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ABSTRAK 

 
Kemajuan teknologi informasi telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai sektor, 

termasuk pendidikan. Salah satu implementasinya adalah dalam sistem pemantauan dan penilaian 

pelanggaran siswa. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun Sistem Monitoring 

Pelanggaran Siswa Berbasis Poin di SMA Negeri 10 Pekanbaru. Sistem ini diharapkan dapat 

membantu guru BK dalam menghitung dan melacak poin pelanggaran siswa, serta mempermudah 

pihak sekolah dalam mengelola data pelanggaran. Sistem ini juga dirancang untuk memberikan 

akses kepada kepala sekolah dan wali kelas agar dapat memantau perkembangan pelanggaran 

siswa secara real-time. Metode yang digunakan dalam analasis kelayakan pada sistem ini adalah 

PIECES. Sedangkan untuk analisis dan perancangan menggunakan Object Oriented Analysis and 

Design (OOAD) dan proses pemodelan menggunakan diagram UML. Implementasi dilakukan 

menggunakan bahasa pemrograman PHP dan basis data MySQL. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa sistem yang dibangun mampu meningkatkan efisiensi dalam pengelolaan data pelanggaran 

siswa dan menyediakan informasi yang akurat serta tepat waktu. Dengan sistem ini, diharapkan 

dapat mengurangi kesalahan dalam pelaporan dan meningkatkan kinerja sekolah dalam memantau 

dan menindaklanjuti pelanggaran siswa. 

Kata Kunci: Monitoring Poin Pelanggaran, Object Oriented Analysis and Design, PIECES, Sistem 

Informasi 
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ABSTRACT 

 
Advances in information technology have brought significant changes in various sectors, including 

education. One of the implementations is in the monitoring and assessment system of student 

offenses. This research aims to design and build a Point-Based Student Violation Monitoring System 

at SMA Negeri 10 Pekanbaru. This system is expected to help counseling teachers in calculating 

and tracking student offense points, as well as making it easier for schools to manage offense data. 

This system is also designed to provide access to principals and homeroom teachers to monitor 

the progress of student offenses in real-time. The method used in the development of this system is 

PIECES for analysis and Object Oriented Analysis and Design (OOAD) for the development process 

with modeling using UML diagrams. Implementation is done using PHP programming language 

and MySQL database. The results showed that the system built was able to increase efficiency in 

managing student offense data and providing accurate and timely information. With this system, 

it is expected to reduce errors in reporting and improve school performance in monitoring and 

following up on student offenses. 
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1.1 Latar Belakang 

BAB 1 

PENDAHULUAN 

Dengan munculnya era informasi, teknologi telah mengalami kemajuan luar 

biasa dalam beberapa tahun terakhir. Akses terhadap pengetahuan berbagai topik 

menjadi lebih terbuka dan sederhana dalam kondisi ini, tidak ada batasan waktu 

dan lokasi. Ponsel pintar merupakan gadget era informasi yang membuat kema- 

juan teknologi menjadi lebih mudah. Komputer kini dapat menyampaikan infor- 

masi dengan lebih cepat dan efektif berkat kemajuan teknologi (Nashihin, 2021). 

Pada kenyataannya, alat teknologi informasi dan komunikasi digunakan oleh ham- 

pir semua dunia usaha dan lembaga pemerintah untuk mengoptimalkan produktiv- 

itas. Hal ini juga berlaku bagi banyak institusi pendidikan yang mulai meman- 

faatkan teknologi sebagai alat untuk mengembangkan dan mengefektifkan admin- 

istrasi berbagai departemen dalam institusi tersebut. 

Kegiatan yang berkaitan dengan observasi dan penilaian memegang peranan 

utama dalam bidang pendidikan. Serupa dengan lembaga pendidikan lain yang telah 

menyelenggarakan program pemantauan dan penilaian siswa. Menurut Nashihin 

(2021), sekolah menerapkan sistem poin bagi siswa yang tidak menaati peraturan 

di lingkungan sekolah. Hal ini berfungsi sebagai tindakan pencegahan dan juga 

menanamkan pada anak-anak nilai-nilai menjunjung tinggi semua aturan yang telah 

ditetapkan. 

Monitoring adalah proses evaluasi kualitas kinerja sistem secara berkala 

(Isakh, 2020). Untuk memantau, mengawasi, dan menyelidiki berbagai tindakan 

yang dilakukan siswa dalam rangka menaati peraturan yang sudah berlaku di ling- 

kungan sekolah, digunakan sistem pemantauan titik siswa. Rancangan dan penera- 

pan sistem pemantauan yang efektif akan menghasilkan hasil yang positif (Maulida, 

Hamidy, dan Wahyudi, 2020). 

SMA Negeri 10 Pekanbaru saat ini terdiri dari 1.029 siswa, jumlah yang re- 

latif tinggi untuk sebuah institusi pendidikan. Siswa-siswa tersebut dibagi menjadi 

tiga kelas: Kelas X (327 siswa), Kelas XI (353 siswa), dan Kelas XII (349 siswa). 

Namun hingga saat ini SMA Negeri 10 Pekanbaru termasuk salah satu lembaga 

pendidikan yang belum menerapkan sistem atau memanfaatkan TI untuk memantau 

titik-titik pelanggaran siswa. Dengan kata lain, SMA Negeri 10 Pekanbaru masih 

mencatat dan merangkum poin-poin pelanggaran siswa dengan teknik manual. Ak- 

ibatnya banyak data poin pelanggaran siswa yang tidak terekap dengan baik yang 

tentu sangat merugikan pihak sekolah. 



2 

 

 

Permasalahan yang juga dialami oleh pihak sekolah yakni tidak adanya 

pemberitahuan bahwa batas poin pelanggaran siswa tersebut sudah melebihi batas 

poin pelanggaran yaitu panggilan pertama 10 poin, panggilan kedua 20 poin dan 

panggilan terakhir 30 poin seperti yang tertera pada Lampiran A yang mana ini 

dikarenakan perhitungan poin masih secara manual. Apabila hal tersebut tidak 

segera diatasi, maka memungkinkan poin pelanggaran siswa sudah melebihi batas 

dan siswa tersebut tidak mendapatkan peringatan atas pelanggaran yang telah di- 

lakukannya. Pelanggaran terbagi menjadi 3 kategori yakni pelanggaran ringan, 

sedang, dan pelanggaran berat. Adapun poin pelanggaran siswa paling kecil yakni 1 

poin yang didapatkan atas pelanggaran seperti terlambat, cabut, tidak masuk seko- 

lah tanpa keterangan, dan pelanggaran ringan lainnya. Sedangkan pelanggaran de- 

ngan poin tertinggi yakni sebanyak 30 poin adalah mengedar/menggunakan obat 

terlarang di lingkungan sekolah. Dalam 1 hari setidaknya terdapat lebih kurang 40 

siswa yang melakukan pelanggaran dengan kategori yang beragam. 

Permasalahan berikutnya yang dialami yaitu berhubungan dengan efisiensi 

kerja yang dilakukan oleh Guru BK. Saat ini Guru BK masih harus mencari-cari 

kertas pelanggaran siswa tersebut secara manual, yang mana terdapat setidaknya 

500 lembar kertas yang tersedia untuk dicari data siswa yang bersangkutan. Hal ini 

sangat memakan waktu dan sangat tidak efisien untuk dilakukan. Berikutnya per- 

masalahan mengenai biaya yang saat ini sangat banyak menggunakan kertas yang 

tentu sangat berpengaruh pada efisiensi biaya. 

Kemudian permasalahan lain yang muncul yakni kertas yang digunakan un- 

tuk menulis nama siswa/i yang melakukan pelanggaran keterlambatan atau lainnya 

sering hilang sebelum data nama-nama tersebut dimasukkan kedalam buku catatan 

BK. Dengan begitu sangat banyak masalah yang dihadapi termasuk dari segi bi- 

aya yang mana sangat membutuhkan banyak kertas harian yang digunakan untuk 

menggabungkan poin-poin pelanggaran siswa. 

Pada penelitian Utari dan Triana (2019) dengan mengacu pada Sistem In- 

formasi Monitoring Siswa Hasil dari perancangan dan implementasi sistem, SMK 

Telkom Bandung dapat dengan cepat memberitahukan kepada orang tua tentang 

laporan kehadiran dan nilai akhir siswa melalui SMS Gateway dengan Metode 

PIECES. Guru juga dapat menyajikan dan menilai laporan kehadiran dan nilai de- 

ngan status yang lebih terorganisir, komprehensif, dan detail, serta orang tua dapat 

menerima notifikasi melalui SMS Gateway mengenai informasi kehadiran dan nilai 

untuk membantu memantau proses belajar mengajar di sekolah. 

