guru

Gambar 4.8 Activity Diagram Guru
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pada guru. Hal yang dilakukan guru pertama kali adalah login,
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bagi guru yang gagal login maka akan kembali ke menu login dan

bagi guru yang sukses login maka akan tampil halaman menu guru.

Pada halaman menu guru terdapat beberapa menu yaitu :

halaman home, kelola mata pelajaran, kelola agenda pengajaran,

keloala perangkat pengajaran.

c) Activity Diagram Kepala Sekolah

Gambar 4.10 Activity Diagram Kepala Sekolah

Activity diagram di atas menggambarkan aktifitas yang terjadi

pada kepala sekolah. Hal yang dilakukan kepala sekolah pertama

kali adalah login, bagi kepala sekolah yang gagal login maka

akan kembali ke menu login dan bagi kepala sekolah yang sukses
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login maka akan tampil halaman menu kepala sekolah. Pada

halaman menu kepala sekolah terdapat beberapa menu yaitu :

halaman home, laporan history agenda dan halaman laporan file

perangkat.

2) Design Sistem Secara Terinci

a. Design Input

a) Desain Halaman Login

Halaman ini merupakan halaman yang harus di isi oleh user.

User harus memasukkan username dan password untuk masuk

kedalam sistem kepegawaian. Jika valid, maka sistem akan masuk

kehalaman masing-masing berdasarkan hak akses   yang merupakan

menu utama. Jika tidak valid, maka user akan diminta untuk

mengisikan kembali username dan password yang benar. Berikut

desain form login :

Gambar 4.11 Desain Form Login User
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b) Desain Halaman Administrator

Halaman ini merupakan desain halaman utama

administrator jika hak akses menggunakan administrator, begitu

juga dengan desain halaman guru, berikut desain halaman

administrator :

Gambar 4.12 Desain Halaman Administrator

c) Desain Halaman Guru

Halaman ini merupakan desain halaman utama guru jika

hak akses menggunakan hak akses guru. Berikut desain halaman

utama guru:
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Gambar 4.13 Desain Halaman Guru

d) Desain Input Pilih Mata Pelajaran

Halaman ini merupakan desain form input mata pelajaran yang

dilakukan oleh guru. Untuk lebih jelasnya berikut desain inputan pilih

mata pelajaran:

Gambar 4.14 Desain Input Mata Pelajaran
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e) Desain Input Data Guru

Halaman ini merupakan desain form inputan data master guru yang

dilakukan oleh admin sebagai data source guru di sekolah tersebut. Untuk

lebih jelasnya berikut desain inputan data guru:

Gambar 4.15 Desain Input Data Guru

b. Design Output

Keluaran (output) pada umumnya merupakan hasil dari proses yang

dapat disajikan dalam bentuk laporan. Laporan yang dikeluarkan biasanya

merupakan yang kapasitasnya tergantung dari kebutuhan informasi.

Dengan melalui intruksi, komputer akan mengeluarkan hasil pengolahan

data ke suatu media output seperti printer, disket atau screen. Dimana data-

datanya dibaca dari media penyimpanan seperti disket dan hardisk. Tujuan

disain output adalah untuk memahami dan mengerti tentang segala sesuatu

yang berhubungan dengan format output dan menghasilkan keluaran yang

efektif dan dapat dimengerti. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

gambar di bawah ini :
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dilakukan oleh admin sebagai data source guru di sekolah tersebut. Untuk
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3) Design Database

a. File Login

File ini berisi data tentang username, dan password yang akan

digunakan pengguna dalam mengisi halaman login sebelum masuk

kehalaman utama. File login ini berisikan field-field sebagai berikut:

Nama Database : db_ejurnal

Namatabel : tb_user

Field key : id_admin

Tabel 4.1 Database File User

No Field Name Tipe Width Ket

1. Id_admin varchar 25 Kode pengguna

2. Nama varchar 25 Nama pengguna

3. username varchar 25 pengguna

4. password varchar 60 kata sandi 1

5. Foto varchar 100 kata sandi 2

b. File Data guru

File ini berisi tentang biodata guru, file ini berisikan field-field sebagai

berikut:
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Nama Database : db_ejurnal

