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ABSTRAK

HAIFA KHAIRUNNISA
Rancang Bangun Sistem Informasi Kegiatan Ekstra Kurikuler di SMP
Negeri 6 Binjai
2022

Kegiatan ekstrakurikuler merupakan kegiatan tambahan di luar kegiatan utama
sekolah dan merupakan kegiatan informal. Kegiatan ini dapat diambil murid-
murid yang memiliki waktu dan ingin memiliki keahlian khusus. SMP Negeri 6
Binjai memiliki delapan jenis kegiatan ekstrakurikuler. Penelitian penulis
merancang dan membangun sistem informasi yang dapat mengelola data kegiatan
ekstrakurikuler yang ada di SMP Negeri 6 Binjai. Murid-murid yang ingin
mengikuti kegiatan ekstrakurikuler dapat mendaftar secara langsung pada sistem
informasi yang sudah dibangun. Hasilnya admin dapat melihat proses dan jumlah
pendaftar yang ingin mengikuti kegiatan ekstrakurikuler tersebut. Kesalahan yang
dilakukan pada saat pendaftaran dapat diperbaiki melalui sistem informasi admin
tersebut.

Kata Kunci: sistem informasi, ekstrakurikuler, ekskul, kegiatan
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kegiatan ekstra kurikuler merupakan kegiatan yang dilakukan secara
teratur dan sesuai dengan prosedur yang ditetapkan oleh sekolah untuk menunjang
kegiatan pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan di luar jam pelajaran sekolah.
Beberapa kegiatan ekstra kurikuler yang dilakukan adalah bahasa Inggris, olah
raga, bela diri dan lain sebagainya. Dalam melaksanakan kegiatan ekstra
kurikuler, pencatatan sistem informasi perlu dilakukan dengan baik. Murid-murid
yang terdaftar dalam melakukan kegiatan tersebut harus terdata dengan baik dan
lengkap. Hal ini dilakukan agar kegiatan tersebut dapat terlaksana dengan baik
dan terarah.

Permasalahan yang sering terjadi di SMP Negeri 6 Binjai adalah kegiatan
ekstra kurikuler tersebut tidak dapat diorganisir secara baik sehingga
mengakibatkan salah pendataan pada murid-murid yang melakukan kegiatan
tersebut. Salah satu yang sering terjadi adalah pencatatan absensi dan jenis
kegiatan yang diambil oleh murid-murid SMP tersebut. Sistem informasi sangat
dibutuhkan dalam melakukan pencatatan kehadiran dan kegiatan ekstra kurikuler
yang dilaksanakan di SMP Negeri 6 Binjai.

Ada beberapa tahapan dalam melaksanakan kegiatan ekstra kurikuler
tersebut. Salah satu tahapan pertama adalah pendaftaran murid untuk bersedia

mengikuti kegiatan yang akan diselenggarakan oleh pihak sekolah tersebut.



Pengajuan kegiatan dilakukan dengan melakukan pendaftaran melalui
form ekstra kurikuler. Kegiatan yang sudah disetujui oleh pihak sekolah akan
diproses menuju tahapan berikutnya. Proses-proses ini akan dilakukan oleh murid-
murid dan mengikuti kegiatan tersebut selama satu semester penuh. Kegiatan
ekstra kurikuler akan dilaksanakan secara penuh selama semester aktif dan akan
dilanjutkan pada saat murid-murid sudah naik tingkat.

Penulis mengusulkan suatu sistem informasi yang dapat memberikan
wewenang kepada pihak sekolah dalam melakukan pendataan kegiatan ekstra
kurikuler. Sistem ini akan memberikan kemudahan pihak sekolah untuk melihat
perkembangan kegiatan ekstra kurikuler. Sistem aplikasi diharapkan dapat
memberikan keteraturan pada proses kegiatan ekstra kurikuler. Berdasarkan
permasalahan tersebut, penulis mengambil judul “Rancang Bangun Sistem

Informasi Kegiatan Ekstra Kurikuler di SMP Negeri 6 Binjai”.

1.2 Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah yang dapat diambil dari permasalahan
berdasarkan latar belakang, antara lain:
1. Bagaimana merancang website untuk memberikan informasi kegiatan
ekstra kurikuler di SMP Negeri 6 Binjai?
2. Bagaimana melakukan hosting sistem informasi secara localhost?
3. Bagaimana merancang database yang digunakan dalam mengelola data

kegiatan ekstra kurikuler?



1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah digunakan dalam skripsi ini untuk menjaga agar ruang
lingkup teratur. Adapun batasan masalah tersebut adalah sebagai berikut:

1. Data diambil dari SMP Negeri 6 Binjai.

2. Kegiatan ekstra kurikuler terdiri dari olah raga, bahasa asing dan
ketrampilan.

3. Database menggunakan MySQL dengan database server adalah
phpMyAdmin.

4. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP dengan Web Server

Apache.

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian yang dilakukan berdasarkan latar belakang yang
sudah dibahas antara lain:
1. Untuk merancang website untuk memberikan informasi kegiatan ekstra
kurikuler di SMP Negeri 6 Binjai.
2. Untuk melakukan hosting sistem informasi secara localhost.
3. Untuk merancang database yang digunakan dalam mengelola data

kegiatan ekstra kurikuler.



15 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian yang diharapkan berdasarkan latar belakang
yang sudah dibahas antara lain:
1. Memberikan kemudahan kepada pihak SMP Negeri 6 dalam mengelola
kegiatan ekstra kurikuler.
2. Membuat susunan kegiatan ekstra kurikuler menjadi lebih baik.

3. Memberikan ilmu pengetahuan kepada penulis.
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LANDASAN TEORI

2.1 Sistem

Secara umum sistem merupakan sekumpulan komponen dan elemen yang
saling terhubung dan berinteraksi untuk bekerja sama dalam mencapai suatu
tujuan yang diinginkan. Suatu sistem pada dasarnya adalah kelompok unsur yang
erat hubungan satu sama lainnya, yang berfungsi bersama-sama untuk mencapai
tujuan tertentu.

Sistem merupakan suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedurnya yang
saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan
atau untuk menyelesaikan suatu sasaran tertentu (Yakub, 2019). Sistem adalah
sebuah kumpulan yang terdiri dari dua buah objek yaitu objek nyata dan objek
tidak nyata. Setiap objek terdiri dari bagian yang saling terkait antara satu sama
lainnya. Sistem ini saling berkomunikasi untuk mencapai tujuan yang sudah
direncanakan agar sistem tersebut menjadi baik (Hartati & Iswanti, 2018).

Suatu sistem adalah kumpulan elemen atau komponen yang
diorganisasikan untuk tujuan bersama. Sistem tersebut terkadang menggambarkan
organisasi atau rencana itu sendiri dan kadang-kadang menggambarkan bagian-
bagian dalam sistem. Sistem komputer terdiri dari komponen perangkat keras
yang telah dipilih dengan cermat sehingga sistem tersebut bekerja dengan baik
bersama-sama dan komponen perangkat lunak atau program yang berjalan di

komputer. Komponen perangkat lunak utama itu sendiri merupakan sistem operasi



yang mengelola dan menyediakan layanan untuk program lain yang dapat

dijalankan di komputer (Jogiyanto, 2016).