Penelitian yang lainnya yang dilakukan oleh Hakim (2017) hasil penelitian 

yang berfokus pada analisis dan perancangan sistem pemantauan pelanggaran siswa 
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di SMK Setia Negara dan menggunakan Metode Analisis PIECES menunjukkan 

bahwa guru akan lebih mudah mencatat dan menyimpan pelanggaran siswa dengan 

usulan pemantauan pelanggaran siswa. Sistem informasi karena dapat diakses se- 

cara online melalui jaringan internet menggunakan laptop, komputer, atau telepon 

genggam. Sistem ini mengefektifkan, mempercepat, dan menurunkan kesalahan 

dalam memasukkan data dan informasi pelanggaran siswa. Hal ini juga memu- 

dahkan pembuatan laporan pertanggungjawaban yang dapat diminta sewaktu-waktu 

oleh kepala sekolah dan wali kelas. 

Haidir dan Haryono (2020) juga melakukan penelitian mengenai peren- 

canaan dan pembuatan aplikasi berbasis web di SMK Letris Indonesia untuk keper- 

luan pemantauan dan penilaian pelanggaran siswa. Aplikasi ini memanfaatkan 

Metode PIECES sebagai analisis untuk membuahkan hasil. Pihak sekolah dapat 

mengambil manfaat dari hal ini, khususnya para staf bimbingan dan konseling serta 

pihak-pihak terkait lainnya seperti wali kelas, orang tua yang menjalankannya, dan 

kepala sekolah. Program ini mungkin menawarkan alternatif terhadap cara-cara 

tradisional yang sebelumnya digunakan untuk mengumpulkan dan mencatat data 

pelanggaran siswa. Dengan penggunaan program ini, para profesional bimbingan 

dan konseling, administrator sekolah, dan instruktur wali kelas mungkin akan lebih 

mudah melacak dan menilai siswa yang melanggar peraturan sekolah. Mereka juga 

mungkin lebih mudah mengambil data pelanggaran siswa. Selain itu, alat ini dapat 

memfasilitasi tampilan data dan memudahkan pemantauan pelanggaran siswa oleh 

wali. 

Peneliti bermaksud membuat sistem yang melacak titik pelanggaran siswa 

dengan memanfaatkan penjelasan yang diberikan. Akibat penyelidikan tersebut, 

SMA Negeri 10 Pekanbaru akan beralih dari sistem operasional yang ada ke yang 

baru. Perancangan Sistem Monitoring Pelanggaran Siswa Berbasis Poin men- 

jadi topik tugas akhir ini karena peneliti mengantisipasi temuan penelitian tersebut 

mampu mengubah sistem operasional SMA Negeri 10 Pekanbaru secara signifikan 

sehingga membantu staf sekolah dalam mengawasi siswa. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalahnya adalah bagaimana 

merancang dan membangun Sistem Monitoring Poin Pelanggaran Siswa Berbasis 

Web pada SMA Negeri 10 Pekanbaru. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah Tugas Akhir ini adalah: 

1. Guru BK dapat masuk dan memiliki akses penuh terhadap sistem. 
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2. Kepala Sekolah dapat masuk ke dalam sistem dan hanya melihat informasi 

di dalam sistem. 

3. Wali Kelas dapat masuk dan melihat informasi mengenai jumlah poin siswa. 

4. Dengan menggunakan PHP, bahasa pemrograman berbasis web, sistem 

yang akan dikembangkan. 

5. PIECES digunakan dalam proses analisis. 

6. OOAD adalah pendekatan yang digunakan dalam proses pengembangan sis- 

tem. 

7. Bentuk UML berupa Use Case Diagram, Activity Diagram, dan Class Dia- 

gram digunakan dalam proses pemodelan. 

1.4 Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah: 

1. Membantu Guru BK dalam menghitung jumlah poin pelanggaran siswa. 

2. Membantu sekolah melacak poin-poin yang dilanggar siswa. 

3. Membantu lembaga pendidikan dalam menyediakan informasi yang tepat, 

tepat waktu, dan akurat yang diperlukan untuk meningkatkan kinerja dan 

mengurangi kesalahan serta melaporkan keterlambatan penyajian. 

4. Membantu menampilkan grafik perkembangan poin pelanggaran siswa agar 

mempermudah melihat siswa dengan poin pelanggaran tertinggi. 

1.5 Manfaat 

Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain: 

1. Dapat mempermudah pihak sekolah dalam melakukan pekerjaan monitoring 

poin pelanggaran siswa. 

2. Dapat mempercepat penginputan data poin pelanggaran siswa. 

3. Dapat mempercepat penginputan data poin pelanggaran siswa. 

4. Mempermudah pihak orang tua dalam memantau perkembangan dan meli- 

hat jumlah poin pelanggaran anaknya disekolah. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Laporan Tugas Akhir ini terdiri dari 6 Bab dengan sistematika penulisan 

sebagai berikut: 

BAB 1. PENDAHULUAN 

Berisi tentang (1) Latar Belakang; (2) Rumusan Masalah; (3) Batasan 

Masalah; (4) Tujuan; (5) Manfaat; dan (6) Sistematika Penulisan. 

BAB 2. LANDASAN TEORI 

Berisi tentang (1) Profil SMA NEGERI 10 Pekanbaru; (2) Sejarah SMA 
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Negeri 10 Pekanbaru; (3) Visi SMA Negeri 10 Pekanbaru; (4) Misi SMA Negeri 

10 Pekanbaru; (5) Fasilitas SMA Negeri 10 Pekanbaru; (6) Struktur Organisasi 

SMA Negeri 10 Pekanbaru; (7) Sistem Informasi; (8) Sistem Informasi Monitor- 

ing; (9) Analisis PIECES; (10) Object Oriented Analyis and Design (OOAD); (11) 

Flowchart; (12) Unified Modelling Language (UML); (13) Use Case Diagram; (14) 

Activity Diagram; (15) Class Diagram; (16) Website; (17) PHP; (18) MySQL; (19) 

Perancangan Database; (20) Implementasi; (21) Pengujian; dan (22) Black Box 

Testing. 

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN 

Berisi tentang (1) Tahap 1 Perencanaan; (2) Tahap 2 Pengumpulan Data; (3) 

Tahap 3 Analisis; (4) Tahap 4 Implementasi; (5) Tahap 5 Testing atau Pengujian; 

dan (6) Tahap 6 Penulisan Laporan Penelitian. 

BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN 

Berisi tentang (1) Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan; (2) Analisis 

PIECES; (3) Perancangan Sistem, (4) Perancangan Struktur Menu Program; dan 

(5) Perancangan Interface Sistem; 

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Berisi tentang (1) Implementasi Tampilan Interface Sistem; dan (2) Pengu- 

jian Sistem. 

BAB 6. PENUTUP 

Berisi tentang (1) Kesimpulan; dan (2) Saran. 



 

 

BAB 2 

LANDASAN TEORI 

2.1 Profil SMA NEGERI 10 Pekanbaru 

Nama Sekolah : SMA Negeri 10 Pekanbaru 

Status Sekolah : Negeri 

Alamat : Jalan Bukit Barisan 

Desa/Kelurahan : Tengkerang Timur 

Kecamatan : Tenayan Raya 

Kabupaten/Kota : Kota Pekanbaru 

Propinsi : Riau 

Email : sman10pku@yahoo.com 

Website : http://sman10pekanbaru.sch.id 

 

2.2 Sejarah SMA Negeri 10 Pekanbaru 

Di Provinsi Riau Indonesia, SMA Negeri 10 Pekanbaru merupakan salah 

satu SMA Negeri yang mempunyai Akreditasi A. Di SMA Negeri 10 Pekanbaru, 

program akademik berlangsung selama tiga tahun, mulai dari Kelas X hingga Kelas 

XII. Hal ini sebanding dengan SMA di Indonesia pada umumnya. 

Proses belajar mengajar dimulai pada tahun 1990, sedangkan sekolah ini 

pertama kali didirikan pada tahun 1989. Dulunya bernama SMU 8 Pekanbaru, men- 

jadi SMAN 10 Pekanbaru setelah namanya resmi disetujui pada tahun 1991. 

