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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk membangun Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa pada SMAN
1 Bunut Pelalawan. Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa ini menyediakan layanan akademik
siswa berupa jadwal pelajaran, penilaian, dan E-Raport. Metode pengembangan sistem yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model Waterfall dan dalam uji kelayakan menggunakan
metode Blackbox Testing. Hasil penelitian menunjukkan Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa
dapat mempermudah siswa dalam kegiatan akademik, seperti melihat jadwal pelajaran dan melihat
penilaian, serta mempermudah guru dalam melakukan pengelolaan nilai akademik. Dengan
mengomputerisasi sistem segala permasalahan yang ada pada SMAN 1 Bunut pelalawan dapat
teratasi dengan baik terutama dalam hal manajemen sekolah.
Kata Kunci: Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa, Waterfall, Blackbox Testing, SMAN 1 Bunut
Pelalawan.
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ABSTRACT

This study aims to build an Information System for Student Learning Outcomes at SMAN 1 Bunut
Pelalawan. This Student Learning Outcomes Information System provides student academic
services in the form of lesson schedules, assessments, and E-Reports. The system development
method used in this study is the Waterfall model and the feasibility test uses the Blackbox Testing
method. The results of the study show that the Student Learning Outcomes Information System can
facilitate students in academic activities, such as viewing class schedules and viewing assessments,
as well as facilitating teachers in managing academic grades. By computerizing the system all the
problems that exist at SMAN 1 Bunut Pelalawan can be resolved properly, especially in terms of
school management.
Keywords: Student Learning Outcomes Information System, Waterfall, Blackbox Testing, SMAN 1
Bunut Pelalawan.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan merupakan hal yang sangat esensial dalam membangun karakter

setiap individu. Salah satunya dengan pengaplikasian website. Website sekolah bi-
asanya dapat digunakan untuk beragam tujuan seperti sebagai alat promosi, memu-
dahkan warga sekolah untuk menerima informasi terkait agenda sekolah, hingga se-
bagai sarana untuk membantu mengolah nilai siswa, atau yang lebih dikenal sebagai
sistem informasi akademik. Dengan sistem informasi akademik, maka data dapat
dikelola dengan lebih cepat, akurat, efektif dan efisien. Pada sektor pendidikan, se-
orang guru merupakan pemeran utama dalam berjalannya interaksi antara peserta
didik dengan konten serta materi pembelajaran yang diserap.

Pada hakikatnya para peserta didik dapat memahami pembelajaran dengan
mudah hingga akhirnya capaian keberhasilan bisa memuaskan, akses informasi dan
teknologi yang berkembang pesat ini guru dituntut untuk mengikuti perkembangan,
dan tren pendidikan. Sumber informasi tidak hanya bisa didapat dari buku, atau
berita, tapi sumber lain seperti internet dan media sosial mempunyai pengaruh be-
sar dalam menyebarkan informasi, dan berita baru tentang pendidikan sehingga ser-
ing terjadi seorang siswa lebih pintar daripada gurunya. Hal ini dapat diselesaikan
dengan memberikan pengenalan, pelatihan untuk dapat menggunakan media-media
informasi dan teknologi yang sedang berkembang sekarang.

SMAN 1 Bunut Pelalawan merupakan salah satu Sekolah Menengah Atas
yang berada di Kecamatan Bunut, Kabupaten Pelalawan, Provinsi Riau. SMAN
1 Bunut Pelalawan memiliki dua jurusan, Adapun cara menentukan siswa un-
tuk masuk ke jurusan yang di inginkan yaitu dengan melihat kemampuan siswa
berdasarkan nilai dan juga minat. Untuk menentukan siswa masuk jurusan IPA/ IPS
yang memberikan kebijakan adalah kurikulum sekolah. Sedangkan dalam proses
implementasi pembelajaran SMAN I Bunut Pelalawan menggunakan buku paket
sebagai acuan, dan menampilkan video pembelajaran sebagai sumber materi yang
diajarkan kepada siswa dan siswi, teknik ini di anggap mampu dalam menunjang
proses pembelajaran di kelas.

Selama proses pembelajaran berlangsung guru melakukan evaluasi terhadap
siswa, dan siswi yang tidak memenuhi standar nilai yang di harapkan dengan cara
memberikan remedial, dengan membagikan soal secara tertulis dan kemudian di
kumpulkan secara langsung kepada guru yang bersangkutan, namun Sebagian gu-
ru juga menerapkan sistem remedial dengan cara membagikan soal melalui Google



Form. Bersumber dari hasil wawancara (Lampiran B) bersama guru dan tata usaha.
Untuk meningkatkan mutu sekolah yang baik, SMAN I Bunut Pelalawan sangat
membutuhkan sistem yang mampu mempermudah guru dalam kegiatan sekolah
seperti dalam pengisian lapor, evaluasi hasil belajar siswa dan juga kegiatan lainnya
untuk menunjang kegiatan dan mempermudah siswa.

Kendala penggunaan sistem banyak memiliki pengaruh pada suatu kema-
juan lembaga seperti halnya terintegrasi pengolahan, dan perputaran informasi men-
jadi semakin cepat dan mudah, sistem informasi akademik yang terintegrasi juga
mendukung terwujudnya konsep manajemen yang di harapkan serta memiliki im-
pact terhadap penghematan waktu, tenaga, budget, dan pastinya ramah lingkung-
an. Oleh karena itu sistem yang diterapkan sangat membantu dalam menjalankan
berbagai aktivitas yang mempermudah guru dan siswa dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi terdapat beberapa permasalahan yang bebera-
pa persoalan terkait rancang bangun pada sistem manajemen sekolah di SMAN
I Bunut pelalawan, yaitu diantaranya kurangnya fasilitas yang dibutuhkan untuk
menjalankan sistem manajemen sekolah, kurangnya biaya dalam mengimplemen-
tasikan sistem manajemen sekolah, kurang keterampilan dan pengetahuan tentang
cara mengoperasikan sistem tersebut, permasalahan saat mengakses manajemen
sekolah, serta terbatasnya kouta.

Penelitian terdahulu oleh Patrea Reola Pramungkas (2020). Hasil penelitian
ini berusaha menjelaskan Sistem Informasi Manajemen Sekolah berbasis Informa-
tion Communication Technologies (ICT) dalam meningkatkan mutu layanan pen-
didikan kepada siswa di lingkungan pesantren. Artikel ini menunjukkan bahwa pe-
santren telah mengimplementasikan Sistem Informasi Manajemen Sekolah Berba-
sis ICT sebagai sarana pendukung dalam pencapaian program yang akan dilakukan
dalam proses belajar mengajar, penggunaan sarana prasarana kurikulum serta pen-
ingkatan profesionalitas guru (Pramungkas, 2020). Selanjutnya penelitian oleh Dwi
Herlina Wati (2019). Hasil dari penelitian ini adalah sebuah sistem yang dapat mem-
bantu Pembina ekstrakurikuler dalam mengelola kegiatan ekstrakurikuler dan ketua
ekstrakurikuler dalam mengelola informasi kegiatan ekstrakurikuler secara mudah
(Wati, 2019). Berdasarkan penjelasan tersebut peneliti ini menghasilkan sebuah
sistem dalam mengelola manajemen informasi manajemen sekolah.

Dengan melihat permasalahan yang ada pada SMAN 1 Bunut pelalawan
mendorong penulis untuk membuat sebuah sistem yaitu Implementasi Sistem Infor-
masi Hasil Belajar Siswa pada SMAN 1 Bunut Pelalawan.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang sebelumnya, maka dirumuskan masalah

yang dapat diteliti yaitu bagaimana membangun sistem informasi hasil belajar siswa
pada SMAN 1 Bunut Pelalawan.

1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan dan penyusunan penelitian dapat berfokus sesuai tujuan

yang diharapkan, maka batasan masalah pada penelitian ini adalah:
1. Penelitian Tugas Akhir ini dilakukan pada SMAN 1 Bunut Pelalawan.
2. Ruang lingkup sistem membahas mengenai proses evaluasi hasil belajar

siswa.
3. Metode perancangan dalam penelitian ini menggunakan metode Waterfall.
4. Dalam penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman Hypertext Prepro-

cessor (PHP).
5. Perancangan dan pemodelan menggunakan Object Oriented Analysis De-

sign (OOAD).

1.4 Tujuan
Adapun tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk merancang dan

membangun sistem informasi hasil belajar siswa di SMAN 1 Bunut Pelalawan.

1.5 Manfaat
Adapun manfaat penelitian dalam merancang dan membangun sistem infor-

masi hasil belajar siswa pada SMAN 1 Bunut Pelalawan adalah sebagai berikut:
1. Dapat meningkatkan mutu dan kualitas sekolah.
2. Dapat mempermudah guru, staf, dan siswa SMAN 1 Bunut Pelalawan dalam

mengolah nilai siswa, mengupload mata pelajatan, informasi nilai lapor, dan
melihat jadwal pelajaran.

1.6 Sistematika Penulisan
Penelitian ini disusun dengan penulisan yang sistematis menjadi satu kesa-

tuan yang utuh agar mempermudah dalam memahami penelitian yang dilakukan.
Berikut ini adalah sistematika dalam penulisan penelitian ini:

BAB 1. PENDAHULUAN
Bab I berisi tentang: (1) Latar Belakang; (2) Rumusan Masalah; (3) Batasan

Masalah; (4) Tujuan; (5) Manfaat; dan (6) Sistematika Penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI
Bab ini berisi tentang tahapan atau langkah-langkah dalam penelitian Tu-

gas Akhir yang berkaitan dengan permasalahan yang diperoleh. Pembahasan yang
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dijelaskan dalam bab ini meliputi: (1) Sistem Informasi; (2) Sistem Informasi Man-
ajemen; (3) Manejemen; (4) Manejemen Sekolah; (5) Web; (6) Object Oriented
Analist Design (OOAD) ; (7) Waterfall; (8) Unified Modelling language(UML );
(9) Hypertext Preprocessor (PHP); (10) Database; (11) My Structured Query Lan-
guage (MySQL); (12) Profil Instansi; (13) Penelitian Terdahulu.

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini menjelaskan tahapan atau langkah-langkah dalam penelitian Tugas

Akhir, tahap yang dilakukan antara lain: (1) Tahap Perencanaan; (2) Tahap Analisis
Sistem; (3) Tahap Perancangan Sistem; (4) Tahap Implementasi dan Pengujian; (5)
Dokumentasi.

BAB 4. ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini membahas tentang: (1) Analisa Sistem yang Sedang Berjalan; (2)

Analisa Sistem Usulan; (3) Perancangan Sistem.
BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Bab ini menyajikan hasil berupa: (1) Implementasi Sistem dan Basis Data;

(2) Implementasi Interface; (3) Pengujian Sistem.
BAB 6. PENUTUP
Pada bab ini berisi: (1) Kesimpulan dari penelitian Tugas Akhir yang telah

dilakukan dan; (2) Memberikan saran yang memadai untuk penelitian selanjutnya.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Sistem Informasi
2.1.1 Sistem

Sistem merupakan kumpulan elemen yang saling berhubungan satu sama
lain yang membentuk satu kesatuan dalam usaha mencapai suatu tujuan. Di dalam
perusahaan, yang dimaksud elemen dari sistem adalah departemen - departemen
internal, seperti persediaan barang mentah, produksi, persediaan barang jadi, pro-
mosi, penjualan, keuangan, personalia; serta pihak eksternal seperti supplier dan
konsumen yang saling terkait satu sama lain dan membentuk satu kesatuan usaha
(Ajie, 1996). Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang sal-
ing berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau
untuk menyelesaikan suatu sasaran tertentu (Antonio dan Safriadi, 2012).