Nama tabel : tb_guru

Field key : id_guru

Tabel 4.2 Database File Data Guru

No Field Name Tipe Width Ket

1 Id_guru int 11

2 nama_guru varchar 20

3 nip varchar 12

4 kelamin varchar 15

5 alamat text

6 telp Varchar 12

7 username Varchar 20

8 password Varchar 100

9 gelar Varchar 100

10 tempat Varchar 100

11 tgl Date

12 agama Varchar 100

13 email Varchar 100

14 photo Varchar 100
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c. File Data Agenda

File ini berisi database data agenda yang yang saling berelasi. File ini

berisikan field-field sebagai berikut:

Nama Database : db_ejurnal

Nama tabel :  tb_agenda

Field key : id_agenda

Tabel 4.3 File Data Agenda

No FieldName Tipe Width Ket

1 id_pend int 11

2 id_guru int 11

3 id_mapel int 11

4 Tgl date

5 jam varchar 12

6 materi text

7 absen Varchart 50

8 Ket Text

9 status varchart 50

d. File Agenda Lain

File ini berisi database tentang agenda lain yang pernah di isi oleh

masing-masing guru. File ini berisikan field-field sebagai berikut:
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Nama Database : db_ejurnal

Nama tabel :  tb_dagendalain

Field key : id_lain

Tabel 4.4 File agenda lain

No FieldName Tipe Width Ket

1 Id_lain Int 10

2 Id_guru Int 10

3 Tgl_kgt date

4 Kegiatan Text

5 Isi Varchart 225

6 Keterangan Varchat 225

e. File Mata Pelajaran

File ini berisi database tentang Mata Pelajaran. File ini berisikan field-field

sebagai berikut:

Nama Database : db_ejurnal

Nama tabel :  tb_mapel

Field key : id_mapel
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Tabel 4.5 File Mata Pelajaran

No FieldName Tipe Width Ket

1 Id_mapel int 11

2 Id_guru Int 11

3 Idkelas Int 11

4 Nama_mapel varchar 60

5 Jurusan varchar 60

6 Tingkat varchar 10

c. Implementasi

Tahap implementasi yaitu tahap 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 :

a) Koneksi ke Database

Skrip koneksi berfungsi untuk menghubungkan skrip php

dengan tabel dalam database. Dalam Aplication ini yang berfungsi

sebagai skrip koneksi adalah “koneksi.php". Berikut skrip

koneksi.php :
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<?php

//variabel koneksi

$con = mysqli_connect("localhost","root","","db_jurnal");

if(!$con){

echo "Koneksi Database Gagal...!!!";

}

?>

b) Skrip Logout

<?php

session_start();

unset($_SESSION['guru']);

echo "<script>window.location='../';</script>";

?>

d. Pengujian Sistem

Pada tahapan pengujian sistem ini penulis melakukan pengujian

terhadap program yang telah dibuat. Pengujian yang dilakukan untuk

mengetahui kemampuan perangkat lunak dalam menangani kondisi yang

tidak normal (mencakup kuantitas/volume) dengan tujuan untuk

mempersiapkan banyak hal, dari segi sistem adalah untuk memastikan

aplikasi kegiatan harian guru yang diluncurkan bisa berjalan dengan

baik.
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e. Operasi dan Perawatan

Untuk menjaga keamanan aplikasi kegiatan harian guru berbasis

web yang penulis rancang maka perlu adanya operasi dan perawatan

yang bertujuan untuk menjaga keberlangsungan sistem dari gangguan

pihak lainnya. Untuk itu maka penulis menerapkan beberapa hal untuk

operasi dan perawatan yaitu:

a) Penggunaan Username dan Password untuk masuk ke dalam

aplikasi berbasis web ini.

b) Penggunaan antivirus yang berfungsi untuk menjaga data dari

serangan virus.

c) Melakukan back up terhadap data yang ada, sehingga data yang

ada tetap aman dan dapat digunakan kembali jika diperlukan.