Kreapel (Kreasi Siswa) merupakan acara tahunan yang diselenggarakan 

oleh SMA Negeri 10 Pekanbaru. Sejak didirikan pada tahun 2007, seluruh sekolah 

di Pekanbaru dan sekitarnya sudah dapat melaksanakan kegiatan Kreapel (Kreasi 

Siswa). 

Tahun 2008 SMA Negeri 10 Pekanbaru berpartisipasi dalam turnamen bola 

basket nasional XLent Heroes yang diselenggarakan oleh XL. Pada kompetisi 

XLent Heroes, SMA Negeri 10 Pekanbaru berhasil meraih juara ketiga Kejurnas. 

SMA Negeri 9 Bandung menempati posisi pertama, sedangkan SMA Negeri 22 

Jakarta menempati posisi kedua. 

2.3 Visi SMA Negeri 10 Pekanbaru 

Visi dari SMA Negeri 10 Pekanbaru yaitu: “Mewujudkan tenaga menengah 

yang professional dalam bidang multimedia sesuai tuntutan dunia industri dengan 

etos kerja yang tinggi dan memiliki sikap hidup mandiri. Mewujudkan sekolah 
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berkualitas yang berwawasan global dilandasi iman dan takwa”. 

2.4 Misi SMA Negeri 10 Pekanbaru 

Misi dari SMA N 10 Pekanbaru yaitu: 

1. Meningkatkan keimanan dan ketaqwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa. 

2. Meningkatkan ilmu pengetahuan dan teknologi yang berwawasan global 

dalam penguasaan IT secara terampil. 

3. Memberikan pelayanan belajar yang optimal serta menumbuhkan sikap ber- 

saing pada setiap siswa untuk meraih prestasi. 

4. Meningkatkan rasa percaya diri, rasa bangga kepada almamater dan 

menumbuhkan sikap hormat terhadap antar sesama unsur sekolah serta 

masyarakat. 

5. Meningkatkan kualitas dan kuantitas lulusan untuk masuk perguruan tinggi. 

6. Melaksanakan managemen sekolah yang terorganisir dan kepemimpinan 

yang demokratis. 

7. Menciptakan lingkungan sekolah yang kondusif, bersih, tertib, indah, nya- 

man dan menyenangkan. 

8. Mengelola kegiatan ekstrakurikuler dengan baik dalam rangka menyalurkan 

dan mengembangkan bakat dan minat siswa serta mempertahankan budaya 

melayu. 

2.5 Fasilitas SMA Negeri 10 Pekanbaru 

Berbagai fasilitas dimiliki SMA Negeri 10 Pekanbaru untuk menunjang 

kegiatan belajar mengajar. Fasilitas tersebut antara lain: 

- Perpustakaan - Laboratorium Biologi 

- Laboratorium Bahasa   - Futsal Field 

- Laboratorium Fisika    - Basketball Court 

- Laboratorium Kimia    - Volly Court 

- Laboratorium Komputer  - Canteen 

 

2.6 Struktur Organisasi SMA Negeri 10 Pekanbaru 

Di SMA Negeri 10 Pekanbaru, Kepala Sekolah memimpin seluruh kegiatan 

sekolah dengan dukungan Wakil Kepala Sekolah yang mengelola kurikulum, ke- 

siswaan, dan sarana prasarana. Para guru berdedikasi untuk mengajar dan men- 

didik siswa, sementara staf administrasi memastikan kelancaran tugas-tugas admin- 

istratif. Selain itu, Koordinator Bidang bertanggung jawab atas berbagai bidang 

khusus, dan Kepala Tata Usaha mengawasi kegiatan administrasi dan keuangan. 
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Guru Bimbingan dan Konseling memberikan dukungan kepada siswa dalam meng- 

hadapi masalah pribadi dan akademik, sementara Koordinator Ekstrakurikuler men- 

gorganisir kegiatan-kegiatan yang mengembangkan bakat dan minat siswa. 

Adapun struktur organisasi yang ada di SMA Negeri 10 Pekanbaru bisa di- 

lihat pada Gambar 2.1. 

 

Gambar 2.1. Struktur Organisasi SMA Negeri 10 Pekanbaru 

 

2.7 Sistem Informasi 

Menurut Hutahaean (2015), sistem adalah kumpulan prosedur terkait yang 

disusun untuk menyelesaikan tugas tertentu atau mencapai tujuan yang telah diten- 

tukan (Hutahaean, 2015). 

Menurut Mulyani (2017), data yang diproses yang ditujukan untuk individu, 

kelompok, atau pengguna lain disebut informasi. Jika yang menerima informasi 

memerlukan informasi tersebut, maka itu akan sangat membantu (Mulyani, 2017). 

Beheshtiyan dalam Manteghi dan Jahromi (2012) menyoroti bahwa orang- 

orang, informasi, metode, perangkat keras, perangkat lunak, dan komunikasi su- 

atu organisasi membentuk sistem informasinya dan memiliki tujuan bersama un- 

tuk menyediakan data yang relevan untuk memfasilitasi pengambilan keputusan, 

meningkatkan koordinasi dan pengendalian, mempercepat dan menyederhanakan 

tugas, serta mengurangi ketidakpastian dalam pengambilan keputusan (Suharyanto, 
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Chandra, dan Gunawan, 2017). Definisi teknis dari sistem informasi adalah 

sekelompok komponen terhubung yang mengumpulkan, memproses, menyimpan, 

dan menyebarkan data untuk mendukung manajemen internal dan pengambilan 

keputusan di suatu perusahaan atau pendirian (Supriyatna, 2015). 

2.8 Sistem Informsai Monitoring 

Menurut Mardiani (2013) Praktik pengumpulan dan evaluasi data menge- 

nai kegiatan dan program dengan menggunakan indikator yang diidentifikasi se- 

cara konsisten dan metodis disebut pemantauan. Hal ini memungkinkan penerapan 

langkah-langkah perbaikan untuk meningkatkan kegiatan atau program di masa de- 

pan (Mardiani, 2013). 

Pemantauan, yang didefinisikan sebagai kesadaran akan apa yang ingin 

diketahui, dilakukan pada tingkat tinggi sehingga pengukuran dapat dilakukan seir- 

ing berjalannya waktu untuk menunjukkan apakah suatu target sedang didekati atau 

dilampaui. Untuk menjaga kesinambungan pengelolaan, pemantauan biasanya di- 

lakukan untuk alasan tertentu, seperti menganalisis prosedur yang dilakukan setelah 

suatu item atau menilai status atau kemajuan tujuan pengelolaan. Pemantauan akan 

menggunakan pengukuran dan evaluasi yang sering dilakukan dari waktu ke waktu 

untuk memberikan informasi mengenai status dan tren. 

Mengumpulkan informasi dan melacak kemajuan menuju tujuan program 

merupakan kegiatan pemantauan rutin. Meskipun evaluasi menggunakan data dari 

pemantauan untuk menciptakan nilai tambahan, pemantauan hanya menyediakan 

data mentah yang diperlukan untuk menjawab pertanyaan. Tujuan evaluasi adalah 

untuk mengumpulkan informasi mengenai kejadian, permasalahan yang memer- 

lukan klarifikasi, saran perbaikan, dan rekomendasi yang perlu dibuat. Namun tanpa 

observasi, penilaian tidak akan memiliki dasar, tidak memiliki sumber materi, dan 

hanya akan terbatas pada dugaan; Oleh karena itu, observasi dan penilaian perlu 

berjalan beriringan. Beberapa contoh sistem informasi monitoring adalah sebagai 

berikut. 

2.8.1 Sistem Informasi Monitoring Poin Pelanggaran Siswa 

Sistem Informasi Monitoring Poin Pelanggaran Siswa adalah perangkat 

yang melacak jumlah pelanggaran yang dilakukan siswa saat mereka berada di ke- 

las. Modul berikut membentuk sistem untuk melacak titik pelanggaran siswa: 

1. Pelanggaran, yakni tempat mengelola jenis pelanggaran, nama pelanggaran 

dan poin yang didapatkan. 

2. Data Kelas, yakni tempat mengelola data kelas dan wali kelas dari kelas 

tersebut. 
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3. Data Siswa, yakni tempat mengelola data siswa berupa data diri siswa dan 

dapat memilih kelas untuk siswa tersebut. 

4. Data Poin, yakni tempat mengelola poin-poin pelanggaran yang dilakukan 

oleh siswa. 

5. Cetak Laporan, yakni fitur yang digunakan untuk mencetak laporan poin 

pelanggaran siswa yang bersangkutan. 