2.1.2 Informasi
Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan

lebih berarti bagi penggunanya. Informasi juga dapat diartikan sebagai data yang
telah diolah menjadi bentuk yang mempunyai arti, dan manfaat bagi manusia.
Sedangkan data adalah aliran fakta mentah yang menunjukkan peristiwa yang telah
terjadi dalam organisasi dan lingkungan fisik sebelum diorganisir, dan ditata men-
jadi suatu bentuk yang bisa dipahami dan digunakan (Antonio dan Safriadi, 2012).

2.1.3 Sistem Informasi
Sistem Informasi didefinisikan oleh Robert A.Leitch dan K. Roscoe Davis

dalam (Antonio dan Safriadi, 2012) adalah suatu sistem dalam suatu organisasi
yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi,
bersifat material, dan kegiatan strategi dari suatu organisasi, serta menyediakan pi-
hak luar tertentu dengan laporan-laporan yang digunakan.

2.2 Sistem Informasi Manajemen
Sistem informasi manajemen didefinisikan sebagai suatu sistem berbasis

komputer yang menyediakan informasi bagi beberapa pemakai yang mempunyai
kebutuhan yang serupa. Informasi menjelaskan perusahaan atau salah satu sistem
utamanya mengenai apa yang telah terjadi di masa lalu, apa yang sedang terjadi
sekarang dan apa yang mungkin terjadi di masa depan. Informasi tersebut tersedia
dalam bentuk laporan periodik, laporan khusus dan output dari simulasi matem-
atika. Informasi digunakan oleh pengelola maupun staf lainnya pada saat mereka
membuat keputusan untuk memecahkan masalah (Soloway dkk., 1995).



Menurut Jogiyanto Hartono sistem informasi manajemen adalah kumpu-
lan dari interaksi sistem-sistem informasi yang bertanggung jawab mengolah dan
mengumpulkan data untuk menyediakan informasi yang berguna untuk semua t-
ingkat manajemen didalam kegiatan perencanaan dan pengendalian (Kurniawan dan
Suprihartini, 2018). Sistem informasi manajemen adalah suatu sistem berdasarkan
komputer yang menjadikan sebuah informasi yang dapat digunakan oleh para man-
ajer untuk kebutuhan yang sama. Informasi yang terdapat pada sistem informasi
manajemen biasanya berisi tentang segala bentuk kejadian di dalam perusahaan
yang merupakan kejadian pada masa lalu, saat ini, hingga prediksi kedepannya
(Statistics dkk., n.d.).

Dari pengertian di atas maka dapat ditarik kesimpulan, bahwa Sistem in-
formasi manajemen adalah suatu sistem yang dirancang yang berorientasi dalam
menyediakan informasi guna mendukung pengambilan keputusan pada kegiatan
manajemen dalam suatu organisasi.

2.3 Manajemen
Murniati (2008) menyatakan bahwa manajemen merupakan kegiatan meng-

atur berbagai sumber daya, baik manusia maupun material, dalam rangka
melakukan berbagai kegiatan suatu organisasi untuk mencapai tujuan secara op-
timal (Murniati, 2008). Manajemen adalah metode yang digunakan Administrator
dalam melaksanakan tugas–tugas tertentu untuk mencapai tujuan tertentu. Manaje-
men pun dapat diartikan sebagai serangkaian cara yang dilakukan untuk menyele-
saikan tugas demi terwujudnya tujuan organisasi. Manajemen adalah strategi me-
manfaatkan tenaga dan pikiran orang lain untuk melaksanakan suatu aktifitas yang
diarahkan pada pencapaian tujuan yang telah ditentukan sebelumnya (Mu’zmzroh
dkk., 2014).

2.4 Manajemen Sekolah
Manajemen sekolah adalah serangkaian kegiatan pemanfaatan semua kom-

ponen yang dimiliki sekolah dalam rangka mencapai tujuan yang efisien. Manaje-
men sekolah pun dapat diartikan sebagai proses atau rangkaian kegiatan yang telah
disusun sebelumnya guna mencapai tujuan sekolah yang telah ditetapkan sebelum-
nya. Berikut tujuan manajemen sekolah, yaitu:

1. Meningkatkan mutu pendidikan melalui kemandirian dan inisiatif sekolah
dalam mengelola dan memberdayakan sumber daya yang tersedia.

2. Meningkatkan kepedulian warga sekolah dan masyarakat dalam penyeleng-
garan pendidikan melalui pengambilan keputusan bersama.

3. Meningkatkan tanggung jawab sekolah kepada orangtua, masyarakat dan
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pemerintahan tentang mutu sekolah.
4. Meningkatkan kompetensi yang sehat antar sekolah dengan mutu pen-

didikan yang akan dicapai. Inti tujuan manajemen sekolah adalah gu-
na membantu pencapaian visi, misi, tujuan tahunan dan program-program
sekolah.
Inti tujuan manajemen sekolah adalah guna membantu pencapaian visi, mis-

i, tujuan tahunan dan program-program sekolah. Berikut beberapa fungsi manaje-
men sekolah, yaitu:

1. Pengorganisasian (Organizing)
Pengorganisasian pada dasarnya merupakan upaya untuk melengkapi ren-
cana yang telah dibuat dengan susunan organisasi pelaksanaannya dan
bagaimana semua itu mampu dilaksanakan dengan pembagian tugas de-
ngan akhirnya target yang dapat tercapai dengan baik. Nugroho (2010)
mengemukakan bahwa pengorganisasian adalah tindakan mengusahakan
hubungan-hubungan kelakuan yang efektif antara orang-orang, sehingga
mereka dapat bekerja sama secara efisien, dan memperoleh kepuasan priba-
di dalam melaksanakan tugas-tugas tertentu, dalam kondisi lingkungan ter-
tentu guna mencapai tujuan atau sasaran tertentu.

2. Pengawasan (Controlling)
Sebagaimana disampaiakan oleh Mu’zmzroh dkk. (2014) bahwa penga-
wasan manajemen adalah suatu usaha sistematik untuk menetapkan s-
tandar pelaksanaan dengan tujuan perencanaan, merancang sistem infor-
masi umpan balik, membandingkan kegiatannya dengan standar yang telah
ditetapkan sebelumnya, menentukan dan mengukur penyimpanan, serta
mengambil tindakan koreksi yang diperlukan untuk menjamin bahwa semua
sumber daya perusahaan dipergunakan dengan cara paling efektif, dan efi-
sisen dalam mencapai tujuan-tujuan perusahaan. Maka dapat ditarik kesim-
pulan bahwa pengawasan adalah proses pengendalaian terhadap pelaksaaan
kegiatan yang telah direncanakan sebelumnya agar dapat sesuai dengan de-
ngan rencana, dan pada akhirnya memastikan apakah tujuan organisasi ter-
capai secara baik atau tidak.

3. Pelaksanaan (Actuating)
Pelaksanaan merupakan upaya untuk menjadikan perencanaan menjadi
kenyataan dan dapat terlaksana dengan baik, dengan melalui berbagai pen-
garahan dan pemotivasi karyawan dapat melaksanakan tugas dengan mak-
simal sesuai dengan tugas dan peran serta tanggung jawab yang sudah
diberikan. Apabila terjadi penyimpangan maka diperlukan tindakan untuk
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dapat mengatasinya. Fungsi-fungsi manajemen ini berkaitan satu dengan
yang lainnya, maka ketika fungsi tersebut berjalan maka akan terjadinya
proses manajamen yang mana proses manajemen ini tindakan interaksi satu
individu dengan individu lainnya, dalam sebuah organisasi untuk mencapai
tujuan yang telah ditetapkan sebelumnya. Maka pada proses manajemen
sekolah fungsi- fungsi ini harus berjalan dengan baik agar semua proses
pendidikan dapat terlaksana dengan baik sesuai fungsinya. Sehingga semua
kegiatan kegiatan di sekolah dapat terorganisir dengan baik.

Manajemen sekolah terdiri dari beberapa bidang berikut beberapa bidang
yang ada pada manajemen sekolah, yaitu:

1. Manajemen Kurikulum
Kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi
dan bahan pelajaran serta bahan yang digunakan sebagai pedoman penye-
lenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan ter-
tentu (Angelista, 2019). Manajemen kurikulum adalah suatu sistem pen-
gelolaan kurikulum yang koperatif, komperhensif, sistemik dan sistematik
dalam rangka mewujudkan ketercapaian tujuan kurikulum. Manajemen
kurikulum merupakan substansi manajemen yang utama di sekolah. Prinsip
dasar manajemen kurikulum ini adalah berusaha agar proses pembelajaran
dapat berjalan dengan baik, dengan tolak ukur pencapaian tujuan oleh siswa
dan mendorong guru untuk menyusun dan terus menerus menyempurnakan
strategi pembelajaran.

2. Manajemen Kesiswaan
Manajemen kesiswaan adalah seluruh proses kegiatan yang direncanakan
dan diusahakan secara sengaja serta pembinaan secara kontinyu terhadap
seluruh peseta didik agar dapat mengikuti proses belajar mengajar secra e-
fektif dan efisien. Manajemen kesiswaan juga merupakan proses penguru-
san segala hal yang berkaitan dengan siswa mulai dari penerimaan peser-
ta didik hingga keluarnya peserta didik dari suatus sekolah. Fungsi pen-
didikan nasional yaitu mengembangkan kemampuan dan membentuk watak
serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan ke-
hidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar
menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada tuhan yang maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga
negara yang demokratis serta bertanggung jawab. Ini dilaksanakan dimana-
jemen kesiswaan karna dalam manajemen kesiswaan terdapat pembinaan
terhadap siswa sesuai dengan fungsi pendidikan nasional. Pada bidang ini
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seluruh kegiatan siswa mulai dari pendisiplinan siswa dan sikap serta per-
ilaku dilaksanakan oleh bagian kesiswaan. Dalam manajemen kesiswaan
terdapat empat prinsip dasar yaitu:
(a) Siswa harus diperlakukan sebagai subyek dan bukan obyek, sehing-

ga harus didorong untuk berperan serta dalam setiap perencanaan dan
pengambilan keputusan yang terkait dengan kegiatan mereka.

(b) Kondisi siswa sangat beragam, ditinjau dari kondisi fisik, kemampuan
intelektual, social, ekonomi, minat dan seterusnya. Oleh karena i-
tu diperlukan wahana kegiatan yang beragam. Sehingga setiap siswa
memiliki wahana untuk berkembang secara optimal.

(c) Siswa hanya termotivasi belajar, jika mereka menyenangi apa yang
diajarkan.

(d) Pengembangan potensi siswa tidak hanya menyangkut ranah kognitif,
tetapi juga ranah afektif dan psikomotor. Prinsip dasar diatas menjadi
patokan utama bagi manajemen kesiwaan untuk bagaimana membina
siswa dengan perbedaan yang mereka miliki.

3. Manajemen Ketatausahaan Dan Sistem Informasi
Bachem, Oomen, dan Visser (1998). Manajemen ketatausahaan dan sis-
tem informasi adalah kegiatan menghimpun segala keterangan yang diper-
lukan organisasi, mencatat berbagai keterangan baik dalam bentuk tulisan
maupun audio visual secara manual maupun elektronik sehingga dapat diba-
ca, dikirim, dan disimpan, serta mengolah berbagai keterangan-keterangan
yang telah dihimpun untuk dapat disajikan sebagai informasi yang berman-
faat bagi keberlangsungan disetiap kegiatan sekolah.