2.1.1

Elemen Dalam Sistem

Elemen pembentuk suatu sistem dapat dibagi menjadi tujuh bagian, yaitu:
Tujuan, sistem dibuat untuk mencapai tujuan (output) tertentu yang ingin
dicapai.

Masukan, semuanya yang masuk ke dalam sistem akan diproses, baik itu
obyek fisik maupun abstrak.

Proses, yaitu transformasi dari masukan menjadi keluaran yang lebih
memiliki nilai, misalnya produk atau informasi. Namun juga bisa dapat
berupa hal yang tak berguna, misalnya limbah.

Keluaran, ini adalah hasil dari pemrosesan dimana wujudnya bisa dalam
bentuk informasi, saran, cetakan laporan, produk, dan lain-lain.

Batas, sesuatu yang memisahkan antara sistem dan daerah di luar sistem.
Dalam hal batas akan menentukan konfigurasi, ruang lingkup, dan hal-hal
lainnya.

Pengendalian dan Umpan Balik, mekanismenya dapat dilakukan dengan
memakai feedback terhadap keluaran untuk mengendalikan masukan
maupun proses.

Lingkungan, segala sesuatu di luar sistem yang berpengaruh pada sistem,

baik menguntungkan maupun merugikan.



2.1.2

Klasifikasi Sistem

Sistem dapat diklasifikasikan dari beberapa sudut pandang. Klasifikasi

sistem tersebut diantaranya adalah sistem abstrak (abstract system), sistem fisik

(physical system), sistem tertentu (deterministic system), sistem tak tentu

(probabilistic system), sistem tertutup (close system), dan system terbuka (open

system) (Yakub, 2019). Berikut ini adalah klasifikasi sistem:

1.

2.1.3

Sistem tak tentu (probabilistic system), adalah suatu sistem yang kondisi
masa depan tidak dapat di prediksi karena mengandung unsur probabilitas.
Sistem abstrak (abstract system), adalah sistem yang berupa pemikiran
atau ide-ide yang tidak tampak secara fisik.

Sistem fisik (physical system), adalah sistem yang ada secara fisik.

Sistem tertentu (deterministic system), adalah sistem yang beroperasi
dengan tingkah laku yang tidak dapat diprediksi, interaksi antara bagian
dapat di deteksi dengan pasti sehingga keluaran dapat diprediksi.

Sistem tertutup (close system), adalah sistem yang tidak bertukar materi
informasi, atau energi dengan lingkungan.

Sistem terbuka (open system), adalah sistem yang berhubungan dengan

lingkungan dan dipengaruhi oleh lingkungan.

Jenis Sistem

Ada berbagai tipe sistem berdasarkan kategori:
Atas dasar keterbukaan:

a. sistem terbuka, di mana pihak luar dapat mempengaruhinya.



b. sistem tertutup.
2. Atas dasar komponen:
a. Sistem fisik, dengan komponen materi dan energi.

b. Sistem non-fisik atau konsep, berisikan ide-ide.

2.2 Informasi

Menurut Pamungkas, 2017 Informasi adalah data yang telah diolah
menjadi bentuk lain yang lebih berguna atau bernilai bagi yang pemakai dan dapat
dijadikan sebagai bahan dalam pengambilan keputusan.

Menurut Tata Sutabri dalam (Muhidin, 2017) pada buku Analisis Sistem
Informasi, Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau
diinterpretasikan untuk digunakan dalam proses pengambilan keputusan.

Gordon B. Davis dalam (Antares, 2020) mendefinisikan bahwa informasi
adalah data yang telah diolah menjadi sebuah bentuk yang berarti bagi
penerimanya dan bermanfaat bagi pengambilan keputusan saat ini atau
mendatang.

Dari beberapa definisi informasi yang ada diatas, dapat penulis simpulkan
bahwa informasi adalah data yang telah melalui beberapa proses pengolahan dan
kajian untuk dapat disajikan dan digunakan sebagai bentuk pengambilan sebuah

keputusan bagi penerimanya.



2.3 Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan salah satu solusi dari permasalahan-
permasalahan yang dihadapi organisasi, dan berguna untuk menghadapi tantangan
di masa sekarang. Dalam perspektif sosioteknik, sistem informasi terdiri dari
empat komponen: tugas, orang, struktur (atau peran), dan teknologi (Shiau, 2015).

Sistem informasi komputer adalah sistem yang terdiri dari orang dan
komputer yang memproses atau menginterpretasikan informasi. Istilah ini juga
kadang-kadang digunakan dalam pengertian yang lebih terbatas untuk merujuk
hanya pada perangkat lunak yang digunakan untuk menjalankan database yang
terkomputerisasi atau untuk merujuk hanya pada sistem komputer.

Sistem Informasi adalah studi sistem akademik dengan referensi khusus
untuk informasi dan jaringan pelengkap perangkat keras dan perangkat lunak yang
digunakan orang dan organisasi untuk mengumpulkan, menyaring, memproses,
membuat dan juga mendistribusikan data. Penekanan ditempatkan pada sistem
informasi yang memiliki batas definitif, pengguna, prosesor, penyimpanan, input,
output, dan jaringan komunikasi yang disebutkan di atas.

Setiap sistem informasi spesifik bertujuan untuk mendukung operasi,
manajemen, dan pengambilan keputusan. Sistem informasi adalah teknologi
informasi dan komunikasi (TIK) yang digunakan organisasi, dan juga cara orang
berinteraksi dengan teknologi ini dalam mendukung proses bisnis.

Beberapa penulis membuat perbedaan yang jelas antara sistem informasi,
sistem komputer, dan proses bisnis. Sistem informasi biasanya mencakup

komponen TIK tetapi tidak sepenuhnya berkaitan dengan TIK, sebaliknya
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berfokus pada penggunaan akhir teknologi informasi. Sistem informasi juga
berbeda dari proses bisnis. Sistem informasi membantu mengendalikan kinerja
proses bisnis.

Alter berpendapat untuk keuntungan melihat sistem informasi sebagai
jenis khusus sistem kerja. Sistem kerja adalah sistem di mana manusia atau mesin
melakukan proses dan aktivitas menggunakan sumber daya untuk menghasilkan
produk atau layanan tertentu untuk pelanggan. Sistem informasi adalah sistem
kerja yang kegiatannya dikhususkan untuk menangkap, mentransmisikan,
menyimpan, mengambil, memanipulasi dan menampilkan informasi.

Dengan demikian, sistem informasi saling berhubungan dengan sistem
data di satu sisi dan sistem aktivitas di sisi lain. Sistem informasi adalah suatu
bentuk sistem komunikasi di mana data mewakili dan diproses sebagai bentuk
memori sosial. Suatu sistem informasi juga dapat dianggap sebagai bahasa semi
formal yang mendukung pengambilan keputusan dan tindakan manusia. Sistem
informasi adalah fokus utama studi untuk informatika organisasi.