2.8.2 Sistem Informasi Monitoring Kehadiran Siswa 

Sistem Informasi Monitoring Kehadiran Siswa adalah sistem yang memi- 

liki kemampuan untuk melacak kehadiran siswa serta data pribadi tentang mereka, 

seperti izin, alpha, dan penyakit. Pemindai sidik jari biasanya disertakan dalam sis- 

tem informasi pemantauan kehadiran siswa untuk mencegah penipuan kehadiran. 

2.8.3 Sistem Informasi Monitoring Kegiatan Akademik Siswa 

Sistem Informasi Monitoring Kegiatan Akademik Siswa khususnya sistem 

yang dapat membantu pendidik dalam mengawasi kemajuan akademik siswa de- 

ngan memanfaatkan teknik berbasis web dan prototype dengan metodologi studi 

kasus. Sistem ini juga dapat memudahkan pelaporan aktivitas siswa oleh sekolah 

dan membantu orang tua atau wali dalam mengawasi aktivitas anaknya. 

2.9 Analisis PIECES 

Whitten (2009) menyatakan dalam Pedoman Sosialisasi Prosedur Operasi 

Standar (POS) karya Wukir Ragil (2010) bahwa ada sejumlah sumber yang terse- 

dia untuk menilai prosedur operasi. PIECES adalah salah satu teknik yang sering 

digunakan. 

Program pembelajaran dan pengembangan praktik terbaik PIECES 

menawarkan cara untuk lebih memahami dan merawat individu dengan tuntutan 

fisik dan kognitif yang kompleks serta perubahan perilaku. Melalui pengembangan 

sumber daya manusia, PIECES memungkinkan berlanjutnya perbaikan sikap saling 

peduli (Supriyatna, 2015). 

Analisis PIECES menurut Al Fatta (2007) merupakan salah satu teknik yang 

digunakan dalam suatu analisis untuk mengidentifikasi kelemahan suatu sistem. 

Tentu saja, dalam melakukan penelitian ini, perlu untuk menunjukkan dengan tepat 

segala kekurangan dalam hal ekonomi, keamanan, efisiensi, kinerja, informasi, dan 

layanan pelanggan (Al Fatta, 2007). 

Enam variabel penilaian dalam metode ini adalah: efisiensi, pengen- 

dalian/keamanan, ekonomi, informasi/data, elemen kinerja, dan pelayanan. 

Masing-masing variabel dijelaskan secara singkat di bawah ini: 
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1. Performance (kinerja): Tentukan apakah kinerja masih dapat ditingkatkan 

dalam proses atau prosedur saat ini. Dalam hal ini, kinerja diukur dengan 

waktu tanggap (response time), yaitu lamanya waktu yang diperlukan untuk 

menyelesaikan suatu rangkaian kegiatan agar tercipta keluaran atau hasil 

yang dapat diberikan, dan throughput, yaitu besarnya keluaran atau hasil 

kerja yang dapat diselesaikan atau dihasilkan. pada waktu tertentu. Oleh 

karena itu, tinjauan ini difokuskan pada sistem Point of Sale tertentu yang 

mempunyai potensi untuk ditingkatkan guna meningkatkan jumlah tugas 

yang dapat diselesaikan, kuantitas keluaran atau kiriman yang dapat di- 

hasilkan, atau kecepatan di mana pekerjaan tertentu. atau layanan dapat 

diselesaikan. 

2. Information (informasi): evaluasi apakah ada yang dapat Anda lakukan un- 

tuk memperbaiki proses yang ada sehingga informasi yang dihasilkan lebih 

berkualitas. Peningkatan relevansi, akurasi, ketergantungan, kelengkapan, 

dan ketepatan waktu adalah tanda-tanda informasi berkualitas lebih tinggi. 

3. Economics (ekonomi): Tentukan apakah masih ada ruang untuk 

meningkatkan nilai penggunaan (manfaat) atau menurunkan biaya pener- 

apan metode saat ini. 

4. Control (pengendalian): Tentukan apakah ada yang dapat Anda lakukan un- 

tuk meningkatkan proses yang ada agar lebih mampu mendeteksi kesalahan 

dan penipuan serta meningkatkan kualitas pengendalian secara keseluruhan. 

5. Efficiency (efisiensi): Tentukan apakah masih ada ruang untuk perbaikan 

dalam proses yang ada untuk mencapai efisiensi operasional yang lebih 

tinggi. 

6. Service (layanan): Tentukan apakah proses yang ada masih dapat dit- 

ingkatkan untuk memberikan layanan berkualitas lebih tinggi. 

2.10 Object Oriented Analyis and Design (OOAD) 

OOAD adalah analisis dan desain berorientasi objek (OOA dan OOD) su- 

atu sistem. Dalam satu entitas, objek menggabungkan perilaku dan struktur data. Di 

sisi lain, menurut Neyfa dan s Salsabila (2016), istilah “berorientasi objek” mengacu 

pada organisasi perangkat lunak sebagai pengelompokan objek tertentu dengan per- 

ilaku dan struktur data. 

Menurut Sugiarti (2013), OOA adalah metode analisis yang mempertim- 

bangkan permintaan (kebutuhan atau persyaratan) yang harus dipenuhi oleh suatu 

sistem dari sudut pandang kelas dan objek yang ditemui saat menjalankan bisnis. 

OOA dapat mengamati atau menemukan masalah dan memeriksanya dengan men- 
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erapkan metode berorientasi objek untuk melakukannya. Proses analisis sistem ser- 

ing kali dimulai dengan pengumpulan dokumen permintaan dari semua pihak yang 

berkepentingan (pelanggan, pengembang, dan spesialis). 

2.10.1 Analisa 

Menurut Novita dan Agustin (2014), melakukan pencarian objek fisik di 

dalam sistem memungkinkan kita memperoleh detail yang komprehensif tentang 

hal-hal yang diselidiki. Objek dapat berupa elemen otonom, dikelompokkan, infor- 

masional, gambar, atau apa pun yang berkontribusi pada penerapan dalam kerangka 

representasi realistis dalam sistem yang sedang dikembangkan. Usaha utama OOA 

adalah: 

1. Menganalisis masalah domain, yakni menganalisis apakah domain yang di- 

gunakan cocok dengan nama perusahaan/kelompok tersebut. 

2. Menjelaskan sistem proses, yakni menjelaskan bagaimana alur atau proses 

yang akan terjadi pada sistem tersebut. 

3. Mengidentifikasi objek, yakni melakukan identifikasi terhadap objek - objek 

yang berguna untuk melihat apakah fungsi dari objek tersebut. 

4. Menentukan atribut, yakni memilih atribut apa saja yang dibutuhkan dalam 

proses sistem tersebut. 

5. Mengidentifikasi operasi, yakni melakukan identifikasi terhadap operasi sis- 

tem yang berguna untuk menentukan apakah perlu melakukan perubahan 

atau hal lainnya. 

6. Komunikasi objek, yakni melihat komunikasi antar satu objek ke objek yang 

lainnya apakah sudah berjalan dengan baik dan sesuai dengan yang dihara- 

pkan. 

2.10.2 Desain 

Menurut Oxford Dictionaries, desain adalah cetak biru atau sketsa yang 

mengilustrasikan bagaimana suatu struktur, barang pakaian, atau barang lain akan 

terlihat, terasa, dan dioperasikan sebelum dibangun. Langkah-langkah yang di- 

lakukan pada tahap desain adalah sebagai berikut: 

1. Tentukan situasi dan metode penggunaan sistem. 

2. Membuat arsitektur sistem, atau membuat cetak biru kasar dari sistem yang 

akan dibangun. 

3. Identifikasi objek sistem utama, yakni melakukan identifikasi terhadap 

objek-objek utama yang ada pada sistem. 

4. Mengembangkan model desain, yakni melakukan pengembangan desain 

sesuai dengan yang diharapkan. 
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5. Menentukan interface objek, yakni menentukan tampilan-tampilan yang 

akan muncul sesuai dengan objek masing - masing. 

2.11 Flowchart 

Analis sistem sering kali menggunakan diagram alur, untuk membangun 

atau menjelaskan logika program. Meskipun demikian, diagram alur dapat mem- 

bantu menjelaskan cara kerja sistem. Simbol-simbol flowchart bisa dilihat pada 

Tabel 2.1. 

Tabel 2.1. Simbol Flowchart 
 

No Simbol Keterangan 

1. 
 

Simbol Start atau End yang mendefinisikan awal atau akhir dari 

sebuah flowchart. 

2.  Simbol pemerosesan yang terjadi pada sebuah alur kerja. 

3.  Simbol yang mcnyatakan bagian dari program (sub program). 

4. 
 