2.5 Web
Web merupakan media informasi berbasis jaringan komputer yang dapat

diakses dimana saja dengan biaya yang relatif murah. Web merupakan bentuk
implementasi dari bahasa pemrograman web (web programing). Menurut Sibero
(2013:11) web adalah suatu sistem yang berkaitan dengan dokumen digunakan
sebagai media untuk menampilkan teks, gambar, multimedia, dan lainnya pada
jaringan internet (Nurhadi, 2018). Kustiyahningsih dan Devie (2011:4) web meru-
pakan salah satu layanan yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung de-
ngan fasilitas hypertext untuk menampilkan data berupa teks, gambar, suara, ani-
masi dan multimedia lainnya (Wahyuningsih dkk., 2020). Rahmadi (2013:1) web-
site (lebih dikenal dengan sebutan situs) adalah sejumlah halaman web yang memi-
liki topik saling terkait, terkadang disertai pula dengan berkas-berkas gambar, video
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atau jenis-jenis berkas lainnya (Afriady, Yulyana, dan Murti, 2020).

2.6 Object Oriented Analysis Design (OOAD)
OOAD menurut Whitten et al (2007) merupakan suatu kumpulan alat dan

teknik untuk mengembangkan suatu sistem yang akan menggunakan teknologi ob-
jek untuk membangun sebuah sistem dan piranti lunak (Ongowarsito, 2011).

2.6.1 Object Oriented Analysis (OOA)
Menurut Nugroho (2010) OOA adalah tahapan perangkat lunak dengan

menentukan spesifikasi sistem sering orang menyebutnya sebagai SRS atau (Sys-
tem Requirement Spesification) dan mengidentifikasi kelas-kelas serta hubungannya
satu terhadap yang lainnya (De Bruyn dkk., 2005). Untuk memahami spesifikasi
sistem, kita perlu mengidentifikasi para pengguna atau yang sering disebut seba-
gai aktor-aktor. Siapa aktor-aktor yang akan menggunakan sistem dan bagaimana
mereka menggunakan sistem.

2.6.2 Object Oriented Design (OOD)
OOD adalah merancang kelas kelas yang teridentifikasi selama analisis dan

antarmuka (De Bruyn dkk., 2005). Di tahapan ini kita mengidentifikasi dan menam-
bah beberapa objek dan kelas yang mendukung. implementasi dari spesifikasi ke-
butuhan, proses pada OOD meliputi:

1. Mendefenisikan konteks dan mode dari penggunaan sistem.
2. Mendesain arsitektur sistem.
3. Identifikasi objek sistem utama.
4. Mengembangkan model desain.

2.7 Waterfall
Menurut (Pressman, 2015:42) Model Waterfall adalah model klasik yang

bersifat sistematis, berurutan dalam membangun software (Dewi dan Rani, 2021).
Nama model ini sebenarnya adalah Linear Sequential Model. Model ini sering
disebut juga dengan classic life cycle atau metode Waterfall. Model ini termasuk
ke dalam model generic pada rekayasa perangkat lunak dan pertama kali diperke-
nalkan oleh Winston Royce sekitar tahun 1970 sehingga sering dianggap kuno,
tetapi merupakan model yang paling banyak dipakai dalam Software Engineering.
Model ini melakukan pendekatan secara sistematis dan berurutan. Disebut dengan
Waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap
sebelumnya dan berjalan berurutan. Secara umum tahapan pada model Waterfall
dapat dilihat dari Gambar 2.1.
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Gambar 2.1. Model Proses Waterfall

2.8 Unified Modeling Language (UML)
UML mulai diperkenalkan oleh Object Management Group, sebuah organ-

isasi yang telah mengembangkan model, teknologi, dan standar OOP sejak tahun
1980-an. Sekarang, UML sudah mulai banyak digunakan oleh para praktisi OOP.
UML juga merupakan dasar bagi design tools berorientasi objek pada IBM. UML
dikembangkan sebagai suatu alat untuk analisis dan desain berorientasi objek oleh
Grady Booch, Jim Rumbaugh, dan Ivar Jacobson. UML adalah bahasa yang telah
menjadi standard untuk visualisasi, menetapkan, membangun dan mendokumen-
tasikan artifak suatu sistem perangkat lunak (Hendri, 2017). Menurut (Nugroho,
2010), UML adalah bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang
berparadigma berorientasi objek. Pemodelan (modelling) sesungguhnya digunakan
untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks sedemikian ru-
pa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami, UML di deskripsikan dalam be-
berapa diagram diantaranya:

2.8.1 Use Case Diagram
Diagram ini memperihatkan himpunan use case dan aktor-aktor (suatu jenis

khusus dari kelas). Diagram ini terutama sangat penting untuk mengorganisasi dan
memodelkan perilaku dari suatu sistem yang dibutuhkan serta diharapkan penggu-
na.

1. Aktor
Aktor pada dasarnya actor bukanlah bagian dari use case diagram, namun
untuk terciptanya suatu use case diagram diperlukan actor, dimana actor
tersebut mempresentasekan seseorang atau sesuatu (seperti perangkat atau
sistem lain) yang berinteraksi dengan sistem yang dibuat. Sebuah actor
mungkin hanya memberikan informasi inputan pada sistem, hanya meneri-
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ma informasi dari sistem atau keduanya menerima dan memberi informasi
pada sistem. actor hanya berinteraksi dengan use case, tetapi tidak memiliki
control atas use case. Gambar 2.2 merupakan simbol aktor.

Gambar 2.2. Simbol Aktor

2. Use Case
Use Case Diagram menggambarkan interaksi antara sistem internal, sistem
eksternal, dan user. Dengan kata lain, secara grafik menjelaskan siapa yang
menggunakan sistem, dan dengan cara apa user berinteraksi dengan sistem.
Tabel 2.1 merupakan simbol Use Case Diagram

Tabel 2.1. Simbol Use Case Diagram

No Simbol Nama Keterangan

1 Use Case Menggambarkan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai
unit-unit yang bertukar pesan antara unit dengan aktor, yang di-
nyatakan dengan menggunakan kata kerja.

2 Actor Abstraction dari orang atau sistem lain yang mengaktifkan
fungsi dari target sistem.

3 Generalization Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi perilaku dan
struktur data dari objek yang ada di atas 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 lain-
nya.
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Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram (Tabel lanjutan...)

No Simbol Nama Keterangan

7 System Menspesifikasikan paket yang menampilkan sistem secara ter-
batas.

8 Dependency Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatu elemen
mandiri (independent) akan mempengaruhi elemen yang bergan-
tung padanya elemen yang tidak mandiri (independent).

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 mencer-
minkan suatu sumber daya komputasi.

2.8.2 Class Diagram
Class Diagram menggambarkan struktur objek sistem. Menunjukkan ke-

las yang menjadi komponen dari sistem, serta hubungan antar kelas. Diagram ini
memperlihatkan himpunan kelas-kelas, antarmuka, kolaborasi, dan relasi antar ob-
jek. Kelas memiliki tiga area pokok yaitu nama (Class Name), atribut, metode.

Pada UML, kelas digambarkan dengan segi empat yang dibagi beberapa
bagian. Bagian atas merupakan nama dari kelas. Bagian yang tengah meru-
pakan struktur dari kelas (atribut) dan bagian bawah merupakan sifat dari Class
(metode/operasi). Tabel 2.2 merupakan simbol dalam Class Diagram:

Tabel 2.2. Simbol Class Diagram

No Simbol Nama Keterangan

1 Package Sebuah bungkusan dari satu atau lebih kelas.

2 Operasi Kelas pada struktur sistem.

3 Asosiasi berarah/
Directed asosiasi

Relasi antar kelas dengan makna umum, asosiasi
biasanya juga disertai dengan multiplicity.

4 Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna generalisasi spe-
sialisasi (umum khusus).
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5 Kebergantungan/
Defedency

Relasi antar kelas dengan makna kebergantungan
antar kelas.

Atribut dan metode dapat memiliki salah satu sifat berikut:
1. Private, tidak dapat dipanggil dari luar kelas yang bersangkutan.
2. Protected, hanya dapat dipanggil oleh kelas yang berangkutan dan kelas lain

yang mewarisinya.
3. Public, dapat dipanggil oleh kelas lain.

2.8.3 Sequence Diagram
Menggambarkan interaksi antara sejumlah objek dalam urutan waktu.

Kegunaanya untuk menunjukkan rangkaian pesan yang dikirim antara objek juga in-
teraksi antar objek yang terjadi pada titik tertentu dalam eksekusi sistem. Tabel 2.3
merupakan simbol yang digunakan pada Sequence Diagram:

Tabel 2.3. Simbol Sequence Diagram

No Simbol Nama Keterangan

1 Actor Menggambar orang yang sedang interaksi dengan
sistem.

2 Entity Class Menggambarkan hubungan yang akan dilakukan.

3 Boundary

Class

Menggambarkan sebuah gambaran dari form.

4 Control Class Menggambarkan penghubung antara boundary

dengan tabel.

5 A focus of

Control and A

life Line

Menggambarkan tempat mulai dan berakhirnya
massage.

6 A Massage Menggambarkan pengiriman pesan.

1. Aktor adalah pesan dari seseorang atau sistem lain yang bertukar informasi
dengan sistem yang lainnya, kemudian lifeline berhenti atau mulai pada titik
yang tepat.
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2. Object lifeline menunjukkan keberadaan dari sebuah objek terhadap waktu.
Yaitu objek dibuat atau dihilangkan selama suatu periode waktu diagram
ditampilkan, kemudian lifeline berhenti atau mulai pada titik yang tepat.

3. Activation menampilkan periode waktu selama sebuah objek atau actor
melakukan aksi. Dalam object lifeline, activation berada diatas lifeline
dalam bentuk kotak persegi panjang, bagian atas dari kotak merupakan in-
isialisasi waktu dimulainya suatu kegiatan dan yang dibawah merupakan
akhir dari waktu.

4. Message adalah komunikasi antar objek yang membawa informasi dan hasil
pada sebuah aksi. Message menyampaikan dari lifeline sebuah objek kepada
lifeline yang lain, kecuali pada kasus sebuah message dari objek kepada ob-
jek sendiri, atau dengan kata lain message dimulai dan berakhir pada lifeline
yang sama.

2.8.4 Activity Diagram
Menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas, digunakan untuk

mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga dapat
juga digunakan untk aktivitas lainnya. Diagram ini sangat mirip dengan flowchart
karena memodelkan workflow dari satu aktivitas ke aktivitas lainnya atau dari
aktivitas ke status. Pembuatan activity diagram pada awal pemodelan proses dapat
membantu memahami keseluruhan proses. Activity Diagram juga digunakan untuk
menggmbarkan interaksi antara beberapa use case. Simbol-simbol yang digunakan
dalam Activity Diagram dapat dilihat pada Tabel 2.4.

Tabel 2.4. Simbol Activity Diagram

No Simbol Nama Keterangan

1 Status awal Diletakkan pada pojok kiri atas dan merupakan
awal aktifitas.

2 Percabangan /
decision

Menggambarkan suatu proses/kegiatan bisnis.

3 Percabangan /
decision

Menggambarkan pilihan untuk pengambilan
keputusan, true atau false.

4 Penggabungan
/ join

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu ak-
tivitas digabungkan menjadi satu.

5 Status akhir Akhir aktivitas.
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6 Swimlane Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung
jawab terhadap aktivitas yang terjadi .