Ada berbagai jenis sistem informasi, misalnya, sistem pemrosesan
transaksi, sistem pendukung keputusan, sistem manajemen pengetahuan, sistem
manajemen pembelajaran, sistem manajemen basis data, dan sistem informasi
kantor. Yang paling penting bagi sebagian besar sistem informasi adalah teknologi
informasi, yang biasanya dirancang untuk memungkinkan manusia melakukan
tugas yang tidak cocok dengan otak manusia, seperti: menangani informasi dalam
jumlah besar, melakukan perhitungan yang rumit, dan mengendalikan banyak

proses simultan.
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Teknologi informasi adalah sumber daya yang sangat penting dan dapat
ditempa yang tersedia untuk para eksekutif. Banyak perusahaan telah menciptakan
posisi chief information officer (ClO) yang duduk di dewan eksekutif dengan
chief executive officer (CEO), chief financial officer (CFO), chief operating
officer (COO), dan chief technical officer (CTO). CTO juga dapat berfungsi
sebagai ClO, dan sebaliknya. Kepala petugas keamanan informasi (CISO)
berfokus pada manajemen keamanan informasi.

Enam komponen yang harus disatukan untuk menghasilkan sistem
informasi antara lain:

1 Perangkat Keras: Istilah perangkat keras mengacu pada mesin. Kategori
ini mencakup komputer itu sendiri, yang sering disebut sebagai central
processing unit (CPU), dan semua peralatan pendukungnya. Di antara
dukungan, peralatan adalah perangkat input dan output, perangkat
penyimpanan dan perangkat komunikasi.

2 Perangkat Lunak: Istilah perangkat lunak mengacu pada program
komputer dan manual (jika ada) yang mendukungnya. Program komputer
adalah instruksi yang dapat dibaca mesin yang mengarahkan sirkuit di
dalam bagian perangkat keras sistem untuk berfungsi dengan cara yang
menghasilkan informasi yang berguna dari data. Program umumnya
disimpan pada beberapa media input / output, seringkali disk atau tape.

3 Data: Data adalah fakta yang digunakan oleh program untuk menghasilkan

informasi yang bermanfaat. Seperti halnya program, data umumnya
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disimpan dalam bentuk yang dapat dibaca mesin pada disk atau pita
hingga komputer membutuhkannya.

4 Prosedur: Prosedur adalah kebijakan yang mengatur pengoperasian sistem
komputer. "Prosedur adalah untuk orang apa perangkat lunak untuk
perangkat keras" adalah analogi umum yang digunakan untuk
menggambarkan peran prosedur dalam suatu sistem.

5 People: Setiap sistem membutuhkan orang jika itu berguna. Seringkali
elemen sistem yang paling diabaikan adalah orang, mungkin komponen
yang paling mempengaruhi keberhasilan atau kegagalan sistem informasi.
Ini termasuk "tidak hanya para pengguna, tetapi mereka yang
mengoperasikan dan melayani komputer, mereka yang memelihara data,
dan mereka yang mendukung jaringan komputer." <Kroenke, D. M.
(2015). Essential MIS. Pearson Education> ',

6 Umpan balik: ini adalah komponen lain dari IS, yang mendefinisikan
bahwa IS dapat diberikan dengan umpan balik (Meskipun komponen ini

tidak perlu berfungsi).

Data adalah jembatan antara perangkat keras dan manusia. Ini berarti
bahwa data yang kami kumpulkan hanya data sampai kami melibatkan orang.

Pada titik itu, data sekarang menjadi informasi.
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2.4 Sistem Informasi Manajemen

Tujuan dari sistem informasi manajemen sering disebut hanya sebagai
MIS, adalah untuk membantu para eksekutif dari suatu organisasi membuat
keputusan yang memajukan tujuan organisasi. MIS yang efektif mengumpulkan
data yang tersedia dari operasi perusahaan, input eksternal, dan aktivitas masa lalu
menjadi informasi yang menunjukkan apa yang telah dicapai perusahaan dalam
bidang minat utama, dan apa yang diperlukan untuk kemajuan lebih lanjut.
Karakteristik yang paling penting dari MIS adalah mereka yang memberikan
keyakinan pembuat keputusan bahwa tindakan mereka akan memiliki konsekuensi

yang diinginkan (Berisha-Shagiri, 2015).

2.4.1 Relevansi Informasi

Informasi yang diterima manajer dari MIS harus terkait dengan keputusan
yang harus diambil oleh manajer. SIM yang efektif mengambil data yang berasal
dari bidang kegiatan yang menyangkut manajer pada waktu tertentu dan
mengelolanya menjadi bentuk yang bermakna untuk membuat keputusan. Jika
seorang manajer harus membuat keputusan penetapan harga, misalnya, MIS dapat
mengambil data penjualan dari lima tahun terakhir, dan menampilkan volume

penjualan dan proyeksi laba untuk berbagai skenario penetapan harga.

2.4.2 Ketepatan dan Keandalan Informasi

Ukuran kunci dari efektivitas SIM adalah keakuratan dan keandalan

informasi. Keakuratan data yang digunakannya dan perhitungan yang diterapkan
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umumnya menentukan keefektifan informasi yang dihasilkan. Namun, tidak
semua data harus sama akuratnya (Mangematin & Baden-Fuller, 2008).

Misalnya, informasi penggajian harus tepat, tetapi jam Kkerja yang
dihabiskan untuk tugas yang diberikan dapat didasarkan pada perkiraan yang
masuk akal. Sumber data menentukan apakah informasi tersebut dapat dipercaya.
Kinerja historis seringkali merupakan bagian dari input untuk MIS, dan juga

berfungsi sebagai ukuran yang baik dari keakuratan dan keandalan outputnya.

2.4.3 Kegunaan Informasi

Informasi yang diterima manajer dari MIS mungkin relevan dan akurat,
tetapi itu hanya berguna jika itu membantunya dengan keputusan khusus yang
harus diambilnya. Misalnya, jika seorang manajer harus membuat keputusan
tentang pemotongan karyawan yang mana karena pengurangan staf, informasi
tentang penghematan biaya yang dihasilkan relevan, tetapi informasi tentang
kinerja karyawan yang dipermasalahkan lebih berguna. MIS harus membuat

informasi yang berguna mudah diakses.

2.4.4 Ketepatan Waktu Informasi

Output MIS harus terkini. Manajemen harus membuat keputusan tentang
masa depan organisasi berdasarkan data dari saat ini, bahkan ketika mengevaluasi
tren. Semakin baru data, semakin banyak keputusan ini akan mencerminkan
kenyataan saat ini dan mengantisipasi dampaknya pada perusahaan. Ketika

pengumpulan dan pemrosesan data menunda Kketersediaannya, MIS harus
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mempertimbangkan ketidakakuratan potensial karena usia dan menyajikan
informasi yang dihasilkan sesuai, dengan kemungkinan rentang kesalahan.

Data yang dievaluasi dalam kerangka waktu yang sangat singkat dapat
dianggap sebagai informasi waktu-nyata. Misalnya, informasi tentang peningkatan

cacat produk dapat ditandai untuk mendapat perhatian manajemen instan.

2.4.5 Kelengkapan Informasi

MIS yang efektif menyajikan semua informasi yang paling relevan dan
berguna untuk keputusan tertentu. Jika beberapa informasi tidak tersedia karena
data yang hilang, itu menyoroti kesenjangan dan menampilkan skenario yang
mungkin atau menyajikan konsekuensi yang mungkin timbul dari data yang
hilang. Manajemen dapat menambahkan data yang hilang atau membuat
keputusan yang tepat mengetahui informasi yang hilang. Presentasi informasi
yang tidak lengkap atau parsial dapat menyebabkan keputusan yang tidak

memiliki efek yang diantisipasi.