4. Implement (Implementasi)

Setelah melakukan tahap pembuatan coding selesai, tahap

selanjutnya penulis melakukan uji coba aplikasi kegiata harian guru yang

dirancang kepada pihak sekolah SMKN 4 Payakumbuh. Tujuan

implementasi ini penulis lakukan untuk melihat apakah aplikasi kegiatan

harian guru sudah berjalan baik dan sesuai yang diinginkan, sebelum

digunakan di sekolah secara resmi. Implementasi dalam penelitian ini

dilakukan dengan cara angket uji validitas, uji praktikalitas, dan uji

efektifitas. Untuk angket yan g telah di isi oleh validator, praktikalitator,

dan efektifator bisa dilihat pada lampiran.
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5. Evaluate (Evaluasi)

Uji Produk

a. Hasil Uji Validitas Produk

Untuk memperoleh produk yang berkualitas dan siap dipakai

perlu dilakukan uji validitas produk. Uji validitas dilakukan untuk

melihat isi dari produk tersebut dengan tujuan untuk melihat ketepatan

isi produk. Uji validitas produk dilakukan dengan konsultasi dan

meminta penilaian kepada para ahli dibidang komputer dan

pendidikan. Tahap pengujian validitas ini peneliti tujukan kepada ahli

sistem komputer yaitu Bapak Supratman Zakir M.Pd M.Kom yang

merupakan dosen pada jurusan PTIK IAIN Bukittinggi dengan nilai

91,6 dan Bapak Agus Nur Khomarudin, S.Pd., M.Kom dengan nilai

86 dan Bapak Charles dengan  nilai 87,2 maka kesimpulan  produk

aplikasi inventaris ini sudah sangat valid dengan nilai rata-rata 88,3.

b. Hasil Uji Praktikalitas Produk

Uji praktikalitas aplikasi inventaris ini diperoleh berdasarkan

lembar praktikalitas yang diisi oleh guru    (penguji)  di SMKN 4

Payakumbuh. Tahap pengujian praktikalitas penulis tujukan kepada 2

orang guru dan 1 orang waka kurikulum yaitu Ibu Rizka Marleni,

S.Kom dengan  nilai 92, Bapak Roni Okfriyandi, S.Kom,  dengan

nilai 92 dan ibu Nazwita, M.Kom dengan nilai 92. Aspek yang

dinilai diantaranya adalah aspek tampilan hasil, aspek manfaat.
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Penilaian secara umum terhadap produk pengentrian data yaitu

dapat digunakan dan sangat praktis dengan nilai rata-rata 92.

c. Uji Efektivitas Produk

Hasil lembar tanggapan efektifitas Rancangan Aplikasi

Kegiatan Harian Guru yang telah penulis bagikan kepada Tiga orang

pengguna di SMKN 4 Payakumbuh.

Hasil dari lembar efektifitas pertama, Rancangan Apliaksi

Kegiatan Harian Guru mendapatkan nilai efektifitas 88. Hasil lembar

efektifitas kedua, Apliaksi Kegiatan Harian Guru mendapat nilai 92.

Hasil lembar efektifitas ketiga, Apliaksi Kegiatan Harian Guru

mendapat nilai 84. Dan nilai uji efektifitas secara keseluruhan adalah

88 yang diterapkan kedalam skala likert dengan nilai kriteria sangat

efektif.
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah penulis lakukan dan uraian yang

telah penulis kemukakan pada bab-bab sebelumnya mengenai rancangan

aplikasi kegiatan harian guru berbasis web di SMKN 4 Payakumbuh, maka

dapat disimpulkan hal-hal sebagai berikut :

1. Dengan menggunakan software (perangkat lunak) Adobe Dreamweaver

CS6 serta di dukung oleh software pendukung lainnya maka dapat di

rancang aplikasi kegiatan harian guru berbasis web.

2. Aplikasi kegiatan harian guru berbasis web, dapat membantu administrasi

guru dalam pencatatan agenda kegiatan harian guru, di SMK Negeri 4

Payakumbuh, sehingga hasilnya akan lebih efektif dan efisien dari segi

waktu dan tenaga.

3. Aplikasi kegiatan harian guru yang di rancang mendapat nilai validasi

akhir 92, nilai praktikalitas akhir 88 dan nilai efektifitas akhir 92 dapat

disimpulkan bahwa aplikasi kegiatan harian guru valid , praktis  dan

efektif di gunakan.
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B. Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas dan setelah melihat hasil penelitian yang

telah dilakukan, maka penulis dapat mengemukakan beberapa saran yang

dapat menjadi bahan pertimbangan lebih lanjut dalam rangka meningkatkan

aplikasi kegiatan harian guru di SMKN 4 Payakumbuh.