2.9 PHP
PHP adalah singkatan dari Hypertext Preprocessor. PHP merupakan bahasa

pemrograman untuk membuat web yang bersifat server-side scripting. PHP me-
mungkinkan untuk membuat halaman web yang bersifat dinamis (Ramadhan dan
Kom, 2006). PHP adalah script yang digunakan untuk membuat halaman website
yang dinamis. Dinamis berarti halaman yang akan ditampilkan dibuat saat hala-
man itu diminta oleh client. Mekanisme ini menyebabkan informasi yang diterima
client selalu yang terbaru. Semua script PHP dieksekusi pada server dimana scrip-
t tersebut dijalankan. PHP dapat dijalankan secara runtime melalui console serta
dapat menjalankan perintah-perintah sistem. Dalam sisi pemahaman, PHP adalah
bahasa scripting yang paling mudah karena memiliki referensi yang banyak (Anhar,
2010).

2.10 Database
Database (Basis Data) adalah kumpulan dari beberapa data yang saling

berhubungan antara satu dengan yang lainnya, dimana digunakan suatu software
atau perangkat lunak yang ada pada komputer untuk memanipulasinya. Basis Data
adalah kumpulan data yang saling berhubungan secara logikal serta deskripsi dari
data tersebut, yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan informasi suatu organ-
isasi. Basis Data adalah sebuah penyimpanan data yang besar yang bisa digunakan
oleh banyak pengguna dan departemen. Semua data terintegrasi dengan jumlah du-
plikasi yang minimum. Basis Data tidak lagi dipegang oleh satu departemen, tetapi
dibagikan ke seluruh departemen pada perusahaan. Basis Data itu sendiri tidak
hanya memegang data operasional organisasi tetapi juga penggambaran dari data
tersebut (Connolly, Ezekowitz, Yusuf, Reilly, dan Wallentin, 2010).

2.11 My Structure Query Language (MySQL)
MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data

Database Management System (SQL) atau DBMS dari sekian banyak DBMS,
seperti Oracle, MS SQL, Postagre SQL, dan lain-lain. MySQL merupakan DBM-
S yang multithread, multi-user yang bersifat gratis di bawah lisensi GNU General
Public Licence (GPL). Tidak seperti Apache yang merupakan software yang dikem-
bangkan oleh komunitas umum, dan hak cipta untuk kode sumber dimiliki oleh
penulisnya masing-masing. MysQL bersifat gratis. Pemograman PHP juga sangat
mendukung/ support dengan database MySQL sehingga apabila kita mempelajari
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dengan sungguh-sungguh dapat mengaplikasiskan PHP and MySQL dalam mem-
buat aplikasi website maupun dalam membuat website (Anhar, 2010).

2.12 Profil Instansi
2.12.1 Sejarah Sekolah

SMAN 1 Bunut Pelalawan didirikan pada tanggal 17 Juli 2003 dan mulai
beroperasi pada tahun tersebut, dinegerikan pada tanggal 02 Januari 2004, dengan
luas lahan yang mencapai 1800 m2. Beralamatan dijalan Pelajar, no.12, kelura-
han Pangakalan Bunut, Kecamatan Bunut, Kebupaten Pelalawan, Provinsi Riau.
Sekolah Menengah Atas (SMA) Negeri 1 Bunut Pelalawan merupakan lembaga
pendidikan Negeri milik pemerintah yang sudah memiliki akreditasi A. Kurikulum
yang digunakan di SMA Negeri 1 Bunut Pelalawan menggunakan Kurikulum 2013.

2.12.2 Visi Sekolah
1. Giat dalam peroleh prestasi akademis/non akademis.
2. Estetis dalam pengaturan sarana ramah lingkungan.
3. Maju dalam pengembangan pola fikir baik guru/pegawai maupun siswa.
4. Inovatif dalam mengelolah sekolah, pembelajaran dan kedisiplinan sekolah.
5. Langgeng dalam segala prestasi yang diperoleh.
6. Mananamkan nilai-nilai religi.
7. Menjaga kelestarian lingkungan.
8. Terwujudnya Peserta Didik yang Beriman, Cerdas, Terampil, Mandiri dan

Berwawasan Global.

2.12.3 Misi Sekolah
1. Menambahkan keimanan dan ketakwaan melalui pengalaman ajaran agama.
2. Mengoptimalkan proses pembelajaran dan bimbingan.
3. Mengembangkan bidang Ilmu Pengetahuan dan Teknologi berdasarkan mi-

nat, bakat, dan potensi peserta didik.
4. Membina kemandirian peserta didik melalui kegiatan pembiasaan,

kewirausahaan, dan pengembangan diri yang terancana dan berkesinambun-
gan.

5. Menjalin kerjasama yang harmonis antar warga sekolah dan lembaga lain
yang terkait.

2.13 Penelitian Terdahulu
Tabel 2.5 merupakan beberapa penelitian terdahulu sebagai acuan dan ref-

erensi dalam penulisan:
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Tabel 2.5. Penelitian Terdahulu

No Penulis Judul Hasil Penelitian
1 (Wati, 2019) Rancang Bangun

Sistem Informasi
Manajemen Kegiatan
Ekstrakurikuler Berbasis
Web

Sebuah sistem yang dapat memban-
tu Pembina ekstrakurikuler dalam
mengelola kegiatan ekstrakurikuler
dan ketua ekstrakurikuler dalam
mengelola informasi kegiatan ek-
strakurikuler secara mudah.

2 (Pramungkas, 2020) Sistem Informasi Mana-
jemen Sekolah Berbasis
Information Communi-
cation Technology (ICT)
dalam Meningkatkan
Mutu Pendidikan
Siswa di Lingkungan
Pesantren.

Menjelaskan Sistem Informasi
Manajemen Sekolah berbasis Infor-
mation Communication Technolo-
gies (ICT) dalam meningkatkan
mutu layanan pendidikan kepada
siswa di lingkungan pesantren.
Artikel ini menunjukkan bahwa
pesantren telah mengimple-
mentasikan Sistem Informasi
Manajemen Sekolah Berbasis
ICT sebagai sarana pendukung
dalam pencapaian program yang
akan dilakukan dalam proses
belajar mengajar, penggunaan
sarana prasarana kurikulum serta
peningkatan profesionalitas guru.

3 (Hakiki, Fadli, Putra,
dan Pertiwi, 2021)

Perancangan Sistem
Informasi Manajemen
Berbasis Sekolah SMA
Negeri 1 Muara Bungo

Menghasilkan beberapa sistem in-
formasi diantaranya, sistem infor-
masi manajemen guru, sistem in-
formasi manajemen siswa, sistem
informasi manajemen jadwal, sis-
tem informasi manajemen penjad-
walan, sistem informasi manajemen
kelas, dan sistem informasi manaje-
men modul yang dirancang khusus
untuk guru dalam proses pembe-
lajaran untuk validasi oleh kepala
sekolah. Sistem yang dihasilkan da-
pat diakses dengan website.
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

Adapun metode penelitian yang dilakukan dalam penyusunan Tugas Akhir
dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Metodologi Penelitian
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3.1 Tahap Perencanaan
Tahap perencanaan adalah tahapan yang harus direncanakan saat akan

melakukan penelitian, data yang direncanakan adalah:
1. Identifikasi Masalah

Mengamati dan menemukan permasalahan yang terjadi pada pembukuan
yang digunakan untuk memanajemen di SMAN 1 Bunut Pelalawan (Lam-
piran A).

2. Menentukan Tujuan
Menentukan tujuan berguna untuk memperjelas tentang kerangka tentang
apa saja yang menjadi tujuan dari penelitian. Adapun tujuan dari penelitian
ini adalah menciptakan sebuah sistem informasi hasil belajar siswa yang
baik guna menunjang operasional pada SMAN 1 Bunut Pelalawan.

3. Menentukan Batasan Masalah
Menentukan batasan masalah yang bertujuan agar penelitian tidak melebar
terlalu luas dan tetap berfokus pada objek penelitian.

4. Studi Pustaka
Studi pustaka bertujuan untuk mengetahui teori-teori apa yang digunakan
untuk menyelesaikan permasalahan yang diteliti, serta mendapatkan dasar-
dasar referensi yang kuat bagi peneliti.

5. Pengumpulan Data
Adapun teknik yang digunakan dalam tahapan pengumpulan data ini adalah
sebagai berikut:
(a) Observasi

Observasi pada penelitian ini adalah melihat dan mencari tau langsung
permasalahan yang ada pada SMAN 1 Bunut Pelalawan.

(b) Wawancara
Wawancara yang dilakukan adalah wawancara secara langsung kepada
kepala sekolah yakni bapak Thomas Abiansah, M.Pd untuk menege-
tahui hal penting apa saja yang dibutuhkan. Peneliti juga melakukan
wawancara kepada ibu Maslinawati, SE selaku kepala tata usaha,
ibu Rifa Suryasi, S.Pd selaku ketua bidang kurikulum dan ibu Fitri
Handayani, S.Pd selaku ketua bidang kesiswaan untuk menganalisis
masalah yang ada.

(c) Studi Pustaka
Studi pustaka bertujuan untuk menambah referensi yang kuat untuk
membantu menyelesaikan permasalahan pada penelitian ini. Tahap ini
dilakukan dengan membaca buku serta jurnal-jurnal yang berkaitan.
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3.2 Tahap Analisa Sistem
Setelah melakukan pengumpulan data, selanjutnya ialah melakukan analisa

sistem. Berikut ini adalah tahapannya:
1. Analisa Sistem Lama

Untuk menganalisa dan merancang sistem baru peneliti terlebih dahulu
harus mengetahui sistem lama yang sedang berjalan dalam pencarian jurnal
tersebut dan menganalisa masalah yang ditimbulkan oleh sistem lama agar
nantinya sebagai acuan dalam pembuatan sistem baru. Tahapan analisa sis-
tem lama ini dilakukan dengan cara mendatangi secara langsung SMAN 1
Bunut Pelelawan, malakukan wawancara dengan pihak yang berkaitan serta
mengamati proses yang berjalan secara langsung.

2. Analisa Sistem Usulan
Merupakan tahapan yang di jadikan sebagai dasar perancangan untuk
memudahkan peneliti dalam pencarian referensi berdasarkan kata kunci top-
ik penelitian dan memberikan rekomendasi dari hubungan kata kunci yang
dicari peneliti. Dalam menganalisa sistem usulan peneliti menggunakan
metode Object Oriented Analys Design (OOAD) dimulai dengan menen-
tukan siapa saja aktor yang dibutuhkan dalam sistem, menentukan fitur-fitur
apa saja yang dibutuhkan oleh aktor, mendesain arsitektur sistem, membuat
desain interface sistem usulan dan yang terakhir adalah tahap pembuatan
sistem (contruction).

3. Analisa Kebutuhan Sistem
Merancang diagram tools Unified Modeling Language (UML) sesuai ke-
butuhan sistem menggunakan metode OOAD dengan tools UML dengan
menggunakan aplikasi astah community. Pada tahap ini peneliti merancang
Use Case diagram, class diagram, dan activity diagram, sesuai kebutuhan
sistem yang dibangun.

3.3 Tahap Perancangan Sistem
Tahap perancangan adalah tahap yang dilakukan setelah tahap pengumpulan

data selesai. Tahap ini adalah tahap paling penting pada penelitian yang dilakukan.
Adapun kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah sebagai berikut:

1. Wawancara
Pada tahap ini peneliti mengajukan beberapa pertanyaan yang berkaitan de-
ngan topik penelitian kepada pihak sekolah.

2. Meneliti Kebutuhan Sistem
Tahap ini dilakukan untuk memastikan bahwa penelitian yang akan di-
lakukan benar-benar dibutuhkan.
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3. Merancang Sistem
Perancangan sistem dilakukan setelah mengetahui bahwa sistem yang di-
rencanakan sangat dibutuhkan. Output dari perancangan sistem ini adalah
hasil dari laporan penelitian ini.