2.5 Perancangan

Menurut Sofyan, Gustomi, & Fitrianto, 2016 Perancangan atau desain
didefinisikan sebagai sebuah proses pada aplikasi untuk berbagai teknik dan
prinsip bagi tujuan pendefinisian suatu perangkat, suatu proses atau sistem dalam
detail yang memadai untuk memungkinkan realisasi fisiknya.

Menurut Nataniel Dengen dan Heliza Rahmania Hatta dalam (Siregar, H.

F., Siregar, Y. H., & Melani, 2018) perancangan didefinisikan sebagai proses



16

aplikasi berbagai teknik dan prinsip bagi tujuan pendefinisian suatu perangkat,
suatu proses atau sistem dalam detail yang memadai untuk memungkinkan
realisasi fisiknya. Untuk mengendalikan proses desain, A. Davis mengusulkan
serangkaian prinsip-prinsip dasar dalam perancangan sebagai berikut:

1. Desain tidak boleh menderita karena tunnel vision (visi terowongan).

2. Desain tidak boleh berulang.

3. Desain harus terstruktur untuk mengakomodasi perubahan.

4. Desain harus terstruktur untuk berdegradasi dengan baik, bahkan pada saat
data dan event-event (kejadian-kejadian) menyimpang atau menghadapi
kondisi operasi.

5. Desain bukan pengkodean dan pengkodean bukanlah desain.

6. Desain harus dinilai kualitasnya pada saat desain dibuat, bahkan setelah
jadi.

7. Desain harus dikaji untuk meminimalkan kesalahan-kesalahan.

Menurut Ladjamuin dalam (Galih Pradana & Nita, 2019) mengemukakan
bahwa perancangan adalah kegiatan yang bertujuan untuk merancang atau
mendesign sistem baru dan dapat digunakan untuk menyelesaikan permasalahan

yang dihadapi perusahaan dari dipilihnya suatu alternatif sistem yang sangat baik.

2.6 User Centered Design (UCD)

User-centered design (UCD) adalah proses desain berulang di mana

desainer fokus pada pengguna dan kebutuhan mereka di setiap fase proses desain.
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Di UCD, tim desain melibatkan pengguna di seluruh proses desain melalui
berbagai penelitian dan teknik desain, untuk menciptakan produk yang sangat
bermanfaat dan dapat diakses oleh mereka.

User-centered design (UCD) adalah kerangka proses (tidak terbatas pada
antarmuka atau teknologi) di mana tujuan kegunaan, karakteristik pengguna,
lingkungan, tugas dan alur kerja suatu produk, layanan atau proses diberi
perhatian luas pada setiap tahap desain proses. Desain yang berpusat pada
pengguna dapat dikarakteristikkan sebagai proses pemecahan masalah multi-tahap
yang tidak hanya mengharuskan perancang menganalisis dan membayangkan cara
pengguna cenderung mengkonsumsi suatu produk tetapi juga untuk memvalidasi
asumsi mereka terkait dengan perilaku pengguna di dunia nyata. tes dunia.
Pengujian ini dilakukan dengan/tanpa pengguna aktual selama setiap tahap proses
mulai dari persyaratan, model pra-produksi dan pasca produksi, menyelesaikan
lingkaran pembuktian kembali ke dan memastikan bahwa "pengembangan
berlanjut dengan pengguna sebagai pusat fokus." Pengujian semacam itu
diperlukan karena seringkali sangat sulit bagi perancang suatu produk untuk
memahami secara intuitif seperti apa pengguna pertama kali dari pengalaman
desain mereka, dan seperti apa kurva belajar setiap pengguna. Desain yang
berpusat pada pengguna adalah umum dalam industri desain dan ketika digunakan
dianggap mengarah pada peningkatan kegunaan dan kegunaan produk.

Perbedaan utama dari filosofi desain produk lainnya adalah bahwa desain
yang berpusat pada pengguna mencoba untuk mengoptimalkan produk di sekitar

bagaimana pengguna dapat, ingin, atau perlu menggunakan produk, daripada
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memaksa pengguna untuk mengubah perilaku mereka untuk mengakomodasi
produk. Dengan demikian pengguna berdiri di tengah dua lingkaran konsentris.
Lingkaran-dalam mencakup konteks produk, tujuan pengembangannya dan
lingkungan yang akan dilaluinya. Lingkaran luar melibatkan rincian yang lebih

terperinci dari detail tugas, organisasi tugas, dan aliran tugas.

2.6.1 Proses UCD

Tujuan dari desain User-Centered adalah untuk membuat produk yang
memiliki kegunaan yang sangat tinggi. Ini termasuk seberapa nyaman produk
dalam hal penggunaannya, kemudahan pengelolaan, keefektifan dan seberapa baik
produk tersebut dipetakan sesuai kebutuhan pengguna. Berikut adalah fase umum
proses Desain yang Berpusat pada Pengguna:

1 Tentukan konteks penggunaan: ldentitas siapa pengguna utama produk,
mengapa mereka akan menggunakan produk, apa persyaratan mereka dan
di bawah lingkungan apa mereka akan menggunakannya.

2 Tentukan Persyaratan: Setelah konteksnya ditentukan, sekarang saatnya
untuk mengidentifikasi persyaratan granular produk. Ini adalah proses
penting yang selanjutnya dapat memfasilitasi para desainer untuk
membuat storyboard, dan menetapkan tujuan penting untuk membuat
produk sukses.

3 Buat solusi dan pengembangan Desain: Berdasarkan pada tujuan dan
persyaratan produk, mulailah proses iteratif desain dan pengembangan

produk.
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4 Evaluasi Produk: Desainer produk melakukan pengujian kegunaan untuk
mendapatkan umpan balik pengguna tentang produk. Evaluasi produk
adalah langkah penting dalam pengembangan produk yang memberikan
umpan balik kritis pada produk.

Pada langkah selanjutnya, prosedur di atas diulang untuk menyelesaikan
produk lebih lanjut. Fase-fase ini adalah pendekatan umum dan faktor-faktor
seperti tujuan desain, tim, dan timeline mereka, dan lingkungan di mana produk
dikembangkan, menentukan fase yang sesuai untuk proyek dan pesanan mereka.
Anda dapat mengikuti model air terjun, model gesit atau praktik rekayasa

perangkat lunak lainnya.