Adapun saran - saran sebagai berikut :

1. Perubahan dari sistem kegiatan harian guru yang lama yaitu secara

manual kepada aplikasi kegiatan harian guru berbasis web secara

terkomputerisasi membutuhkan waktu untuk penyesuaian bagi guru di

SMK Negeri 4 Payakumbuh.

2. Dalam pelaksanaannya dibutuhkan tenaga yang terampil dan ahli agar

sistem  yang ada dapat berjalan dengan baik.

Dengan adanya aplikasi kegiatan harian guru berbasis web ini penulis

berharap aplikasi ini dapat membantu guru dalam membuat kegiatan harian

guru, sehingga bisa mengurangi kelalaian guru dalam membuat kegiatan

harian serta dapat menghemat tenaga dan waktuk dan aplikasi kegiatan

harian guru ini dapat memberikan kemudahan kepada pihak guru untuk

memenuhi administrasi guru.
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LEMBAR VALIDITAS RANCANGAN APLIKASI KEGIATAN

HARIAN GURU DI SMKN 4 PAYAKUMBUH

Validator 1

Nama : Supratman Zakir M.Pd M.Kom

No Kriteria Skala
Bobot Nilai

1 2 3 4 5
A Kriteria Umum

1 Kesesuaian rancangan dengan product V 4 80

2 Kesesuaian tujuan rancangan V 5 100

3 Kejelasan tujuan rancangan V 4 80

4 Sistematika penulisan V 5 100

5 Kesesuain dengan fasilitas pendukung V 5 100

NILAI INDIKATOR 92

B Kriteria Khusus

1 Urutan cara penggunaan produk sistematis V 5 100

2 Cara penggunaan produk mudah dipahami V 4 80

3 Mudah digunakan dan sederhana dalam

pengoperasiannya.
V 5 100

4 Dapat digunakan berulang-ulang V 5 100

5 Kelengkapan rancangan V 5 100

NILAI INDIKATOR 96

C Tampilan

1 Rancangan sederhana konsisten dan jelas V 4 80

2 Rancangan yang dibuat dapat menciptakan

interaksi dua arah antara pengguna dan

rancangan.

V 4 80

3 Rancangan yang dibuat memiliki daya saing

dengan rancangan lainnya.
V 4 80

NILAI INDIKATOR 80



D Aspek Praktis

1 Rancangan yang dibuat mampu dikenal dan

dibiasakan oleh guru dan administrator

sebagai pengguna.

V 4 80

2 Rancangan yang dibuat mampu

dioperasikan dalam lingkungan SMKN 4

Payakumbuh.

V 5 100

NILAI INDIKATOR 90

E Aspek Teknis

1 Rancangan memiliki kesesuaian antarmuka

dengan pengguna.
V 5 100

2 Rancangan yang dibuat mampu

menyanggupi aplikasi yang diperlukan

pengguna.

V 5 100

NILAI INDIKATOR 100

Nilai Indikator = ∑ Nilai
N

Nilai Validator 1 = ∑ Nilai Indikator
5

= 92+96+80+90+100
5

= 458
5

=    91,6



LEMBAR VALIDITAS RANCANGAN APLIKASI KEGIATAN

HARIAN GURU DI SMKN 4 PAYAKUMBUH

Validator 2

Nama : Agus Nur Khomarudin, S.Pd., M.Kom.

No Kriteria Skala
Bobot Nilai

1 2 3 4 5
A Kriteria Umum

1 Kesesuaian rancangan dengan product v 4 80

2 Kesesuaian tujuan rancangan v 4 80

3 Kejelasan tujuan rancangan v 4 80

4 Sistematika penulisan v 5 100

5 Kesesuain dengan fasilitas pendukung v 4 80

NILAI INDIKATOR 84

B Kriteria Khusus

1 Urutan cara penggunaan produk sistematis v 5 100

2 Cara penggunaan produk mudah dipahami v 5 100

3 Mudah digunakan dan sederhana dalam

pengoperasiannya.
v 5 100

4 Dapat digunakan berulang-ulang v 5 100

5 Kelengkapan rancangan v 4 80

NILAI INDIKATOR 96

C Tampilan

1 Rancangan sederhana konsisten dan jelas v 4 80

2 Rancangan yang dibuat dapat menciptakan

interaksi dua arah antara pengguna dan

rancangan.