4. Merancang Database
Pada tahap ini peneliti menentukan table apa saja yang dibutuhkan dalam
perancangan sistem. Adapun yang akan ditentukan dalam pembuatan tabel
adalah tipe data, value, serta relasi antar tablenya.

5. Merancang Interface
Pada tahap ini peneliti merancang interface atau antar muka dari tampilan
website agar terlihat bagus dan mudah dimengerti oleh pengguna.

3.4 Tahap Implementasi dan Pengujian
Setelah rencangan sistem selesai, selanjutnya ialah menerapkan semua yang

telah dirancang dan menguji sistem yang telah dibuat. Berikut ini adalah tahapan-
tahapannya:

1. Pengkodean
Pada tahap ini peneliti membangun sistem atau melakukan koding
berdasarkan analisa dan perancangan yang didapat di tahap sebelumnya.
Tools yang digunakan dalam membuat sistem ini adalah bahasa pemrogra-
man PHP5 dan Sublime Text sebagai kode editor.

2. Pembuatan Sistem
Sistem yang telah dirancang pada tahap sebelumnya diterapkan pada sistem
yang dibangun. Pada tahap ini tools yang digunakan yaitu Xampp dengan
bahasa MySQL.

3. Pengujian dengan Black Box dan User Acceptance Test (UAT)
Setelah sistem selesai dibangun, maka langkah selanjutnya ialah menguji
sistem tersebut. Pengujian merupakan tahapan untuk mengetahui suatu pro-
gram dengan tujuan menemukan suatu kesalahan. Metode blackbox test-
ing berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak. Kemudian
melakukan pengujian UAT, yang merupakan proses verifikasi bahwa solusi
yang dibuat dalam sistem sudah sesuai untuk pengguna.

3.5 Dokumentasi
Tahap dokumentasi adalah tahap melakukan dokumentasi terhadap seluruh

kegiatan yang telah dilaksanakan peneliti mulai dari tahap perencanaan sampai im-
plementasi sistem dengan melakukan pembuatan laporan. Hasil akhir pada tahapan
ini berupa dokumentasi (Lampiran C) laporan Tugas Akhir.
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BAB 4

ANALISA DAN PERANCANGAN

4.1 Analisa Sistem yang Sedang Berjalan
Pada proses Pendaftaran Peserta Didik Baru (PPDB), langkah awal dalam

melakukan pendaftaran PPDB adalah calon siswa membawa berkas atau per-
syaratan yang dibutuhkan dalam melakukan pendaftaran PPDB, panitia PPDB
membantu calon siswa dalam melakukan verifikasi dan validasi data yang diberikan
oleh siswa dan memberikan bukti pendaftaran kepada calon siswa, setelah meneri-
ma bukti pendaftaran calon siswa akan menunggu hasil pengumuman PPDB yang
akan di umumkan oleh panitia PPDB, setelah dinyatakan lulus calon siswa akan
melakukan daftar ulang guna memverifikasi hasil pengumuman PPDB.

Sedangkan untuk alur dalam pelaksanaan Kegiatan Belajar Mengajar (KB-
M), yaitu diawali dengan wakil kurikulum akan membuat kalender akademik dan
menyusun jadwal pelajaran, lalu guru akan membuat materi dan perencanaan pem-
belajaran yang digunakan dalam pemberian materi pembelajaran, lalu membuat la-
poran penilaian yang didapat dalam proses pembelajaran dan memberikan laporan
tersebut kepada wali kelas untuk membuat lapor penilaian siswa diakhir semester.

4.2 Analisa Sistem Usulan
4.2.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dar-
i sebuah sistem. Adapun Use Case Diagram Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa
dapat dilihat pada Gambar 4.1.

Gambar 4.1. Use Case Diagram

Aktor yang terlibat dalam Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa dapat dilihat
pada Tabel 4.1:
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Tabel 4.1. Aktor yang Terlibat

No Aktor Deskripsi
1 Admin Pihak yang mempunyai hak akses paling tinggi

dalam sistem. Admin dapat mengelola data siswa,
guru, tahun pelajaran, mata pelajaran, kelas, jad-
wal pelajaran, nilai siswa dan E-Raport.

2 Wali
Kelas

Pihak yang menggunakan sistem untuk menginput
data penilaian dan dapat mengakses E-Raport.

3 Guru Pihak yang menggunakan sistem untuk menginput
data penilaian dan dapat mengakses E-Raport.

4 Siswa Pihak yang menggunakan sistem untuk melihat E-
Raport.

Dibawah ini deskripsi Use Case pada Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa
dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2. Aktor yang Terlibat

No Id Use Case Deskripsi Aktor
1 UC-01 Login Use Case ini adalah proses untuk menge-

nali pengguna sistem dengan cara mengin-
put email dan password.

Admin, Guru,
dan Siswa.

2 UC-02 Beranda Use Case ini adalah halaman awal saat
berhasil login ke sistem.

Admin, Guru,
dan Siswa.

3 UC-03 Profil Use Case ini adalah halaman yang digu-
nakan untuk mengelola profil dari user.

Admin, Guru,
dan Siswa.

4 UC-04 Data Use Case ini merupakan halaman untuk
mengelola data siswa, guru, tahun pela-
jaran, mata pelajaran, dan kelas.

Admin

5 UC-05 Jadwal
Pelajaran

Use Case ini merupakan halaman untuk
mengelola jadwal pelajaran.

Admin

6 UC-06 Penilaian Use Case ini merupakan halaman untuk
mengelola data nilai siswa.

Admin, Guru,
dan Siswa.

7 UC-07 E-Raport Use Case ini merupakan halaman untuk
melihat dan mencetak E-Raport.

Admin, Guru,
dan Siswa.

Skenario Use Case menyatakan alur jalannya proses Use Case dari sisi sis-
tem dan aktor. Berikut skenario Use Case dari Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa
dapat dilihat pada Tabel 4.3, Tabel 4.4, Tabel 4.5, Tabel 4.6, Tabel 4.7, Tabel 4.8,
Tabel 4.9, Tabel 4.10, Tabel 4.11, Tabel 4.12, Tabel 4.13, Tabel 4.14, dan Tabel 4.15.

1. Skenario Use Case Login
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Tabel 4.3. Skenario Use Case Login

Nama Use Case Use Case Login
Deskripsi Use Case ini merupakan proses untuk mengenali peng-

guna sistem dengan cara menginput email dan password.
Aktor Admin, Wali Kelas, Guru, dan Siswa.
Tujuan Untuk masuk ke dalam sistem.
Kondisi Awal Sistem menampilkan form login untuk menginput email

dan password.
Kondisi Akhir Sistem menampilkan halaman Beranda.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin, Wali Ke-
las, Guru, atau Siswa
menginput email dan
password.

2. Sistem melakukan verifikasi user.
3. Sistem menampilkan halaman Beranda.

Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin, Wali Ke-
las, Guru, atau Siswa
menginput email dan
password.

2. Sistem melakukan verifikasi user.
3. Sistem menampilkan notifikasi gagal berupa email dan
password yang di input salah.

2. Skenario Use Case Beranda

Tabel 4.4. Skenario Use Case Beranda

Nama Use Case Use Case Beranda
Deskripsi Use Case ini merupakan halaman awal saat berhasil login

ke dalam sistem.
Aktor Admin, Wali Kelas, Guru, dan Siswa.
Tujuan Untuk menampilkan dan melihat halaman Beranda.
Kondisi Awal Sistem menampilkan informasi login dan beranda web.
Kondisi Akhir Sistem menampilkan menu utama sistem atau halaman

Beranda.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi system

1. Sistem menampilkan halaman Beranda.

Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi system
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- (tidak ada proses) - (tidak ada proses)

3. Skenario Profil

Tabel 4.5. Skenario Use Case Profil

Nama Use Case Use Case Login
Deskripsi Use Case ini mengelola data profil user.
Aktor Admin, Wali Kelas, Guru, dan Siswa.
Tujuan Untuk menampilkan dan mengedit halaman profil.
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman profil.
Kondisi Akhir Profil diperbaharui.

Skenario Normal
1. Admin, Wali Ke-
las, Guru, atau Siswa
memilih menu profil.

2. Sistem menampilkan halaman profil.
3. Admin, Wali Ke-
las, Guru, atau Siswa
mengedit dan meny-
impan data profil.

4. Sistem kembali ke halaman profil dan mnampilkan noti-
fikasi profil berhasil diubah dan di simpan.
5. Sistem menampilkan halaman profil yang di update.

Skenario Gagal
1. Admin, Wali Ke-
las, Guru, atau Siswa
memilih menu profil.

2. Sistem menampilkan halaman profil.
3. Admin, Wali Ke-
las, Guru, atau Siswa
mengedit dan meny-
impan data profil.

4. Sistem menampilkan notifikasi “inputan wajib diisi” atau
terdapat kesalahan saat input data.
5. Sistem gagal mengupdate data profil.

4. Skenario Data Sub Menu Siswa

Tabel 4.6. Skenario Use Case Data Sub Menu Siswa

Nama Use Case Use Case Data Sub Menu Siswa
Deskripsi Use Case ini merupakan halaman untuk mengelola data siswa.
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Aktor Admin
Tujuan Untuk menampilkan dan mengelola data siswa.
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman sub menu siswa.
Kondisi Akhir Data siswa diperbaharui.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin memilih
sub menu siswa

2. Sistem menampilkan halaman data siswa.
3. Admin menam-
bahkan, mengedit,
atau menghapus data
siswa.

4. Sistem kembali ke halaman data siswa dan menampilkan no-
tifikasi data siswa berhasil ditambahkan, diedit, atau dihapus.
5. Sistem menampilkan data siswa yang telah berhasil ditam-
bahkan, diedit, atau dihapus.

Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin memilih
sub menu data siswa.

2. Sistem menampilkan halaman data siswa.
3. Admin menam-
bahkan, mengedit,
atau menghapus data
siswa.

4. Sistem menampilkan notifikasi “inputan wajib diisi” atau ter-
dapat kesalahan saat input data.
5. Sistem gagal menambahkan, mengedit, atau menghapus data
siswa.

5. Skenario Data Sub Menu Guru

Tabel 4.7. Skenario Use Case Data Sub Menu Guru

Nama Use Case Use Case Data Sub Menu Guru
Deskripsi Use Case ini merupakan halaman untuk mengelola data

guru.
Aktor Admin
Tujuan Untuk menampilkan dan mengelola data guru.
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman sub menu guru.
Kondisi Akhir Data guru diperbaharui.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi system
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1. Admin memilih
sub menu guru

2. Sistem menampilkan halaman data guru.
3. Admin menam-
bahkan, mengedit,
atau menghapus data
guru.

4. Sistem kembali ke halaman data guru dan
menampilkan notifikasi data guru berhasil ditambahkan,
diedit, atau dihapus.
5. Sistem menampilkan data guru yang telah berhasil di-
tambahkan, diedit, atau dihapus.

Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin memilih
sub menu data guru.

2. Sistem menampilkan halaman data guru.
3. Admin menam-
bahkan, mengedit,
atau menghapus data
guru.

4. Sistem menampilkan notifikasi “inputan wajib diisi”
atau terdapat kesalahan saat input data.
5. Sistem gagal menambahkan, mengedit, atau mengha-
pus data guru.

6. Skenario Data Sub Menu Tahun Pelajaran

Tabel 4.8. Skenario Use Case Menu Tahun Pelajaran

Nama Use Case Use Case Data Sub Menu Tahun Pelajaran
Deskripsi Use Case ini merupakan halaman untuk mengelola data

tahun pelajaran.