2.6.2 Skenario UCD

Skenario yang dibuat dalam proses UCD adalah cerita fiksi tentang
"kehidupan sehari-hari" atau serangkaian peristiwa dengan kelompok pemangku
kepentingan utama sebagai karakter utama. Biasanya, persona yang dibuat
sebelumnya digunakan sebagai karakter utama dari cerita ini. Cerita tersebut harus
spesifik untuk peristiwa yang terjadi yang berhubungan dengan masalah
kelompok pemangku kepentingan utama, dan biasanya pertanyaan penelitian
utama proses desain dibangun. Ini dapat berubah menjadi cerita sederhana tentang
kehidupan sehari-hari seorang individu, tetapi detail kecil dari acara tersebut harus
menyiratkan detail tentang pengguna dan mungkin termasuk karakteristik
emosional atau fisik. Mungkin ada "skenario kasus terbaik", di mana semuanya

bekerja paling baik untuk karakter utama, "skenario terburuk", di mana karakter
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utama mengalami semua kesalahan di sekelilingnya, dan "skenario kasus rata-
rata" , yang merupakan kehidupan khas individu, di mana tidak ada yang benar-
benar istimewa atau benar-benar menyedihkan terjadi, dan hari terus berjalan.
Skenario menciptakan konteks sosial di mana kepribadian ada, dan juga
menciptakan dunia fisik yang sebenarnya, alih-alih membayangkan karakter
dengan karakteristik internal dari data yang dikumpulkan dan tidak ada yang lain;
ada yang lebih aktif terlibat dalam keberadaan persona. Sebuah skenario juga
lebih mudah dipahami oleh orang-orang, karena itu dalam bentuk cerita, dan lebih
mudah diikuti. Namun, seperti halnya persona, skenario ini adalah asumsi yang
dibuat oleh peneliti dan perancang dan juga dibuat dari sekumpulan data yang
terorganisir. Beberapa bahkan mengatakan skenario seperti itu tidak realistis
untuk kejadian nyata. Juga, sulit untuk menjelaskan dan menginformasikan tugas-
tugas tingkat rendah yang terjadi, seperti proses pemikiran persona sebelum

bertindak.

2.7 Ekstrakurikuler

Kegiatan ekstrakurikuler atau dikenal dengan ekskul adalah program yang
bukan bagian dari kurikulum sekolah reguler dan terstruktur di sekitar suatu
kegiatan, tujuan, atau tujuan. Juga dikenal sebagai kegiatan ekstra-akademik,
kegiatan ekstrakurikuler meliputi olahraga, pemerintahan mahasiswa, pengabdian
masyarakat, pekerjaan, seni, hobi, dan Kklub pendidikan. Semua Kkegiatan
ekstrakurikuler melengkapi kurikulum akademik. Meskipun kegiatan ini dapat

disusun berdasarkan kelompok usia, seperti program sekolah menengah, hal itu
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tidak selalu. Misalnya, anak remaja Anda mungkin menjadi sukarelawan dengan

badan amal setempat atau memiliki pekerjaan paruh waktu.

2.8 Unified Modelling Language

Pada penelitian ini penulis menggunakan UML (Unified Modelling
Language) sebagai bahasa pemodelan untuk merancang dan mendesain sistem.

Menurut Siti Fatima dalam (Suendri, 2018) Unified Modeling Language
(UML) adalah sebuah bahasa yang berdasarkan grafik atau gambar untuk
memvisualisasi, menspesifikasikan, membangun, dan pendokumentasian dari
sebuah sistem pengembangan software berbasis OO (Object-Oriented).

Menurut M Teguh Prihandoyo, 2018 Unified Modeling Language adalah
salah satu metode pemodelan visual yang digunakan dalam perancangan dan
pembuatan sebuah software yang berorientasikan pada objek.

Menurut Grady Booch dalam (M Teguh Prihandoyo, 2018) UML
merupakan sebuah standar penulisan atau semacam blue print dimana di
dalamnya termasuk sebuah bisnis proses, penulisan kelas-kelas dalam sebuah
bahasa yang spesifik. Terdapat beberapa diagram UML yang sering digunakan
dalam pengembangan sebuah sistem, yaitu Use Case diagram, Activity Diagram,

Sequence Diagram dan Class Diagram.
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2.8.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah model tentang bagaimana berbagai jenis
pengguna berinteraksi dengan sistem untuk memecahkan masalah. Dengan
demikian, ini menggambarkan tujuan pengguna, interaksi antara pengguna dan
sistem, dan perilaku sistem yang diperlukan dalam memenuhi tujuan-tujuan ini.
Model use case terdiri dari sejumlah elemen model. Elemen model yang paling
penting adalah kasus penggunaan, aktor dan hubungan di antara mereka. Diagram
use-case digunakan untuk menggambarkan secara grafis subset dari model untuk
menyederhanakan komunikasi. Biasanya akan ada beberapa diagram kasus
penggunaan yang terkait dengan model yang diberikan, masing-masing
menunjukkan subset elemen model yang relevan untuk tujuan tertentu. Elemen
model yang sama dapat ditampilkan pada beberapa diagram use-case, tetapi setiap
instance harus konsisten. Jika alat digunakan untuk mempertahankan model use
case, kendala konsistensi ini otomatis sehingga setiap perubahan pada elemen
model (mengubah nama misalnya) akan secara otomatis tercermin dalam setiap
diagram use-case yang menunjukkan elemen itu (UTM, 2019).

Model use-case dapat berisi paket yang digunakan untuk menyusun model
untuk menyederhanakan analisis, komunikasi, navigasi, pengembangan,
pemeliharaan, dan perencanaan. Faktanya, sebagian besar model use case adalah
tekstual, dengan teks yang ditangkap dalam Spesifikasi Use Case yang terkait
dengan setiap elemen model use-case. Spesifikasi ini menjelaskan alur peristiwa
use case. Model use case berfungsi sebagai utas pemersatu sepanjang

pengembangan sistem. Ini digunakan sebagai spesifikasi utama dari persyaratan
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fungsional untuk sistem, sebagai dasar untuk analisis dan desain, sebagai input
untuk perencanaan iterasi, sebagai dasar mendefinisikan kasus uji dan sebagai
dasar untuk dokumentasi pengguna. (Kurniawan, 2018).

Use case diagram merupakan suatu diagram yang berisi use case, actor,
serta relationship diantaranya. Use Case Diagram dapat digunakan untuk
kebutuhan apa saja yang diperlukan dalam suatu sistem, sehingga sistem dapat
digambarkan dengan jelas bagaimana proses dari sistem tersebut. Tabel 2.1 adalah

simbol pada use case diagram.

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram

No. Gambar Nama Keterangan

Menspesifikasikan himpunan peran

1 Actor . )
yang pengguna mainkan ketika
berinteraksi dengan use case.

Hubungan dimana perubahan yang
terjadi pada suatu elemen mandiri
(independent) akan mempengaruhi
---------- > elemen yang bergantung padanya
elemen yang tidak mandiri.

2 Dependency

Hubungan dimana objek anak

3 Generalization berbagi perilaku dan struktur data
dari objek yang ada diatasnya.
4 Include Menspesifikasikan bahwa use case

------- > sumber secara eksplisit.
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Menspesifikasikan bahwa use case

5 Extend target memperluas perilaku dari use

G case sumber pada suatu titik yang
diberikan.