Persiapan yang digunakan untuk membcri nilai awal suatu be- 

saran. 

5. 
 

Simbol Input/Output yang mendefinisikan masukan dan kelu- 

aran proses. 

6. 
 

Menyatakan penyambung ke simbol lain dalam satu halaman. 

 

7. 

  

Menyatakan pcnyambung ke halaman lainnya. 

8. 
 

Menyatakan pencetakan (dokumen) pada kertas. 

9. 
 

Menyatakan decision (keputusan) yang digunakan untuk 

penyelelesian kondisi di dalam program. 

10. 
 

Menyatakan operasi yang dilakukan secara manual. 

11. 
 

Menyatakan arah aliran pekerjaan (proses). 

12. 
 

Multi dokumen (banyak dokumen). 

13. 
 

Delay (penundaan atau kelambatan). 

 

2.12 Unified Modelling Language (UML) 

Menurut Sugiarti (2013), Sistem perangkat lunak dirancang, divisualisas- 

ikan, dan didokumentasikan menggunakan UML, yang merupakan bahasa standar 

industri. Perancangan model sistem dapat distandarisasi dengan UML (Sugiarti, 
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2013). Di antara alat yang tersedia untuk analisis dan desain sistem yang me- 

manfaatkan OOAD adalah UML (Sholiq, 2006). Menurut Sholiq (2006), UML 

menawarkan sejumlah diagram visual yang menggambarkan fitur sistem yang 

berbeda. Di dalam UML terdapat berbagai diagram yang tersedia, antara lain: 

2.12.1 Use Case Diagram 

Menurut Sholiq (2006), menunjukkan bagaimana aktor dan kasus penggu- 

naan berinteraksi. Manusia, objek, atau sistem lain yang berkomunikasi dengan 

sistem yang sedang dikembangkan semuanya dapat dianggap sebagai aktor. Isti- 

lah ”use case” mengacu pada deskripsi fungsionalitas atau persyaratan sistem yang 

berpusat pada pengguna. Tabel 2.2 menjelaskan simbol-simbol yang digunakan 

dalam use case diagram. 

Tabel 2.2. Simbol Use Case Diagram 
 

No Gambar Nama Keterangan 

 

 

1. 

 

 

 

 

Actor 

 

 

Menspesifikasikan himpuan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi de- 

ngan use case. 

2. 
 

 Generalization Hubungan dimana objek anak (descen- 

dant) berbagi perilaku dan struktur data 

dari objek yang ada di atasnya objek induk 

(ancestor). 

3. 

 

 
Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang dita- 

mpilkan sistem yang menghasilkan suatu 

hasil yang terukur bagi suatu aktor 

 

2.12.2 Activity Diagram 

Menurut Sholiq (2006), Peristiwa use case juga dapat direpresentasikan 

menggunakan diagram aktivitas, yang digunakan untuk menggambarkan pengop- 

erasian sistem. Pilihan diwakili oleh berlian, dan ada dua keadaan dalam diagram: 

keadaan awal yang menunjukkan di mana alur kerja dimulai dan keadaan akhir yang 

menunjukkan di mana grafik berakhir. 

Activity Diagram adalah alat visual yang sangat berguna dalam pemo- 

delan alur kerja sistem atau proses bisnis. Diagram ini tidak hanya membantu 

dalam memahami bagaimana proses bekerja, tetapi juga dalam mengidentifikasi 

area yang memerlukan perbaikan atau optimisasi. Dengan representasi yang jelas 

dan terstruktur, Activity Diagram memfasilitasi komunikasi yang lebih baik antara 
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6. Control Flow Arus aktivitas 

7. Receive Tanda penerimaan. 

pengembang, analis, dan pemangku kepentingan 

Tidak semua aliran kerja memerlukan diagram aktivitas, namun aliran kerja 

yang canggih dan berskala besar akan mendapatkan keuntungan besar darinya. Per- 

hatikan penjelasan masing-masing simbol use case diagram pada Tabel 2.3. 

Tabel 2.3. Simbol Activity Diagram 
 

No Simbol Nama Keterangan 

 

1. Activity Memperlihatkan bagaimana masing- masing kelas antar- 

muka saling interaksi satu sama lain. 

2.  Decision State dari sistem yang mencerminkan pengambilan kepu- 

tusan. 

 

3. Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali. 

 

4. Activity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan. 

5.  Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah menjadi be- 

berapa aliran. 

 

2.12.3 Class Diagram 

Menurut Sholiq (2006), diagram kelas menggunakan simbol untuk 

menggambarkan bagaimana kelas-kelas yang berbeda berinteraksi. Informasi di- 

ajarkan di kelas, bersama dengan perilaku yang terkait dengan pengetahuan terse- 

but. Dalam diagram sekuensial atau diagram kolaboratif, kelas didefinisikan untuk 

setiap jenis item. 

Berikut adalah penjelasan dari simbol-simbol yang bisa dilihat pada 

Tabel 2.4. 

Tabel 2.4. Simbol Class Diagram 
 

No Gambar Nama Keterangan 
 

 

1. Generalization Hubungan dimana objek anak (descen- 

dant) berbagi perilaku dan struktur data 

dari objek yang ada di atasnya objek induk 

(ancestor) 

2. Class Himpunan dari objek-objek yang berbagi 

atribut serta operasi yang sama. 
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Tabel 2.4 Simbol Class Diagram (Tabel Lanjutan...) 

No Gambar Nama Keterangan 

3.  
 

Realization Operasi yang benar-benar dilakukan oleh 

   suatu objek. 

4.    Dependency Hubungan dimana perubahan yang terjadi 

   pada suatu elemen mandiri (independent) 

   akan mempegaruhi element. 

 

2.13 Website 

Website adalah kumpulan halaman web dan konten pendukungnya, terma- 

suk gambar, video, dan aset digital lainnya, yang disimpan di server dan sering 

dilihat melalui internet. Dengan kata lain, situs web hanyalah sebuah direktori dan 

kumpulan file yang menyimpan berbagai perintah dan fungsi, seperti penyimpanan 

dan tampilan data (Febrianti, 2023). 

Halaman website dapat diakses melalui URL yang biasa disebut dengan 

Homepage. Halaman-halaman situs disusun secara hierarkis berdasarkan URL ini, 

namun pengguna diatur dan diberi informasi tentang struktur umum dan aliran in- 

formasi melalui hyperlink pada halaman tersebut. Situs web tertentu meminta peng- 

guna untuk memberikan informasi keanggotaan mereka agar dapat melihat seluruh 

atau sebagian materi mereka (Sidiq dan Rohayati, 2023). 

2.14 PHP 

PHP adalah singkatan dari Personal Home Page, yang merupakan standar 

industri untuk terminologi situs web. PHP adalah bahasa pemrograman server yang 

diimplementasikan sebagai skrip. Hypertext Preprocessor adalah salah satu cara 

untuk menafsirkan PHP. Ini adalah bahasa khusus server, artinya tampilan klien 

dimungkinkan untuk output. Sementara mesin Virtual Java menjalankan program 

di sisi klien, interpreter PHP mengeksekusi kode PHP di sisi server (Arafat, 2017). 

Ini disebut sebagai eksekusi kode PHP sisi server. 

Pengembangan web adalah tujuan utama dari bahasa pemrograman sisi 

server PHP. Kegunaan lain dari PHP adalah sebagai bahasa pemrograman tujuan 

umum. PHP adalah bahasa sisi server yang dikembangkan pada tahun 1995 oleh 

Rasmus Lerdorf. Ini adalah bahasa pemrograman yang berjalan di server. Bahasa- 

bahasa ini berbeda dari bahasa pemrograman sisi klien yang dikelola web browser 

seperti JavaScript (Mahardika, 2021). 

2.15 MySQL 

MySQL adalah program sistem manajemen basis data yang mendukung 

banyak thread dan pengguna, juga dikenal sebagai SQL atau DBMS. Pada keny- 
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ataannya, MySQl adalah varian dari salah satu konsep inti database, yaitu kemam- 

puan untuk memilih atau memilih dan memasukkan data, memungkinkan peng- 

operasian data yang mudah dan otomatis. Pada tahun 1979, programmer kom- 

puter Swedia Michael ”Monty” Widenius membangun MySQL. Karya awal Wide- 

nius adalah sistem basis data dasar bernama UNIREG, yang menggunakan koneksi 

mesin basis data ISAM tingkat rendah dengan pengindeksan (Nahado, Mulya, dan 

Han, 2015). 