Aktor Admin
Tujuan Untuk menampilkan dan mengelola data tahun pelajaran.
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman sub menu tahun pelajaran
Kondisi Akhir Data tahun pelajaran diperbaharui.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin memilih
sub menu tahun pela-
jaran.

2. Sistem menampilkan halaman data tahun pelajaran.
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Tabel 4.8 Skenario Use Case Menu Tahun Pelajaran (Tabel lanjutan...)

Nama Use Case Use Case Data Sub Menu Tahun Pelajaran
3. Admin menam-
bahkan, mengedit,
atau menghapus data
tahun pelajaran.

4. Sistem kembali ke halaman data tahun pelajaran dan
menampilkan notifikasi data tahun pelajaran berhasil di-
tambahkan, diedit, atau dihapus.
5. Sistem menampilkan data tahun pelajaran yang telah
berhasil ditambahkan, diedit, atau dihapus.

Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin memilih
sub menu data tahun
pelajaran.

2. Sistem menampilkan halaman data tahun pelajaran.
3. Admin menam-
bahkan, mengedit,
atau menghapus data
tahun pelajaran.

4. Sistem menampilkan notifikasi “inputan wajib diisi”
atau terdapat kesalahan saat input data.
5. Sistem gagal menambahkan, mengedit, atau mengha-
pus data tahun pelajaran.

7. Skenario Data Sub Menu Mata Pelajaran

Tabel 4.9. Skenario Use Case Menu Mata Pelajaran

Nama Use Case Use Case Data Sub Menu Mata Pelajaran
Deskripsi Use Case ini merupakan halaman untuk mengelola data

mata pelajaran.

Aktor Admin
Tujuan Untuk menampilkan dan mengelola data mata pelajaran.
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman sub menu mata pelajaran
Kondisi Akhir Data mata pelajaran diperbaharui.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin memilih
sub menu mata pela-
jaran.

2. Sistem menampilkan halaman data mata pelajaran.
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Tabel 4.9 Skenario Use Case Menu Mata Pelajaran Jadwal Pelajaran (Tabel lanjutan...)

Nama Use Case Use Case Data Sub Menu Mata Pelajaran
3. Admin menam-
bahkan, mengedit,
atau menghapus data
mata pelajaran.

4. Sistem kembali ke halaman data mata pelajaran dan
menampilkan notifikasi data mata pelajaran berhasil dita-
mbahkan, diedit, atau dihapus.
5. Sistem menampilkan data mata pelajaran yang telah
berhasil ditambahkan, diedit, atau dihapus.

Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin memilih
sub menu data mata
pelajaran.

2. Sistem menampilkan halaman data mata pelajaran.
3. Admin menam-
bahkan, mengedit,
atau menghapus data
mata pelajaran.

4. Sistem menampilkan notifikasi “inputan wajib diisi”
atau terdapat kesalahan saat input data.
5. Sistem gagal menambahkan, mengedit, atau mengha-
pus data mata pelajaran.

8. Skenario Data Sub Menu Kelas

Tabel 4.10. Skenario Use Case Menu Kelas

Nama Use Case Use Case Data Sub Menu Kelas
Deskripsi Use Case ini merupakan halaman untuk mengelola data

kelas.
Aktor Admin
Tujuan Untuk menampilkan dan mengelola data kelas.
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman sub menu kelas.
Kondisi Akhir Data kelas diperbaharui.

Skenario Normal
1. Admin memilih
sub menu kelas.

2. Sistem menampilkan halaman pilih kelas.
3. Admin memili-
h tahun pelajaran dan
kelas.
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Tabel 4.10 Skenario Use Case Menu Kelas (Tabel lanjutan...)

Nama Use Case Use Case Data Sub Menu Kelas
4. Sistem menampilkan data berdasarkan kelas yang di-
pilih.

5. Admin memil-
ih, menambahkan,
mengedit, atau
menghapus data
kelas dan tambah
siswa.

6. Sistem kembali ke halaman data kelas dan
menampilkan notifikasi data siswa di kelas berhasil di-
tambahkan, diedit, atau dihapus.
7. Sistem menampilkan data kelas yang telah berhasil
ditambahkan, diedit, atau dihapus.

Skenario Gagal
1. Admin memilih
sub menu data kelas.

2. Sistem menampilkan halaman pilih kelas.
3. Admin memili-
h tahun pelajaran dan
kelas.
4. Admin menam-
bahkan, mengedit,
atau menghapus data
kelas.

5. Sistem menampilkan notifikasi “inputan wajib diisi”
atau terdapat kesalahan saat input data.

6. Sistem gagal menambahkan, mengedit, atau mengha-
pus data kelas.

9. Skenario Jadwal Pelajaran

Tabel 4.11. Skenario Use Case Jadwal Pelajaran

Nama Use Case Use Case Jadwal Pelajaran
Deskripsi Use Case ini merupakan halaman untuk mengelola jadw-

al pelajaran.
Aktor Admin
Tujuan Untuk menampilkan dan mengelola jadwal pelajaran.
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman jadwal pelajaran
Kondisi Akhir Jadwal pelajaran diperbaharui.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi system
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Tabel 4.11 Skenario Use Case Jadwal Pelajaran (Tabel lanjutan...)

Skenario Gagal
1. Admin memili-
h menu jadwal pela-
jaran.

2. Sistem menampilkan halaman pilih tahun pelajaran,
semester, dan guru.

3. Admin memil-
ih tahun pelajaran,
semester, dan guru.

4. Sistem menampilkan jadwal pelajaran berdasarkan
tahun pelajaran, semester, dan guru yang dipilih.

5. Admin menam-
bahkan, mengedit,
atau menghapus data
jadwal pelajaran.

6. Sistem kembali ke halaman jadwal pelajaran dan
menampilkan notifikasi jadwal pelajaran berhasil ditam-
bahkan, diedit, atau dihapus.
7. Sistem menampilkan jadwal pelajaran yang telah
berhasil ditambahkan, diedit, atau dihapus.

Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin memili-
h menu jadwal pela-
jaran.

2. Sistem menampilkan halaman pilih tahun pelajaran,
semester, dan guru.

3. Admin memil-
ih tahun pelajaran,
semester, dan guru.
4. Admin menam-
bahkan, mengedit,
atau menghapus
jadwal pelajaran
berdasarkan tahun
pelajaran, semester,
dan guru yang dipilih
sebelumnya.

5. Sistem menampilkan notifikasi “inputan wajib diisi”
atau terdapat kesalahan saat input data.
6. Sistem gagal menambahkan, mengedit, atau mengha-
pus jadwal pelajaran.
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10. Skenario Penilaian Sub Menu Input Nilai Halaman Input Nilai Kelas

Tabel 4.12. Skenario Use Case Penilaian Halaman Input Nilai Kelas

Nama Use Case Use Case Penilaian Halaman Input Nilai Kelas
Deskripsi Use Case ini merupakan halaman untuk menginput nilai

kelas.
Aktor Admin dan Wali Kelas
Tujuan Untuk menampilkan dan mengelola data input nilai kelas.
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman input nilai kelas.
Kondisi Akhir Data input nilai kelas diperbaharui.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin atau Wal-
i Kelas memilih sub
menu input nilai.

2. Sistem menampilkan halaman pilih tahun pelajaran,
kelas, dan semester dan jenis.

3. Admin atau Wali
Kelas memilih button
Tambah Nilai Kelas.

4. Sistem menampilkan halaman tambah penilaian kelas.

5. Admin atau Wali
Kelas menambahkan
data tambah penila-
ian kelas dan klik
button submit.

6. Sistem kembali ke halaman penilaian dan
menampilkan notifikasi data penilaian input nilai kelas
berhasil ditambahkan, diedit, atau dihapus.
7. Sistem menampilkan data nilai kelas yang telah
berhasil ditambahkan, diedit, atau dihapus.

Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin atau Wal-
i Kelas memilih sub
menu input nilai.

2. Sistem menampilkan halaman pilih tahun pelajaran,
kelas, semester, dan jenis.

3. Admin atau Wali
Kelas memilih button
Tambah Nilai Kelas.
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Tabel 4.12 Skenario Use Case Penilaian Halaman Input Nilai Kelas (Tabel lanjutan...)

Skenario Normal
4. Sistem
menampilkan
halaman tambah
penilaian kelas.

5. Admin atau Wali Kelas menambahkan data tambah
penilaian kelas dan klik button submit.
6. Sistem menampilkan notifikasi “inputan wajib diisi”
atau terdapat kesalahan saat input data.
7. Sistem gagal menambahkan, mengedit, atau mengha-
pus data penilaian.

11. Skenario Penilaian Sub Menu Input Nilai Halaman Nilai Mata Pelajaran

Tabel 4.13. Skenario Use Case Penilaian Halaman Input Nilai Mata Pela-
jaran

Nama Use Case Use Case Penilaian Halaman Input Nilai Mata Pela-
jaran

Deskripsi Use Case ini merupakan halaman untuk menginput nilai
mata pelajaran.

Aktor Guru.
Tujuan Untuk menampilkan dan mengelola data input nilai mata

pelajaran.
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman input nilai mata pelajaran.
Kondisi Akhir Data input nilai mata pelajaran diperbaharui.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi system

1. Guru memilih sub
menu input nilai.

2. Sistem menampilkan halaman pilih tahun pelajaran,
kelas, semester, dan jenis.

3. Guru memilih
button Tambah Nilai
Mata Pelajaran.

4. Sistem menampilkan halaman tambah penilaian mata
pelajaran.

5. Guru menam-
bahkan data tambah
penilaian mata pela-
jaran dan klik button
submit.
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Tabel 4.13 Skenario Use Case Penilaian Halaman Input Nilai Mata Pelajaran (Tabel lanjutan...)

Skenario Normal
6. Sistem kembali ke halaman penilaian dan
menampilkan notifikasi data penilaian input nilai mata
pelajaran berhasil ditambahkan.
7. Sistem menampilkan data nilai mata pelajaran yang
telah berhasil ditambahkan.

Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi system

1. Guru memilih sub
menu input nilai.

2. Sistem menampilkan halaman pilih tahun pelajaran,
kelas, semester, dan jenis.

3. Guru memilih but-
ton Tambah Nilai Ke-
las.

4. Sistem menampilkan halaman tambah penilaian mata
pelajaran.

5. Guru menam-
bahkan data tambah
penilaian mata pela-
jaran dan klik button
submit.

6. Sistem menampilkan notifikasi “inputan wajib diisi”
atau terdapat kesalahan saat input data.
7. Sistem gagal menambahkan data nilai mata pelajaran.

12. Skenario Penilaian Sub Menu Rekap Nilai

Tabel 4.14. Skenario Penilaian Sub Menu Rekap Nilai

Nama Use Case Use Case Penilaian Sub Menu Rekap Nilai
Deskripsi Use Case ini merupakan halaman rekap nilai siswa.
Aktor Guru.
Tujuan Untuk menampilkan data rekap nilai siswa.
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman sub menu rekap nilai.
Kondisi Akhir Data rekap nilai di tampilkan.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Wali Kelas atau
Guru memilih menu
penilaian sub menu
penilaian sub menu
rekap nilai.
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Tabel 4.14 Skenario Penilaian Sub Menu Rekap Nilai (Tabel lanjutan...)

Skenario Gagal
2. Sistem menampilkan halaman tahun pelajara, kelas,
mata pelajaran, semester, aksi.