6 Association Apa yang menghubungkan antara
objek satu dengan objek lainnya.

5 System Menspes_ifikasikan _ paket yang
menampilkan sistem secara
terbatas.

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang

8 Use Case ditampilkan sistem yang

© menghasilkan suatu hasil yang
terukur bagi suatu actor
Interaksi aturan-aturan dan elemen
9 o Collaboration lain yang beke:rja sama untu_k
- ~. menyediakan prilaku yang lebih
oo besar dari jumlah dan elemen-
elemennya (sinergi).
Elemen fisik yang eksis saat

10 Note aplikasi dijalankan dan
mencerminkan suatu sumber daya
komputasi

2.8.2 Activity Diagram

Sumber: (Kurniawan, 2018)

Activity Diagram menggambarkan berbagai alir aktifitas dalam sistem

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

mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir (Ladjamudin, 2017). Activity
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diagram menurut adalah salah satu cara untuk memodelkan event-event yang

terjadi dalam suatu use case. Diagram ini dapat digantikan dengan sejumlah teks.

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram

No Gambar Nama Keterangan
1 Activity Memperllhatkan bagaimana masing-
masing kelas antarmuka saling
berinteraksi satu sama lain
2 Action State dari sistem yang mencerminkan
@ eksekusi dari suatu aksi
3 . Initial Node Bagaimana objek dibentuk /diawali.
Activity
4 Bagaimana objek dibentuk dan
@ Final Node | dihancurkan
5 Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu
I berubah menjadi beberapa aliran

Sumber: (Kurniawan, 2018)

2.8.3 Sequence Diagram

Diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan

mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima

antar objek. Untuk menggambarkan diagram sekuen maka harus diketahui objek-

objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode yang dimiliki

kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu. Tabel berikut adalah simbol-simbol

yang ada pada diagram sekuen.
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Simbol-simbol

Deskripsi

Aktor

Atau

X

nama aktor

Orang, proses atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem informasi
yang akan dibuat diluar sistem
informasi itu sendiri, jadi walaupun
simbol dari aktor adalah orang, tapi
aktor belum tentu merupakan orang;
biasanya dinyatakan menggunakan
kata benda diawal frase nama aktor

Garis hidup

/ Lifeline

Menyatakan kehidpan suatu objek

Objek

nama objek : nama kelas

Menyatakan objek yang berinteraksi

Waktu aktif

Menyatakan objek dalam keadaan
aktif dan berinteraksi, semua yang
terhubung dengan waktu aktif ini
adalah sebuah tahapan yang dilakukan
didalamnya.

Pesan tipe ¢

<<Create>>

reate

—

Menyatakan suatu objek membuat
objek yang lain, arah panah mengarah
pada objek yang dibuat

Pesan tipe ¢

all

Menyatakan suatu objek memanggil
operasi / metode yang ada pada objek
lain atau dirinya sendiri.

Arah panah mengarah pada objek yang
memiliki operasi / metode, karena ini
memanggil operasi / metode maka
operasi / metode yang dipanggil harus
ada pada diagram kelas sesuai dengan
kelas objek yang berinteraksi.

Pesan tipe send

Menyatakan bahwa suatu objek
mengirimkan data / masukan /
informasi ke objek lainnya, arah panah
mengarah pada objek yang dikirim
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Pesan tipe return

1: Keluaran

Menyatakan suatu objek yang telah
menjalankan  suatu  operasi  atau
metode menghasilkan suatu kembalian
ke objek tertentu, arah panah
mengarah pada objek yang menerima

kembalian

Pesan tipe destroy

<<destroy>>

Menyatakan suatu objek mengakhiri
hidup objek yang lain, arah panah
mengarah pada objek yang diakhiri,
sebaiknya jika ada create maka ada

destroy

2.8.4 Class Diagram

Sumber: (Kurniawan, 2018)

Class diagram digunakan untuk menggambarkan perbedaan yang

mendasar antara class, hubungan antara class, dan di mana sub-sistem class

tersebut (Jogiyanto, 2016). Simbol yang digunakan dalam class diagram adalah

sebagai berikut:

Tabel 2.4 Simbol Class Diagram

Simbol Nama Fungsi
Class Menggambarkan Class baru
pada diagram.
Association Menggambarkan relasi antar
e asosiasi
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Composition Jika sebuah class tidak bisa
berdiri sendiri dan harus
‘ merupakan bagian dari class
yang lain, maka class tersebut
memiliki relasi Composition
terhadap class tempat dia
bergantung tersebut.

Umumnya penggunaan
dependency digunakan untuk
Depedency menunjukkan operasi pada
suatu class yang
— -»> menggunakan class
yang lain.

Aggregation Aggregation mengindikasikan

keseluruhan bagian
<> relationship dan biasanya
disebut sebagai relasi.

Sumber: (Kurniawan, 2018)

29 Flowchart

Menurut llham Akhsanu Ridlo, 2017 Flowchart adalah penggambaran
secara grafik dari langkah-langkah dan urut-urutan prosedur dari suatu program.
Flowchart menolong analis dalam untuk memecahkan masalah ke dalam segmen-
segmen yang lebih kecil dan menolong dalam menganalisis alternatif-alternatif
lain dalam pengoperasian.

Menurut Saputra, Susano, & Astuti, 2018 Flowchart merupakan gambaran
secara grafik dari langkah-langkah dan urutan-urutan prosedur dari suatu program
yang dibuat. Flowchart menggambarkan urutan logika dari suatu prosedur
pemecahan masalah, sehingga flowchart merupakan langkah-langkah

penyelesaian masalah yang dituliskan dalam simbol-simbol tertentu.
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Menurut Syamsiah, 2019 Pengertian Flowchart (Diagram Alir) atau di
sebut Flowchart merupakan bagan (Chart) yang mengarahkan alir (flow) di dalam
prosedur atau program sistem secara logika. Flowchart adalah cara untuk
menjelaskan tahap-tahap pemecahan masalah dengan merepresentasikan simbol-
simbol tertentu yang mudah dipahami, mudah digunakan dan standar.

Berikut merupakan simbol-simbol flowchart yang dapat dilihat pada tabel

di bawah ini:

Tabel 2.5 Simbol Flowchart

NO SIMBOL FUNGSI

1. C) Terminal, untuk memulai atau
mengakhiri suatu program
Proses, suatu simbol yang

menunjukkan setiap pengolahan
yang dilakukan.

3 E Input-Output, untuk memasukkan

menunjukkan hasil dari suatu
proses

Decision, suatu kondisi yang akan
menghasilkan beberapa
kemungkinan jawaban atau pilihan

menyediakan tempat pengolahan

Connector, suatu prosedur
penghubung yang akan masuk atau
keluar melalui symbol ini dalam
lembar yang sama

Off-Page Connector, merupakan
symbol masuk atau keluarannya

5. C> Preparation, suatu symbol yang




suatu prosedur pada lembaran
kertas lainnya

Arus/Flow, dari pada prosedur
yang dapat dilakukan atas ke bawah
dari bawah ke atas, ke atas dari Kiri
ke kanan ataupun dari kanan ke Kkiri

Predefined Process, untuk
menyatakan sekumpulan langkah
proses yang ditulis sebagai prosedur

o <D

Simbol untuk  output, yang
ditunjukkan ke suatu device, seperti
printer, dan sebagainya

11

<

Penyimpanan file secara sementara

g —

Menunjukkan input / Output
Hardisk (media penyimpanan)

Sumber: (Kurniawan, 2018)

2.10 Aplikasi

30

Perangkat lunak aplikasi (singkatnya aplikasi) adalah program atau

sekelompok program yang dirancang untuk pengguna akhir. Contoh aplikasi

termasuk pengolah kata, spreadsheet, aplikasi akuntansi, browser web, klien

email, pemutar media, penampil file, simulator, permainan konsol, atau editor

foto. Perangkat lunak aplikasi kata benda kolektif mengacu pada semua aplikasi

secara kolektif. Ini berbeda dengan perangkat lunak sistem, yang terutama terlibat

dengan menjalankan komputer (Pratama, 2010).
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Aplikasi dapat digabungkan dengan komputer dan perangkat lunak
sistemnya atau diterbitkan secara terpisah, dan dapat dikodekan sebagai proyek
berpemilik, sumber terbuka, atau universitas. Aplikasi yang dibuat untuk platform
seluler disebut aplikasi seluler.