MySQL merupakan RDBMS (database server) yang mampu menangani 

database dalam jumlah besar dengan cepat dan dapat diakses oleh banyak peng- 

guna (Risti, 2022). Sedangkan MySQL merupakan program open source yang di- 

gunakan untuk membuat database. Dari pembahasan di atas terlihat jelas bahwa 

MySQL merupakan program atau perangkat lunak yang membuat database open 

source. 

2.16 Perancangan Database 

Proses pengembangan desain basis data untuk mendukung tujuan dan kebu- 

tuhan organisasi dikenal sebagai desain basis data. 

Perancangan database dibagi dalam tiga jenis fase, yaitu: 

1. Conceptual Database Design. 

2. Logical Database Design. 

3. Physical Database Design. 

Menurut Elmasri (2008), perancangan database adalah proses pengem- 

bangan arsitektur logis dan fisik dari satu atau lebih database untuk memenuhi ke- 

butuhan informasi pengguna untuk satu aplikasi dalam suatu organisasi (Elmasri, 

2008). 

2.17 Implementasi 

Implementasi sistem adalah tata cara menggabungkan sistem informasi yang 

baru ke dalam sistem informasi yang sudah kuno (sistem informasi yang ada saat 

ini). Menurut Sari dan Muflih (2017), implementasi adalah proses memastikan su- 

atu kebijakan dapat terlaksana dengan memasukkan pengetahuan baru ke dalam 

operasional. Ada empat fase implementasi sistem, yang meliputi: 

1. Membuat dan menguji basis data dan jaringan. 

Pembaruan dan penambahan jaringan dan database saat ini dilakukan pada 

sistem. Menginstal sistem baru sering kali dilakukan sebelum mengin- 

stal perangkat lunak komputer jika sistem baru memerlukan database dan 

jaringan baru atau diubah. 

2. Membuat dan menguji program 
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Siklus pengembangan sistem dimulai dengan fase ini, yang eksklusif untuk 

pemrogram. berupaya memberikan cetak biru yang lebih menyeluruh untuk 

membuat dan mengevaluasi aplikasi komputer baru. 

3. Memasang dan menguji sistem baru 

Memastikan persyaratan sistem lama dipenuhi oleh sistem baru adalah tu- 

juan dari langkah ini. 

4. Mengirim sistem baru ke dalam sistem lama 

Tujuan tahap ini adalah mengganti sistem yang ada dengan yang baru secara 

bertahap. 

2.18 Pengujian 

Pengujian adalah serangkaian tindakan metodis dan terorganisir yang di- 

maksudkan untuk memverifikasi atau menilai kebenaran yang diinginkan. Kumpu- 

lan atau rangkaian proses yang dapat menyelesaikan suatu desain kasus uji tertentu 

membentuk kegiatan pengujian (Fajri, 2016). 

Kepuasan pelanggan merupakan faktor penentu kualitas perangkat lunak, 

dan menjaga kualitas perangkat lunak diperlukan karena beberapa alasan: 

a. Mampu bertahan di industri perangkat lunak. 

b. Mampu bersaing dengan software lain. 

c. Penting untuk pemasaran di seluruh dunia. 

d. Cukup hemat biaya untuk menghindari pemborosan banyak perangkat lunak 

karena kegagalan produksi atau pemasaran. 

e. Pertahankan klien dan tingkatkan pendapatan. 

2.19 Black Box Testing 

Metode Blackbox Testing hanya melibatkan mengetahui batas terendah dan 

atas dari data yang diantisipasi, menjadikannya metode yang mudah untuk diterap- 

kan. Memperkirakan berapa banyak data uji yang dibutuhkan dapat dilakukan de- 

ngan menggunakan jumlah kolom data entri yang perlu diuji, aturan entri yang harus 

diikuti, dan batas atas dan bawah kasus yang berlaku. Selain itu, dengan meng- 

gunakan metode ini, seseorang dapat mengevaluasi apakah fungsionalitas tersebut 

tetap rentan terhadap masukan data yang tidak terduga, yang akan mengurangi ke- 

andalan data yang telah disimpan (Mustaqbal, Firdaus, dan Rahmadi, 2015). 

Teknik pengujian perangkat lunak seperti pengujian ”black box”, juga dise- 

but sebagai ”pengujian fungsional”, digunakan untuk mengevaluasi program atau 

perangkat lunak tanpa memiliki akses ke cara kerja kode. Meskipun penguji menge- 

tahui apa yang seharusnya dilakukan oleh perangkat lunak dalam pengujian ini, 

mereka tidak mengetahui cara melakukannya. 
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Kelebihan Black Box Testing yaitu: 

1. Efektif dengan porsi kode yang panjang 

2. Kode akses tidak diperlukan 

3.  Perbedaan pandangan antara pengguna dan pengembang 

Kelemahan Black Box Testing yaitu: 

1. Cakupan terbatas karena hanya sebagian kecil dari kasus uji yang dijalankan 

2. Hasil pengujian yang tidak efektif disebabkan oleh ketidaktahuan penguji 

tentang cara kerja internal program. 

Pengujian black box dilakukan dengan cara melakukan User Acceptance 

Test (UAT) dengan kata lain, ini adalah tahap pengembangan sistem/perangkat lu- 

nak di mana pelanggan akhir atau perwakilan perusahaan menguji produk secara 

langsung. Adapun beberapa contoh pengujian black box adalah sebagai berikut: 

1. Aktivitas pengujian, masuk halaman awal. Realisasi yang diharapkan de- 

ngan aplikasi Google. Namun hasil pengujian muncul peta kota Bandung. 

Kesimpulan dapat diterima atau ditolak. 

2. Aktivitas pengujian, klik menu dropdown filter criteria. Persyaratan yang 

diperlukan dipenuhi oleh realisasi yang diprediksi. Hasil tes sesuai ekspek- 

tasi. Kesimpulan dapat dibalik. 

3. Aktivitas pengujian, klik tombol cari lokasi. Realisasi yang diharapkan 

muncul kota sesuai kriteria yang dimasukkan. Hasil pengujian tombol pen- 

carian sesuai harapan. Kesimpulan dapat diterima atau ditolak. 

4. Aktivitas pengujian, klik tombol cari lokasi. Realisasi yang diharapkan 

muncul peta lokasi namun warna berbeda. Hasil pengujian ada beberapa 

peta dengan warna yang sama. Kesimpulan dapat diterima atau ditolak. 

5. Aktivitas pengujian, klik peta lokasi. Realisasi yang diharapkan muncul 

informasi secara detail lokasi pada setiap peta. Hasil pengujian pop-up in- 

formasi berfungsi sesuai perkiraan. Kesimpulan dapat disetujui atau ditolak. 

6. Aktivitas pengujian, akses dengan perangkat smartphone. Realisasi tampi- 

lan yang diantisipasi sejalan dengan dimensi smartphone. Temuan pengu- 

jian tidak dapat ditampilkan di layar ponsel pintar dengan cara yang masuk 

akal. Kesimpulan dapat disetujui atau ditolak. 



 

 

BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

Metodologi penelitian dalam penelitian ini dirancang dan dilakukan dengan 

melalui 5 tahapan yang dapat dilihat pada Gambar 3.1. 

 

Gambar 3.1. Flowchart Metodologi Penelitian 

 

3.1 Tahap 1 Perencanaan 

Pemilihan tempat, pendefinisian masalah, pemilihan topik, dan melakukan 

tinjauan pustaka merupakan tugas-tugas yang diselesaikan peneliti pada tahap awal 

ini. Instrumen tahap pertama meliputi observasi lapangan dan wawancara dengan 

pihak sekolah, khususnya dengan Ibu Yusniar, guru bimbingan dan bimbingan di 

SMA N 10 Pekanbaru. Kegiatan ini menghabiskan waktu 2 hari dan dari kegiatan 

ini didapatlah hasil yakni berupa gambaran masalah dan topik permasalahan. Hasil 

pada tahap ini selanjutnya akan dilakukan pengumpulan data. 

3.2 Tahap 2 Pengumpulan Data 

Tugas peneliti pada tahap kedua yaitu pengumpulan data, antara lain 

memahami prosedur bisnis yang berjalan, memahami mekanisme penghitungan 

poin pelanggaran siswa, memahami sistem pengumpulan total poin siswa, dan 

mengumpulkan data berupa surat teguran dan data pelanggaran siswa. Melakukan 



 

 

observasi, berbicara dengan guru pembimbing, dan membaca literatur digunakan 

untuk melakukan langkah kedua. Data hasil observasi yang telah dikumpulkan se- 

lanjutnya akan dianalisa dan dirancang. 