3. Wali Kelas atau
Guru memilih button
lihat rekap nilai.

4. Sistem menampilkan data rekap nilai.
5. Wali Kelas atau
Guru memilih button
edit atau cetak rekap
nilai.

6. Sistem kembali ke halaman rekap nilai dan
menampilkan notifikasi data rekap nilai berhasil diedit
atau dicetak.

7. Sistem menampilkan data rekap nilai yang telah
berhasil diedit atau dicetak.

Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi system

1. Wali Kelas atau
Guru memilih mennu
penilaian sub menu
penilaian sub menu
rekap nilai.

2. Sistem menampilkan halaman tahun pelajara, kelas,
mata pelajaran, semester, aksi.

3. Wali Kelas atau
Guru memilih button
lihat rekap nilai.

4. Sistem menampilkan data rekap nilai
5. Wali Kelas atau
Guru memilih button
edit atau cetak rekap
nilai.

6. Sistem menampilkan notifikasi “inputan wajib diisi”
atau terdapat kesalahan saat input data.
7. Sistem gagal mengedit atau mencetak data rekap nilai.

13. Skenario E-Raport.
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Tabel 4.15. Skenario Use Case E-Raport

Nama Use Case Use Case E-Raport

Deskripsi Use Case ini adalah halaman yang menampilkan dan menc-
etak E-Raport.

Aktor Admin, Wali Kekas, dan Siswa.
Tujuan Untuk menampilkan dan mencetak E-Raport.
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman E-Raport.
Kondisi Akhir E-Raport berhasil di tampilkan atau dicetak.

Skenario Normal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin, Wali
Kelas atau Siswa
memilih menu
E-Raport.

2. Sistem menampilkan halaman pilih tahun pelajaran, kelas,
dan semester.

3. Admin, Wali
Kelas atau Siswa
memilih tahun pela-
jaran, kelas, dan
semester.

4. Sistem menampilkan E-Raport berdasarkan tahun pela-
jaran, kelas, dan siswa yang telah dipilih sebelumnya.

5. Admin, Wali
Kelas atau Siswa
memilih button lihat
untuk melihat atau
menampilkan data
keseluruhan dari
E-Raport.

6. Sistem menampilkan data lengkap E-Raport.
7. Admin dan Wali
Kelas memilih button
cetak untuk menc-
etak E-Raport.

8. Sistem menampilkan halaman pdf print preview

Skenario Gagal
Aksi Aktor Reaksi system
1. Admin, Wali
Kelas atau Siswa
memilih menu
E-Raport.

2. Sistem menampilkan halaman pilih tahun pelajaran, kelas,
dan semester.
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Tabel 4.15 Skenario Use Case E-Raport (Tabel lanjutan...)

Skenario Normal
3. Admin, Wali
Kelas atau Siswa
memilih tahun pela-
jaran, kelas, dan
semester.

4. Sistem menampilkan E-Raport berdasarkan tahun pela-
jaran, kelas, dan siswa yang telah dipilih sebelumnya.

5. Admin, Wali
Kelas atau Siswa
memilih button lihat
untuk melihat atau
menampilkan data
keseluruhan dari
E-Raport.

6. Sistem menampilkan data lengkap E-Raport.
7. Admin dan Wali
Kelas memilih button
cetak untuk menc-
etak E-Raport.

8. Sistem tidak menampilkan pdf print preview.

4.2.2 Activity Diagram
Activity Diagram merupakan aktivitas menggambarkan workflow (aliran k-

erja), proses bisnis dan logika prosedural dari sebuah sistem atau proses bisnis.
Berikut activity Diagram pada Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa:

1. Activity Diagram Login
Activity Diagram Login dimulai dengan:
(a) User membuka Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa.
(b) Sistem berada dalam halaman login.
(c) User menginput username dan password.
(d) User menekan enter atau klik button login.
(e) Sistem mengeksekusi permintaan user.
(f) Sistem request ke database untuk informasi login.
(g) Jika informasi benar, sistem akan menampilkan halaman beranda.
Jika gagal, maka sistem akan kembali menampilkan halaman login dan
user harus menginputkan kembali username dan password. Activity
Diagram Login pada Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa dapat dilihat
pada Gambar 4.2.
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Gambar 4.2. Activity Diagram Login

2. Activity Diagram Beranda
Activity Diagram Beranda dimulai dengan:
(a) User memilih menu Beranda.
(b) Sistem eksekusi permintaan user dan request ke database.
(c) Sistem menampilkan halaman beranda.
Activity Diagram Beranda pada Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa dapat
dilihat pada Gambar 4.3.

Gambar 4.3. Activity Diagram Beranda
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3. Activity Diagram Data Sub Menu Siswa
Activity Diagram Data Sub Menu Siswa dimulai dengan:
(a) User memilih menu data.
(b) User memilih sub menu siswa.
(c) Sistem mengeksekusi permintaan user dan request ke database.
(d) Sistem menampilkan halaman siswa.
(e) User memilih aksi berupa tambah, edit, atau hapus.
(f) Sistem memvalidasi permintaan data.
(g) Jika benar maka data siswa akan bertambah, diupdate atau dihapus.

Namun jika salah maka user harus mengulang aksi.
Activity Diagram Data Sub Menu Siswa pada Sistem Informasi Hasil Bela-
jar Siswa dapat dilihat pada Gambar 4.4.

Gambar 4.4. Activity Diagram Data Sub Menu Siswa

4. Activity Diagram Data Sub Menu Guru
Activity Diagram Data Sub Menu Guru dimulai dengan:
(a) User memilih menu data.
(b) User memilih sub menu guru.
(c) Sistem mengeksekusi permintaan user dan request ke database.
(d) Sistem menampilkan halaman guru.
(e) User memilih aksi berupa tambah, edit, atau hapus.
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(f) Sistem memvalidasi permintaan data.
(g) Jika benar maka data guru akan bertambah, diupdate atau dihapus. Na-

mun jika salah maka user harus mengulang aksi.
Activity Diagram Data Sub Menu Guru pada Sistem Informasi Hasil Belajar
Siswa dapat dilihat pada Gambar 4.5

Gambar 4.5. Activity Diagram Data Sub Menu Guru
.

5. Activity Diagram Jadwal Pelajaran
Activity Diagram Jadwal Pelajaran dimulai dengan:
(a) User memilih menu jadwal pelajaran.
(b) Sistem mengeksekusi permintaan user dan request ke database.
(c) Sistem menampilkan halaman jadwal pelajaran.
(d) User memilih aksi berupa tambah, edit, atau hapus.
(e) Sistem memvalidasi permintaan data.
(f) Jika benar maka jadwal pelajaran akan bertambah, diupdate atau diha-

pus. Namun jika salah maka user harus mengulang aksi.
Activity Diagram Jadwal Pelajaran pada Sistem Informasi Hasil Belajar
Siswa dapat dilihat pada Gambar 4.6.
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Gambar 4.6. Activity Diagram Jadwal Pelajaran

6. Activity Diagram Penilaian Sub Menu Input Nilai
Activity Diagram Penilaian dimulai dengan:
(a) User memilih menu penilaian
(b) User memilih sub menu Input Nilai
(c) Sistem mengeksekusi permintaan user dan request ke database.
(d) Sistem menampilkan halaman data nilai kelas.
(e) User memilih nilai kelas atau nilai pelajaran.
(f) Pada Halaman nilai kelas, user dapat memilih aksi tambah, edit, dan

hapus sedangkan halaman nilai pelajaran user hanya dapat melakukan
tambah data

(g) Proses akan di validasi sistem, jika berhasil maka data akan terupdate
(h) Namun jika salah maka user harus mengulang aksi.
Activity Diagram Penilaian Halaman Input Nilai pada Sistem Informasi
Hasil Belajar Siswa dapat dilihat pada Gambar 4.7.
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Gambar 4.7. Activity Diagram Penilaian Halaman Input Nilai

7. Activity Diagram E-Raport
Activity Diagram E-Raport dimulai dengan:
(a) User memilih menu E-Raport.
(b) Sistem mengeksekusi permintaan user dan request ke database.
(c) Sistem menampilkan halaman E-Raport.
(d) User memilih aksi lihat E-Raport
(e) User memilih button cetak untuk mencetak E-Raport. Button cetak

hanya ada pada user Admin dan Guru, sedangkan siswa hanya dapat
melihat E-Raport.

(f) Jika benar maka sistem akan mencetak E-Raport dalam format pdf,
namun jika salah maka user harus mengulang aksi.

Activity Diagram E-Raport pada Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa da-
pat dilihat pada Gambar 4.8.
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Gambar 4.8. Activity Diagram E-Raport

4.2.3 Class Diagram
Diagram kelas adalah suatu diagram yang menggambarkan struktur kelas-

kelas dari suatu sistem dan hubungan antar kelas yang digunakan untuk menggam-
barkan aplikasi perangkat lunak. Diagram kelas yang dihasilkan pada tahap per-
ancangan ini merupakan gambaran lengkap dari kelas-kelas yang ada pada sistem,
yang masing-masing sudah dilengkapi dengan properti dan operasi yang diperlukan.
Class Diagram sistem informasi hasil belajar siswa dapat dilihat pada Gambar 4.9.
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Gambar 4.9. Class Diagram Hasil Belajar Siswa
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4.2.4 Kebutuhan Non-Fungsional Sistem
Agar sistem dapat dibuat dan diimplementasikan sesuai perancangan, ma-

ka diperlukan analisa kebutuhan non-fungsional berupa perangkat keras, perangkat
lunak, dan pengguna.

1. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)
Adapun spesifikasi hardware yang dibutuhkan untuk membangun dan men-
goperasikan sistem usulan dapat dilihat pada Tabel 4.16.

Tabel 4.16. Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat Keras Rekomendasi (Minimum)
Processor Intel Pentium
Memory RAM 2GB DDR 2
Harddisk 80GB

2. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)
Adapun spesifikasi software yang dibutuhkan untuk membangun dan men-
goperasikan sistem usulan dapat dilihat pada Tabel 4.17.

Tabel 4.17. Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat Lunak Rekomendasi (Minimum)
Sistem Operasi Windows 10
Bahasa Pemrograman PHP 7.4
Database MySQL 5.7
Tools Laragon, Chrome, Visual Studio Code

3. Kebutuhan Pengguna
Kebutuhan pengguna adalah orang yang akan terlibat dalam Sistem Infor-
masi Hasil Belajar Siswa, diantaranya dapat dilihat pada Tabel 4.18.

Tabel 4.18. Kebutuhan Pengguna

Aktor Karakteristik
Admin Dapat menguasai dan mengelola sistem dengan baik.
Guru Dapat menggunakan sistem terutama untuk menu penila-

ian dan E-Raport.
Sistem Dapat menggunakan sistem terutama untuk mengakses

E-Raport.
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4.3 Perancangan Sistem
4.3.1 Perancangan Struktur Menu

Perancangan struktur menu untuk Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa da-
pat dilihat pada Gambar 4.10.

Gambar 4.10. Perancangan Struktur Menu
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4.3.2 Perancangan Basis Data
1. Perancangan Tabel User

Nama basis data: sims
Nama tabel: users
Primary Key: id
Perancangan tabel user dapat dilihat pada Tabel 4.19.

Tabel 4.19. Perancangan Tabel User

No Atribut Tipe Data Panjang Data
1 Id Bigint 20
2 role id Bigint 20
3 Username Varchar 225
4 Name Varchar 225
5 Email Verified at Timestamp -
6 Password Varchar 225
7 Remember Token Varchar 100
8 Created At Timestamp -
9 Updated At Timestamp -

2. Perancangan Tabel Detail User
Nama basis data: sims
Nama tabel: user details
Primary Key: id
Perancangan tabel user dapat dilihat pada Tabel 4.20.