Perangkat lunak aplikasi dan perangkat lunak sistem adalah dua jenis
perangkat lunak utama yang tersedia. Perangkat lunak sistem mengelola operasi
internal komputer, terutama melalui sistem operasi (OS). la mengelola periferal
seperti perangkat penyimpanan, printer, dan monitor juga. Sebaliknya, perangkat
lunak aplikasi atau program aplikasi memandu komputer untuk menjalankan
instruksi yang diberikan oleh pengguna.

Perangkat lunak sistem mencakup program yang berjalan di latar
belakang, yang memungkinkan program aplikasi berfungsi. Program perangkat
lunak sistem mencakup kompiler, assembler, alat manajemen file serta OS itu
sendiri. Program aplikasi berfungsi di atas perangkat lunak sistem karena
perangkat lunak sistem dibangun dari program "tingkat rendah™. Perangkat lunak
sistem diinstal secara otomatis selama penginstalan OS. Namun, pengguna
memiliki opsi untuk memilih program aplikasi mana yang diinstal pada sistem

mereka.

Beberapa contoh program aplikasi meliputi:
1. Rangkaian aplikasi: Berisi berbagai aplikasi yang dikemas bersama
2. Perangkat lunak perusahaan: Mengatasi aliran data dan persyaratan proses

organisasi, yang mencakup seluruh departemen
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Perangkat lunak pekerja informasi: Mengizinkan pengguna untuk
membuat dan mengelola informasi

Perangkat lunak akses konten: Digunakan terutama untuk mendapatkan
akses ke konten tanpa mengedit

Perangkat lunak pengembangan media: Membuat media elektronik dan
cetak

Perangkat lunak pendidikan: Berisi konten dan / atau fitur yang ditujukan
untuk siswa atau pendidik

Perangkat lunak rekayasa produk: Mengembangkan produk perangkat

lunak dan perangkat keras

Website

Menurut Yogi Isro, 2018 website atau situs dapat diartikan sebagai

kumpulan halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks,

gambar diam atau gerak, animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya itu

baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian

bangunan yang saling terkait dimana masing-masing dihubungkan dengan

jaringan-jaringan halaman (Syahputra, 2020).

Web adalah Sistem Informasi berbasis internet yang dapat didistribusikan

dengan mudah. Setiap orang dengan sebuah komputer yang terhubung ke Internet

akan dengan mudah dapat memperoleh informasi dengan hanya menuliskan

alamat web atau meng-klik tombol mouse dengan mudah (Hasibuan et al., 2020).
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Menurut Komang Wiswakarma dalam (Rahman & Juliyanto, 2019)
Sebuah halaman web memiliki dua aspek penting, struktur dokumen dan
presentasi. Cascading Style sheet (CSS) adalah sebuah bahasa untuk
menggambarkan presentasi.

Dari beberapa definisi website diatas dapat penulis simpulkan bahwa
website merupakan kumpulan komponen untuk menampilkan informasi yang
terdiri dari teks, gambar, audio, maupun video yang menarik untuk digunakan

sebagai sarana berbagi informasi.

212 PHP

Menurut Supono dan Putratama dalam (Danny & Khoiriyah, 2019)
mengemukakan bahwa PHP (Hypertext Preprocessor) adalah suatu bahasa
pemrograman yang digunakan untuk menerjemahkan baris kode program menjadi
kode mesin yang dapat dimengerti oleh komputer yang berbasis server- side yang
dapat ditambahkan ke dalam HTML.

Menurut Andi dalam (Novendri et al., 2019) Bahasa pemrograman PHP
merupakan bahasa pemrograman untuk membuat website yang bersifat server-
side scripting. PHP bersifat dinamis. PHP dapat dijalankan pada berbagai macam
sistem operasi seperti Windows, Linux, dan Mac Os. Selain Apache, PHP juga
mendukung beberapa web server lain, seperti Microsoft 1SS, Caudium, dan PWS.
PHP dapat memenfaatkan database untuk menghasilkan halaman web yang

dinamis. Sistem manajemen database yang sering digunakan bersama PHP adalah
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MYSQL. Namun, PHP juga mendukung sistem manajemen Database Oracle,
Microsoft Access, Interbase, d-Base, dan PostgreSQL.

Menurut Kadir dalam (Ruseno, 2019) Secara khusus, PHP dirancang
untuk membentuk aplikasi web dinamis. Artinya, ia dapat membentuk suatu
tampilan berdasarkan permintaan terkini. Misalnya, Anda bisa menampilkan isi
database ke halaman web. Pada prinsipnya PHP mempunyai fungsi yang sama
dengan skrip — skrip seperti ASP (Active Server Page), Cold Fusion, ataupun Perl.
Namun, perlu diketahui bahwa PHP sebenarnya bisa dipakai secara command
line. Artinya, skrip PHP dapat dijalankan tanpa melibatkan web server maupun

browser.

2.13 Database

Menurut Andaru, 2018 database atau basis data adalah kumpulan
informadi yang disimpan di dalam komputer secara sistematik sehingga dapat
diperiksa menggunakan suatu program komputer untuk memperoleh informasi
dari basis data tersebut. Perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola dan
memanggil kueri (query) basis data disebut sistem manajemen basis data
(database management system). Sistem basis data dipelajari dalam ilmu
informasi.

Menurut Berenda Agency dalam (Rizaldi et al., 2018) Database
merupakan wadah atau tempat berkumpulnya tabel-tabel yang memiliki atribut
dan data. Tabel yang ada dalam database tersebut saling berhubungan satu sama

lainnya, sehingga membentuk sebuah informasi yang dibutuhkan pengguna
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informasi tersebut. Penyajian informasi diproses menggunakan aplikasi atau
program computer.

Menurut Ladjamudin dalam (Tagiyah, 2019), database adalah sekumpulan
data store (bisa dalam jumlah yang sangat besar) yang tersimpan dalam magnetic
disk, oftical disk, magnetic drum, atau media penyimpanan sekunder lainnya.
Menurut Sutarman dalam (Tagiyah, 2019), database sekumpulan file yang saling
berhubungan dan terorganisasi atau kumpulan record-record yang menyimpan
data dan hubungan diantaranya. Dari definisi database di atas dapat penulis
simpulkan bahwa database adalah sekumpulan table-tabel berisi informasi yang
saling terkait antara satu dengan yang lain.

Dari pengertian-pengertian database, maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa pengertian dari Basis data (Database) adalah kumpulan file atau tabel yang
saling berelasi (berhubungan) yang disimpan dalam media penyimpanan

elektronik.