v 4 80

3 Rancangan yang dibuat memiliki daya saing

dengan rancangan lainnya.
v 4 80

NILAI INDIKATOR 80



D Aspek Praktis

1 Rancangan yang dibuat mampu dikenal dan

dibiasakan oleh guru dan administrator

sebagai pengguna.

v 4 80

2 Rancangan yang dibuat mampu

dioperasikan dalam lingkungan SMKN 4

Payakumbuh.

v 4 80

NILAI INDIKATOR 80

E Aspek Teknis

1 Rancangan memiliki kesesuaian antarmuka

dengan pengguna.
v 4 80

2 Rancangan yang dibuat mampu

menyanggupi aplikasi yang diperlukan

pengguna.

v 5 100

NILAI INDIKATOR 90

Nilai Indikator = ∑ Nilai
N

Nilai Validator 1 = ∑ Nilai Indikator
5

= 84+96+80+80+90
5

= 430
5

= 86



LEMBAR VALIDITAS RANCANGAN APLIKASI KEGIATAN

HARIAN GURU DI SMKN 4 PAYAKUMBUH

Validator 3

Nama :Carles M.Pdi

No Kriteria Skala
Bobot Nilai

1 2 3 4 5
A Kriteria Umum

1 Kesesuaian rancangan dengan product v 4 80

2 Kesesuaian tujuan rancangan v 4 80

3 Kejelasan tujuan rancangan v 4 80

4 Sistematika penulisan v 5 100

5 Kesesuain dengan fasilitas pendukung v 4 80

NILAI INDIKATOR 84

B Kriteria Khusus

1 Urutan cara penggunaan produk sistematis v 5 100

2 Cara penggunaan produk mudah dipahami v 4 80

3 Mudah digunakan dan sederhana dalam

pengoperasiannya.
v 5 100

4 Dapat digunakan berulang-ulang v 5 100

5 Kelengkapan rancangan v 4 80

NILAI INDIKATOR 92

C Tampilan

1 Rancangan sederhana konsisten dan jelas v 4 80

2 Rancangan yang dibuat dapat menciptakan

interaksi dua arah antara pengguna dan

rancangan.

v 4 80

3 Rancangan yang dibuat memiliki daya saing

dengan rancangan lainnya.
v 4 80

NILAI INDIKATOR 80



D Aspek Praktis

1 Rancangan yang dibuat mampu dikenal dan

dibiasakan oleh guru dan administrator

sebagai pengguna.

v 5 100

2 Rancangan yang dibuat mampu

dioperasikan dalam lingkungan SMKN 4

Payakumbuh.

v 5 100

NILAI INDIKATOR 100

E Aspek Teknis

1 Rancangan memiliki kesesuaian antarmuka

dengan pengguna.
v 4 80

2 Rancangan yang dibuat mampu

menyanggupi aplikasi yang diperlukan

pengguna.