Tabel 4.20. Perancangan Tabel Detail User

No Atribut Tipe Data Panjang Data
1 Id Bigint 20
2 user id Bigint 20
3 place of birthday Varchar 225
4 date of birthday Date -
5 Gender Enum -
6 profile picture Varchar 225
7 Created At Timestamp -
8 Updated At Timestamp -

3. Perancangan Tabel Peran
Nama basis data: sims
Nama tabel: roles
Primary Key: id
Perancangan tabel peran dapat dilihat pada Tabel 4.21.
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Tabel 4.21. Perancangan Tabel Peran

No Atribut Tipe Data Panjang Data
1 Id Bigint 20
2 Name Enum -
3 Created at Timestamp -
4 Updated at Timestamp -

4. Perancangan Tabel Alamat
Nama basis data: sims
Nama tabel: addresses
Primary Key: id
Perancangan tabel alamat dapat dilihat pada Tabel 4.22.

Tabel 4.22. Perancangan Tabel Alamat

No Atribut Tipe Data Panjang Data
1 Id Bigint 20
2 Addresses Varchar 225
3 Email Varchar 225
4 Phone Varchar 225
5 addressable

type
Varchar 225

6 addressable
id

Bigint 20

7 Created At Timestamp -
8 Updated At Timestamp -

5. Perancangan Tabel Siswa
Nama basis data: sims
Nama tabel: students
Primary Key: id
Perancangan tabel siswa dapat dilihat pada Tabel 4.23.

Tabel 4.23. Perancangan Tabel Siswa

No Atribut Tipe Data Panjang Data
1 Id Bigint 20
2 user id Bigint 20
3 Nis Varchar 225
4 Nisn Varchar 225
5 Class at Varchar 225
6 Registered at Date -
7 Created At Timestamp -
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8 Updated At Timestamp -

6. Perancangan Tabel Guru
Nama basis data: sims
Nama tabel: teachers
Primary Key: id
Perancangan tabel guru dapat dilihat pada Tabel 4.24.

Tabel 4.24. Perancangan Tabel Guru

No Atribut Tipe Data Panjang Data
1 Id Bigint 20
2 user id Bigint 20
3 Nip Varchar 225
4 Education Varchar 225
5 Created At Timestamp -
6 Updated At Timestamp -

7. Perancangan Tabel Tahun Pelajaran
Nama basis data: sims
Nama tabel: school years
Primary Key: id
Perancangan tabel tahun pelajaran dapat dilihat pada Tabel 4.25.

Tabel 4.25. Perancangan Tabel Tahun Pelajaran

No Atribut Tipe Data Panjang Data
1 Id Bigint 20
2 Name Varchar 225
3 Status Enum -
4 Created At Timestamp -
5 Updated At Timestamp -

8. Perancangan Tabel Mata Pelajaran
Nama basis data: sims
Nama tabel: subject
Primary Key: id
Perancangan tabel mata pelajaran dapat dilihat pada Tabel 4.26.

Tabel 4.26. Perancangan Tabel Mata Pelajaran

No Atribut Tipe Data Panjang Data
1 Id Bigint 20
2 Name Varchar 225
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3 Group Enum -
4 Created At Timestamp -
5 Updated At Timestamp -

9. Perancangan Tabel Kelas
Nama basis data: sims
Nama tabel: class rooms
Primary Key: id
Perancangan tabel kelas dapat dilihat pada Tabel 4.27.

Tabel 4.27. Perancangan Tabel Kelas

No Atribut Tipe Data Panjang Data
1 Id Bigint 20
2 school yaer id Bigint 20
3 Class Enum -
4 Name Varchar 225
5 Teacher id Bigint 20
6 Created At Timestamp -
7 Updated At Timestamp -

10. Perancangan Tabel Jadwal Pelajaran
Nama basis data: sims
Nama tabel: lesson schedules
Primary Key: id
Perancangan tabel jadwal pelajaran dapat dilihat pada Tabel 4.28.

Tabel 4.28. Perancangan Tabel Siswa

No Atribut Tipe Data Panjang Data
1 Id Bigint 20
2 school year id Bigint 20
3 Semester Enum 20
4 class room id Bigint 20
5 teacher id Bigint 20
6 subjects id Bigint 20
7 day id Bigint 20
8 start time time -
9 end time time -
10 Created At Timestamp -
11 Updated At Timestamp -

11. Perancangan Tabel Hari
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Nama basis data: sims
Nama tabel: days
Primary Key: id
Perancangan tabel hari dapat dilihat pada Tabel 4.29.

Tabel 4.29. Perancangan Tabel Hari

No Atribut Tipe Data Panjang Data
1 Id Bigint 20

2 Name Varchar 225
3 Created At Timestamp -
4 Updated At Timestamp -

12. Perancangan Tabel Penilaian
Nama basis data: sims
Nama tabel: grades
Primary Key: id
Perancangan tabel penilaian dapat dilihat pada Tabel 4.30.

Tabel 4.30. Perancangan Tabel Penilaian

No Atribut Tipe Data Panjang Data
1 Id Bigint 20
2 report id Bigint 20
3 subjects id bigint 20
4 Value int 11
5 Description varchar 255
6 Created At Timestamp -
7 Updated At Timestamp -

13. Perancangan Tabel E-Raport
Nama basis data: sims
Nama tabel: reports
Primary Key: id
Perancangan tabel E-Raport dapat dilihat pada Tabel 4.31.

Tabel 4.31. Perancangan Tabel E-Raport

No Atribut Tipe Data Panjang Data
1 Id Bigint 20
2 student id Bigint 20
3 Semester enum -
4 class room id bigint 20
5 Type enum -
6 Created At Timestamp -
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7 Updated At Timestamp -

4.3.3 Perancangan Interface
1. Perancangan Interface Login

Tampilan Interface login merupakan halaman yang digunakan untuk men-
gakses sistem login dapat dilihat pada Gambar 4.11.

Gambar 4.11. Rancangan Interface Login

2. Perancangan Interface Beranda
Tampilan Interface beranda merupakan halaman awal saat user berhasil lo-
gin ke dalam sistem. Halaman ini berisi informasi seputar siswa, guru, jadw-
al pelajaran atau jadwal masuk mengajar guru. Tampilan Interface beranda
masing-masing user berbeda. Adapun tampilan dari perancangan interface
beranda siswa dapat dilihat pada Gambar 4.12.

Gambar 4.12. Rancangan Interface Beranda Siswa
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3. Perancangan Interface Data Sub Menu Siswa
Tampilan interface data sub menu siswa merupakan halaman yang digu-
nakan admin untuk mengelola data siswa. Pada sub menu ini terdapat tampi-
lan lihat data siswa, tambah siswa, dan edit siswa. Berikut tampilan inter-
face sub menu siswa dapat dilihat pada Gambar 4.13, Gambar 4.14, dan
Gambar 4.15.

Gambar 4.13. Rancangan Interface Lihat Data Siswa

Gambar 4.14. Rancangan Interface Tambah Siswa
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Gambar 4.15. Rancangan Interface Edit Siswa

4. Perancangan Interface Data Sub Menu Tahun Pelajaran
Tampilan interface data sub menu tahun pelajaran merupakan halaman yang
digunakan admin untuk mengelola data tahun pelajaran. Pada sub menu ini
terdapat tampilan lihat data tahun pelajaran, tambah tahun pelajaran, dan
edit tahun pelajaran. Berikut tampilan interface sub menu tahun pelajaran
dapat dilihat pada Gambar 4.16.

Gambar 4.16. Rancangan Interface Tambah Tahun Pelajaran

5. Perancangan Interface Data Sub Menu Mata Pelajaran
Tampilan interface data sub menu mata pelajaran merupakan halaman yang
digunakan admin untuk mengelola data mata pelajaran. Pada sub menu ini
terdapat tampilan lihat data mata pelajaran, tambah mata pelajaran, dan edit
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mata pelajaran. Berikut tampilan interface sub menu mata pelajaran dapat
dilihat pada Gambar 4.17.

Gambar 4.17. Rancangan Interface Tambah Mata Pelajaran

6. Perancangan Interface Data Sub Menu Kelas
Tampilan interface data sub menu kelas merupakan halaman yang digu-
nakan admin untuk mengelola data kelas. Pada sub menu ini terdapat tampi-
lan lihat data kelas, tambah kelas, edit kelas, dan tambah siswa. Berikut
tampilan Interface sub menu kelas dapat dilihat pada Gambar 4.18.

Gambar 4.18. Rancangan Interface Tambah Kelas

7. Perancangan Interface Penilaian Sub Menu Input Nilai
Tampilan interface penilaian sub menu input nilai merupakan halaman un-
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tuk mengelola data nilai kelas dan nilai mata pelajaran. Menu ini hanya da-
pat di akses oleh admin dan wali kelas/guru. Nilai kelas dapat diakses oleh
admin, wali kelas dan guru sedangkan untuk nilai mata pelajaran hanya da-
pat di akses oleh guru. Pada menu yang lain, tampilan wali kelas dan guru
sama, tapi di menu penilaian ini dibedakan karna hak akses dari masing-
masing user. Berikut rancangan interface penilaian sub menu input nilai
untuk admin, wali kelas dan guru:

(a) Perancangan Interface Penilaian Sub Menu Input Nilai Admin
Rancangan Interface input nilai admin terdiri dari rancangan halaman
input nilai, halaman input nilai kelas, dan halaman edit nilai kelas.
Berikut tampilannnya dapat dilihat pada Gambar 4.19.

Gambar 4.19. Rancangan Interface Input Penilaian Admin

(b) Perancangan Interface E-Raport Siswa
Rancangan interface E-Raport siswa terdiri dari rancangan halaman
filter E-Raport dan lihat E-Raport siswa. Berikut tampilannnya dapat
dilihat pada Gambar 4.20 dan Gambar 4.21.
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Gambar 4.20. Rancangan Interface Filter E-Raport Siswa

Gambar 4.21. Rancangan Interface Lihat E-Raport Siswa
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BAB 6

PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pembahasan yang telah diuraikan pada bab-bab sebelum-

nya, disini peneliti dapat mengambil beberapa kesimpulan sebagai berikut:
1. Dengan adanya Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa di SMAN 1 Bunut

Pelalawan, siswa dapat melihat penilaian yang diberikan guru dan melihat
jadwal pelajaran secara online.

2. Dengan adanya Sistem Informasi Hasil Belajar Siswa di SMAN 1 Bunut
Pelalawan dapat mempermudah guru dalam mengelola data akademik
siswa.

3. Dapat meningkatkan kinerja guru, dan staf di SMAN 1 Bunut Pelalawan
4. Sistem dapat menjadi sarana pembelajaran dan acuan pengembangan jika

hal ini diperlukan nantinya.

6.2 Saran
Saran yang dapat diberikan penulis untuk pengembangan sistem informasi

hasil belajar siswa pada SMAN 1 Bunut Pelalawan adalah sebagai berikut:
1. SMAN 1 Bunut Pelalawan alangka baiknya mulai menerapkan pengem-

bangan teknoligi informasi, khususnya pada bidang komputerisasi agar
mempermudah guru, staf dan siswa yang ada disekolah.

2. Pihak-pihak yang ingin mengembangkan sistem ini alangka baiknya untuk
terus melakukan pengembangan sistem ke versi mobile.

3. Pihak-pihak yang ingin mengembangkan sistem ini alangka baiknya untuk
terus mengembangkan fitur-fitur yang lebih kompleks.

4. Perlunya melakukan pengembangan interface agar tampilan dapat menjadi
lebih menarik lagi.
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