3.3 Tahap 3 Analisis dan Perancangan 

Selama fase kedua ini, tugas-tugas berikut diselesaikan: desain database, 

desain antarmuka, analisis PIECES, analisis sistem yang diusulkan, dan anali- 

sis sistem sebelumnya, yang masih dalam pengembangan. Instrumen atau teknik 

PIECES, OOAD, UML, dan Balsamiq Mockup digunakan untuk melaksanakan 

prosedur pada tahap 3. Waktu penyelesaian saat ini untuk mendapatkan hasil adalah 

dua minggu. Tabel desain database, antarmuka sistem, diagram kasus penggunaan, 

diagram aktivitas, dan diagram kelas, serta tabel analisis hasil pengujian PIECES, 

merupakan hasil pada titik ini. 

3.4 Tahap 4 Implementasi dan Testing 

Sistem pemantauan titik pelanggaran siswa diberi kode dan diuji selama 

operasi tahap ketiga ini. Bahasa komputer PHP dan JavaScript adalah alat yang 

digunakan dalam latihan ini, bersama dengan database MySQL dan metodologi 

Uji Penerimaan Pengguna Black Box Testing. Diperlukan waktu kurang lebih dua 

minggu untuk menyelesaikan tahap ini dan mendapatkan hasil yang memenuhi per- 

syaratan sekolah (Guru BK). Sistem monitoring yang telah selesai dan tabel temuan 

Black Box Testing merupakan hasil pada tahap implementasi dan pengujian ini. 

3.5 Tahap 5 Dokumentasi 

Tindakan yang diselesaikan pada tahap kelima dan terakhir adalah mencatat 

temuan penelitian. Teknologi dan sumber daya tambahan yang dapat membantu 

dalam dokumentasi dan penulisan temuan penelitian adalah alat yang digunakan 

untuk melaksanakan tugas-tugas ini. Puncak dari tahap kelima ini adalah pembu- 

atan laporan penelitian dan foto-foto yang mencatat kegiatan tersebut. 
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6.1 Kesimpulan 

BAB 6 

PENUTUP 

Dengan dibangunnya Sistem Informasi Pemantauan Titik Pelanggaran di 

SMA Negeri 10 Pekanbaru, banyak kesimpulan yang dapat diambil, antara lain: 

1. Metode pengumpulan data poin siswa sangat cepat dan tidak memerlukan 

perhitungan manual berkat teknologi pemantauan poin pelanggaran siswa di 

SMA Negeri 10 Pekanbaru. 

2. Prosedur pencetakan dan pengiriman surat kepada orang tua menjadi sa- 

ngat cepat dengan sistem pelacakan titik pelanggaran siswa SMA Negeri 10 

Pekanbaru. 

3. Sistem pemantauan titik pelanggaran siswa di SMA Negeri 10 Pekanbaru 

telah meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembukuan dan pendanaan di 

semua bidang terkait. 

4. Wali kelas dan wali siswa lebih mudah memantau perkembangan anaknya 

di sekolah berkat teknologi monitoring ini. 

6.2 Saran 

Dari perancangan sistem ini, peneliti mengharapkan dan menyarankan agar 

sistem ini berjalan dengan lancar. Berikut beberapa saran peneliti terhadap laporan 

ini: 

1. Diharapkan sistem yang telah ada ini dapat dikembangkan lagi dan diimple- 

mentasikan menjadi program yang lebih sempurna lagi dengan penambahan 

fitur-fitur seperti SMS Gateway. 

2. Diharapkan pada pengembangan selanjutnya dapat ditambahkan fitur   back 

up data agar dapat melakukan back up sehingga apabila terjadi hal-hal yang 

tidak diingnkan, data masih tetap ada. 
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LAMPIRAN A 

HASIL OBSERVASI 

 
 

 

Gambar A.1. Daftar Pelanggaran Pada SMAN 10 Pekanbaru 



 

LAMPIRAN B 

SKENARIO 

1. Skenario Use Case Kelola data kelas 

Aktifitas pada skenario ini adalah menggambarkan kegiatan kelola data ke- 

las yakni tambah, ubah, dan hapus data kelas oleh Guru BK 

(a) Tambah data kelas 

Aktifitas menambah data kelas oleh guru BK 

Tabel B.1. Use Case Melakukan Kelola Data Kelas (Tambah Data) 
 

Use Case : Kelola data kelas (tambah data) 

Aktor : Guru BK 

Deskripsi : Use Case ini menggambarkan 

kegiatan kelola data kelas yakni 

tambah data kelas. 

Kondisi Awal : Sistem menampilkan halaman / 

menu utama 

Kondisi Akhir : Sistem menampilkan menu data 

kelas 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Pilih menu “Data Kelas”  

 2. Menampilkan halaman “Data 

Kelas” 

3. Klik “Tambah”  

 4. Menampilkan halaman form 

pengisian data kelas 

5. Mengisi data kelas  

6. Klik simpan  

 7. Menampilkan bacaan “Data 

berhasil ditambahkan” 

Skenario Gagal 

8. Mengisi data kelas  

9. Klik simpan  

 10. Menampilkan bacaan “Data 

tidak boleh kosong” 
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(b) Ubah data kelas 

Aktifitas mengubah data kelas oleh guru BK 

Tabel B.2. Use Case Melakukan Kelola Data Kelas (Ubah Data) 
 

Use Case : Kelola data kelas (ubah data) 

Aktor : Guru BK 

Deskripsi : Use Case ini menggambarkan 

kegiatan kelola data kelas yakni 

ubah data kelas. 

Kondisi Awal : Sistem menampilkan halaman / 

menu utama 

Kondisi Akhir : Sistem menampilkan menu data 

kelas 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Pilih menu “Data Kelas”  

 2. Menampilkan halaman “Data 

Kelas” 

3. Klik “Ubah”  

 4. Menampilkan halaman form 

ubah data kelas 

5. Mengubah data kelas  

6. Klik simpan  

 7. Menampilkan bacaan “Data 

berhasil diubah 

Skenario Gagal 

8. Mengubah data kelas  

9. Klik simpan  

 10. Menampilkan bacaan “Data 

tidak boleh kosong” 

 
(c) Hapus data kelas 

Aktifitas menghapus data kelas oleh guru BK 
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Tabel B.3. Use Case Melakukan Kelola Data Kelas (Hapus Data) 
 

Use Case : Kelola data kelas (hapus data) 

Aktor : Guru BK 

Deskripsi : Use Case ini menggambarkan 

kegiatan kelola data kelas yakni ha- 

pus data kelas. 

Kondisi Awal : Sistem menampilkan halaman / 

menu utama 

Kondisi Akhir : Sistem menampilkan menu data 

kelas 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Pilih menu “Data Kelas”  

 2. Menampilkan halaman “Data 

Kelas” 

3. Klik “Hapus”  

 4. Menampilkan popup pilihan ha- 

pus kelas 

5. Mengubah data kelas  

6. Klik ”Ya”  

 7. Menampilkan bacaan “Data 

berhasil diubah 

Skenario Gagal 

8. Klik ”Tidak”  

 9. Kembali ke data kelas 

 
2. Skenario Use Case Kelola data siswa 

Aktifitas pada skenario ini adalah menggambarkan kegiatan kelola data 

siswa yakni tambah, ubah, dan hapus data siswa. 

(a) Tambah data siswa 

Aktifitas menambah data siswa oleh guru BK 

Tabel B.4. Use Case Melakukan Kelola Data Siswa (Tambah Data) 
 

Use Case : Kelola data siswa (tambah data) 

Aktor : Guru BK 
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Table B.4 continued from previous page 

Use Case : Kelola data siswa (tambah data) 

Deskripsi : Use Case ini menggambarkan 

kegiatan kelola data siswa yakni 

tambah data siswa. 