v 4 80

NILAI INDIKATOR 80

Nilai Indikator = ∑ Nilai
N

Nilai Validator 1 = ∑ Nilai Indikator
5

= 84+92+80+100+80
5

= 436
5

= 87,2



LEMBAR PRAKTIKALITAS PRODUK

Nama praktikalitator : RIZKA MARLENI, S.Kom

NIP : 19810704 201001 2 004

No Kriteria Skala
Bobot Nilai

1 2 3 4 5
1 Cara penggunaan produk mudah dipahami V 4 80

2 Mudah digunakan dan sederhana dalam

pengoperasiannya.
V 5 100

3 User dapat menggunakan produk ini secara

mandiri atau tanpa bimbingan orang lain.
V 4 80

4 Rancangan yang dibuat mampu

dioperasikan dalam proses pembelajaran.
V 5 100

5 Dapat digunakan berulang-ulang V 5 100

Nilai Indikator = ∑ Nilai
N

Nilai Praktikalitator 1 = ∑Nilai Indikator
5

= 80+100+80+100+100
5

= 460
5

= 92



LEMBAR  PRAKTIKALITAS PRODUK

Nama praktikalitator : NAZWITA, M.Kom

NIP : 19770115 200901 2 002

No Kriteria Skala
Bobot Nilai

1 2 3 4 5
1 Cara penggunaan produk mudah dipahami V 4 80

2 Mudah digunakan dan sederhana dalam

pengoperasiannya.
V 5 100

3 User dapat menggunakan produk ini secara

mandiri atau tanpa bimbingan orang lain.
V 5 100

4 Rancangan yang dibuat mampu

dioperasikan dalam proses pembelajaran.
V 5 100

5 Dapat digunakan berulang-ulang V 4 80

Nilai Indikator = ∑ Nilai
N

Nilai Praktikalitator 1 = ∑Nilai Indikator
5

= 80+100+100+100+80
5

= 460
5

= 92



3

LEMBAR  PRAKTIKALITAS PRODUK

Nama praktikalitator : ADRIANTO, S.Pd.I

NIP : 19670818 200701 1 047

No Kriteria Skala
Bobot Nilai

1 2 3 4 5
1 Cara penggunaan produk mudah dipahami V 4 80

2 Mudah digunakan dan sederhana dalam

pengoperasiannya.
V 5 100

3 User dapat menggunakan produk ini secara

mandiri atau tanpa bimbingan orang lain.
V 4 80

4 Rancangan yang dibuat mampu

dioperasikan dalam proses pembelajaran.
V 5 100

5 Dapat digunakan berulang-ulang V 5 100

Nilai Indikator = ∑ Nilai
N

Nilai Praktikalitator 1 = ∑Nilai Indikator
5

= 80+100+80+100+100
5

= 460
5

= 92



LEMBAR EFEKTIVITAS PRODUK

Nama praktikalitator : RONI OKFRIYANDI, S.Kom

NIP : 19741011 200901 1 002

No Kriteria Skala
Bobot Nilai

1 2 3 4 5
1 Mudah digunakan dan sederhana dalam

pengoperasiannya.
V 4 80

2 Dapat digunakan tanpa bantuan tenaga ahli. V 4 80

3 Rancangan yang dibuat mampu

mengoperasikan aplikasi media kerja.
V 5 100

4 Rancangan yang dibuat mampu dikenal dan

dibiasakan oleh guru.
V 5 100

5 Dapat menghemat waktu dan  biaya V 4 80

Nilai Indikator = ∑ Nilai
N

Nilai Praktikalitator 1 = ∑Nilai Indikator
5

= 80+80+100+100+80
5

= 440
5

= 88



LEMBAR EFEKTIVITAS PRODUK

Nama praktikalitator : RIZKA MARLENI, S.Kom

NIP : 19810704 201001 2 004

No Kriteria Skala
Bobot Nilai

1 2 3 4 5
1 Mudah digunakan dan sederhana dalam

pengoperasiannya.
V 5 100

2 Dapat digunakan tanpa bantuan tenaga ahli. V 4 80

3 Rancangan yang dibuat mampu

mengoperasikan aplikasi media kerja.
V 5 100

4 Rancangan yang dibuat mampu dikenal dan

dibiasakan oleh guru.
V 4 80

5 Dapat menghemat waktu dan  biaya V 5 100

Nilai Indikator = ∑ Nilai
N

Nilai Praktikalitator 1 = ∑Nilai Indikator
5

= 100+80+100+80+100
5

= 460
5

= 92



3

LEMBAR EFEKTIVITAS PRODUK

Nama praktikalitator : NAZWITA, M.Kom

NIP : 19770115 200901 2 002

No Kriteria Skala
Bobot Nilai

1 2 3 4 5
1 Mudah digunakan dan sederhana dalam

pengoperasiannya.
V 4 80

2 Dapat digunakan tanpa bantuan tenaga ahli. V 4 80

3 Rancangan yang dibuat mampu

mengoperasikan aplikasi media kerja.
V 5 100

4 Rancangan yang dibuat mampu dikenal dan

dibiasakan oleh guru.
V 4 80

5 Dapat menghemat waktu dan  biaya V 4 80

Nilai Indikator = ∑ Nilai
N

Nilai Praktikalitator 1 = ∑Nilai Indikator
5

= 80+80+100+80+80
5

= 420
5

= 84
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