Kondisi Awal : Sistem menampilkan halaman / 

menu utama 

Kondisi Akhir : Sistem menampilkan menu data 

siswa 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Pilih menu “Data Siswa”  

 2. Menampilkan halaman “Data 

Siswa” 

3. Klik “Tambah”  

 4. Menampilkan halaman form 

pengisian data siswa 

5. Mengisi data siswa  

6. Klik simpan  

 7. Menampilkan bacaan “Data 

berhasil ditambahkan” 

Skenario Gagal 

8. Mengisi data siswa  

9. Klik simpan  

 10. Menampilkan bacaan “Data 

tidak boleh kosong” 

 
(b) Ubah data siswa 

Aktifitas mengubah data siswa oleh guru BK 

Tabel B.5. Use Case Melakukan Kelola Data Siswa (Ubah Data) 
 

Use Case : Kelola data siswa (ubah data) 

Aktor : Guru BK 

Deskripsi : Use Case ini menggambarkan 

kegiatan kelola data siswa yakni 

ubah data siswa. 
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Tabel B.5 Use Case Melakukan Kelola Data Siswa (Ubah Data) 

(Tabel Lanjutan...) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

(c) Hapus data siswa 

Aktifitas menghapus data siswa oleh guru BK 

Tabel B.6. Use Case Melakukan Kelola Data Siswa (Hapus Data) 
 

Use Case : Kelola data siswa (hapus data) 

Aktor : Guru BK 

Deskripsi : Use Case ini menggambarkan 

kegiatan kelola data siswa yakni ha- 

pus data siswa. 

Kondisi Awal : Sistem menampilkan halaman / 

menu utama 

Use Case : Kelola data siswa (ubah data) 

Kondisi Awal : Sistem menampilkan halaman / 

menu utama 

Kondisi Akhir : Sistem menampilkan menu data 

siswa 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Pilih menu “Data Siswa”  

 2. Menampilkan halaman “Data 

Siswa” 

3. Klik “Ubah”  

 4. Menampilkan halaman form 

ubah data siswa 

5. Mengubah data siswa  

6. Klik simpan  

 7. Menampilkan bacaan “Data 

berhasil diubah 

Skenario Gagal 

8. Mengubah data siswa  

9. Klik simpan  

 10. Menampilkan bacaan “Data 

tidak boleh kosong” 
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Tabel B.6 Use Case Melakukan Kelola Data Siswa (Hapus Data) 

(Tabel Lanjutan...) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Skenario usecase Kelola data poin 

Aktifitas pada skenario ini adalah menggambarkan kegiatan kelola data poin 

yakni tambah dan ubah data poin. 

(a) Tambah data poin 

Aktifitas menambah data poin oleh guru BK 

Tabel B.7. Use Case Melakukan Kelola Data Poin (Tambah Data) 
 

Use Case : Kelola data poin (tambah data) 

Aktor : Guru BK 

Deskripsi : Use Case ini menggambarkan 

kegiatan kelola data poin yakni 

tambah data poin. 

Kondisi Awal : Sistem menampilkan halaman / 

menu utama 

Kondisi Akhir : Sistem menampilkan menu data 

poin 

Use Case : Kelola data siswa (hapus data) 

Kondisi Akhir : Sistem menampilkan menu data 

siswa 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Pilih menu “Data Siswa”  

 2. Menampilkan halaman “Data 

Siswa” 

3. Klik “Hapus”  

 4. Menampilkan popup pilihan ha- 

pus siswa 

5. Mengubah data siswa  

6. Klik ”Ya”  

 7. Menampilkan bacaan “Data 

berhasil diubah 

Skenario Gagal 

8. Klik ”Tidak”  

 9. Kembali ke data siswa 
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Table B.7 continued from previous page 

Use Case : Kelola data poin (tambah data) 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Pilih menu “Data Poin”  

 2. Menampilkan halaman “Data 

Poin” 

3. Klik “Tambah”  

 4. Menampilkan halaman form 

pengisian data poin 

5. Mengisi data poin  

6. Klik simpan  

 7. Menampilkan bacaan “Data 

berhasil ditambahkan” 

Skenario Gagal 

8. Mengisi data poin  

9. Klik simpan  

 10. Menampilkan bacaan “Data 

tidak boleh kosong” 

 
(b) Ubah data poin 

Aktifitas mengubah data poin oleh guru BK 

Tabel B.8. Use Case Melakukan Kelola Data Poin (Ubah Data) 
 

Use Case : Kelola data poin (ubah data) 

Aktor : Guru BK 

Deskripsi : Use Case ini menggambarkan 

kegiatan kelola data poin yakni 

ubah data poin. 

Kondisi Awal : Sistem menampilkan halaman / 

menu utama 

Kondisi Akhir : Sistem menampilkan menu data 

poin 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Pilih menu “Data Poin”  
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Tabel B.8 Use Case Melakukan Kelola Data Poin (Ubah Data) 

(Tabel Lanjutan...) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Skenario Use Case cetak surat 

Aktifitas pada Use Case ini adalah menggambarkan suatu kegiatan menc- 

etak surat peringatan siswa oleh Guru BK. 

Tabel B.9. Use Case Melakukan Cetak Surat 
 

Use Case : Cetak Surat 

Aktor : Guru BK 

 
Deskripsi 

: Use Case ini menggambarkan 

kegiatan mencetak surat 

peringatan siswa. 

Kondisi Awal 
: Sistem menampilkan halaman 

/ menu utama 

Kondisi Akhir 
: Sistem menampilkan form 

surat yang ingin di cetak 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Pilih menu “Cetak Surat”  

 2. Menampilkan halaman 

“Cetak Surat” 

Use Case : Kelola data poin (ubah data) 

 2. Menampilkan halaman “Data 

Poin” 

3. Klik “Ubah”  

 4. Menampilkan halaman form 

ubah data poin 

5. Mengubah data poin  

6. Klik simpan  

 7. Menampilkan bacaan “Data 

berhasil diubah 

Skenario Gagal 

8. Mengubah data poin  

9. Klik simpan  

 10. Menampilkan bacaan “Data 

tidak boleh kosong” 
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Tabel B.9 Use Case Mlakukan Cetak Surat (Tabel Lanjutan...) 

3. Pilih surat yang ingin 

dicetak, misal “Surat 

peringatan 1” 

 

 4. Menampilkan form isi 

data surat 

5. Mengisi data surat dengan 

keterangan siswa yang 

bersangkutan 

 

6. Klik “cetak”  

 7. Mengkonversi surat 

menjadi file berbentuk PDF 

Skenario Gagal 

8 Mengisi data surat dengan 

keterangan siswa yang 

bersangkutan 

 

9. Klik “cetak”  

 10. Menampilkan pesan 

“Data tidak boleh kosong” 

 
5. Skenario Use Case Cetak Laporan 

Aktifitas pada Use Case ini adalah menggambarkan suatu kegiatan menc- 

etak laporan poin siswa oleh Guru BK. 

Tabel B.10. Use Case Melakukan Cetak Laporan 
 

Use Case : Cetak Laporan 

Aktor : Guru BK 

 
Deskripsi 

: Use Case ini menggambarkan 

kegiatan mencetak laporan 

poin siswa. 

Kondisi Awal 
: Sistem menampilkan halaman 

/ menu data poin 

Kondisi Akhir 
: Sistem mendownload laporan 

poin siswa 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 
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Tabel B.10 Use Case Melakukan Cetak Laporan (Tabel Lanjutan...) 

1. Klik “Cetak laporan”  

 2. Mengkonversi menjadi “CSV” 

dan download 

Skenario Gagal 

3. Klik “Cetak laporan”  

 4. Menampilkan pesan “Jaringan 

tidak terhubung” 

 
6. Skenario Use Case Lihat Poin 

Aktifitas pada Use Case ini menggambarkan kegiatan siswa yang melihat 

total poinnya oleh siswa 

Tabel B.11. Use Case Melakukan Lihat Poin 
 

Use Case : Lihat Poin 

Aktor : Siswa 

 
Deskripsi 

: Use Case ini menggambarkan 

kegiatan siswa yang melihat total 

poinnya. 

 
Kondisi Awal 

: Sistem menampilkan 

beranda/halaman utama website 

SMA N 10 Pekanbaru 

Kondisi Akhir 
: Sistem menampilkan jumlah 

poin siswa 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal 

1. Pilih menu “Poin Siswa”  

 2. Menampilkan halaman kotak 

pencarian nama siswa 

3. Isi nama siswa  

4. Klik “cari”  

 5. Menampilkan jumlah poin 

siswa yang dicari 

Skenario Gagal 

6. Klik “cari”  

 7. Data tidak ditemukan 



 

 

LAMPIRAN C 

ACTIVITY DIAGRAM 

1. Activity diagram kelola data kelas 

Mengambarkan bagaimana guru BK mengelola data kelas pada sistem. 

 

 
Gambar C.1. Activity Diagram Kelola Data Kelas 



 

 

2. Activity diagram kelola data siswa 

Mengambarkan bagaimana guru BK mengelolah data siswa pada sistem 

monitoring. 

 

 

Gambar C.2. Activity Diagram Kelola Data Siswa 
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