2.14 XAMPP

Menurut Kartini dalam (Sakinah et al., 2020), XAMPP merupakan tool
yang menyediakan paket perangkat lunak ke dalam satu buah paket. Dalam
paketnya sudah terdapat Apache (web server), MySQL (database), PHP (server
side scriping), perl, FTP server, PHPMyAdmin, dan berbagai pustaka bantu
lainnya.

Menurut Aryanto dalam (Kesuma & Kholifah, 2019) XAMPP merupakan

sebuah aplikasi perangkat lunak pemrograman dan database yang di dalamnya
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terdapat berbagai macam aplikasi pemrograman seperti; Apache HTTP Server,
database MySQL, Bahasa pemrograman PHP serta Perl.

Menurut Bunafit Nugroho dalam (Dewi & Malfiany, 2017), XAMPP
merupakan paket PHP berbasis open source yang dikembangkan oleh komunitas
Open Source, yang mendukung banyak sistem operasi, merupakan kompilasi dari
beberapa program. Fungsinya adalah sebagai server yang berdiri sendiri
(localhost), yang terdiri atas program Apache HTTP Server, MySQL database,
dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan Perl.
Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi apapun),
Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia dalam GNU General Public
License dan bebas, merupakan web server yang mudah digunakan yang dapat

melayani tampilan halaman web yang dinamis.

2.15  MySQL

Menurut Kristianto dalam (Sakinah et al., 2020) MySQL adalah database
secara sederhana, dapat kita sebut sebagai gudang data. Secara teori, database
adalah kumpulan data atau informasi yang kompleks, data-data tersebut disusun
menjadi beberapa kelompok dengan tipe data yang sejenis (tabel), dimana setiap
datanya dapat saling berhubungan satu sama lain atau dapat berdiri sendiri,

sehingga mudah diakses.

Menurut Arief Rudianto dalam (Dewi & Malfiany, 2017) MySQL
merupakan database yang pertama kali didukung oleh bahasa pemrograman script

untuk internet (PHP dan Perl). MySQL dan PHP dianggap sebagai pasangan
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software pembangun aplikasi web yang ideal. MySQL lebih sering digunakan
untuk membangun aplikasi berbasis web, umumnya pengembangan aplikasinya
menggunakan bahasa pemrograman script PHP.

Menurut Cahyanti & Purnama dalam (Nugroho & Rohimi, 2020) MySQL
merupakan turunan dari salah satu konsep utama dalam basis data sejak lama,
yaitu SQL (Structured Query Language). SQL adalah sebuah konsep
pengoperasian basis data terutama untuk proses seleksi, pemasukan, pengubahan
dan penghapusan data yang dimungkinkan dapat dikerjakan dengan mudah dan

otomatis.



BAB IlI

METODE PENELITIAN

3.1  Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian dilakukan untuk mengarahkan alur penelitian. Gambar

3.1 adalah tahapan penelitian penulis.

Perumusan Masalah

A

Penentuan Tujuan

v
Studi Literatur

A

Pengumpulan Data

Analisa Sistem Yang Analisa Kebutuhan
Berjalan Sistem
\ 4 \ 4
. Perancangan
Perancangan Kriteria Antarmuka

A 4

Implementasi Sistem

v

Pengujian Sistem

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
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Tahapan penelitian dilakukan untuk mencapai hasil penelitian yang sesuai
dengan perencanaan. Kegiatan ini dilakukan dan diciptakan dari mulai tahap
pertama hingga tahap implementasi sehingga alur penelitian dapat dilihat dan
diperbaiki jika ada mengalami kesalahan. Penelitian ini menggunakan metode
UCD dalam membantu pembuatan sistem informasi. Sistem informasi diharapkan
dapat mengelola data ekstrakurikuler di SMP Negeri 6 Binjai. Hasilnya adalah
setiap pengguna dapat mendaftar kegiatan ekstrakurikuler secara langsung pada
sistem informasi yang sudah dibangun. Pihak admin akan memproses data yang
masuk untuk melakukan proses penjadwalan kegiatan tersebut kedepannya.
Tahapan berikut adalah prosedur yang diambil dalam melaksanakan penelitian ini.

1. Studi Literatur

Studi literatur merupakan pembelajaran yang dilakukan menurut sumber-

sumber yang berkaitan dengan sistem informasi. Studi dapat dilakukan

dengan menggali informasi dari buku-buku, jurnal atau yang diperoleh
dari dunia maya.
2. Analisa

Analisa berperan guna memberikan cara pemecahan suatu rumusan

masalah. Hal yang dilakukan analisa adalah memutuskan rumusan masalah

yang berkaitan dengan permasalahan yang dihadapi khususnya tentang

kegiatan ekstrakurikuler.
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3. Pembahasan
Pembahasan berperan mengerjakan pencarian hasil nilai sistem informasi
dalam melakukan proses registrasi murid yang ingin ikut tergabung pada
kegiatan ekstrakurikuler tersebut.

4. Implementasi dan pengujian
Implementasi dan pengujian merupakan uji coba sistem informasi yang
sudah berhasil dibangun dan menerapkan di SMP Negeri 6 Binjai untuk
mendapatkan feedback sehingga dapat dilakukan pengembangan lebih
lanjut untuk memperbaiki kesalahan dan kekurangan dari sistem informasi

tersebut.

3.2  Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data dilakukan untuk mendapatkan data secara
optimal di SMP Negeri 6 Binjai. Data akan diproses untuk diterapkan kepada
sistem informasi yang akan dibangun. Pengumpulan data dilakukan dengan
beberapa cara untuk mendapatkan manfaat dari penelitian dalam menghasilkan
sistem informasi yang baik. Setelah ini adalah tahapan pengumpulan data yang
dilakukan penulis untuk mendapatkan informasi, antara lain:

1. Studi Kepustakaan

Studi kepustakaan adalah cara mengumpulkan data, mempelajari,

membaca dan mencari beragam referensi yang ada baik itu buku, jurnal,

makalah, dan lain sebagainya untuk mengumpulkan data. Sumber-sumber

dapat diperoleh dari dunia maya.
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2. Wawancara
Penulis melaksanakan wawancara kepada pihak yang terkait memberikan
data kegiatan ekstrakurikuler di SMP Negeri 6 Binjai.

3. Pengamatan
Penulis melakukan pengamatan secara langsung di SMP Negeri 6 Binjai
untuk melihat proses pendaftaran murid yang ingin bergabung pada
kegiatan ekstrakurikuler. Pengamatan dilaksanakan untuk melihat proses

lengkap dari pendataan murid-murid.

3.3 Pemodelan

Pemodelan berfungsi untuk melihat tata cara pembuatan sistem informasi
kegiatan ekstrakurikuler. Pemodelan akan menjelaskan setiap bagian dari sistem
informasi yang akan dibangun dan untuk menjelaskan kegiatan atau user dan

admin dalam berinteraksi dengan sistem informasi.

3.3.1 Use Case Diagram
Use case diagram menggambarkan kegiatan yang dilakukan oleh user dan
admin. Gambar 3.2 dan 3.3 adalah perancangan Use case diagram sistem

informasi penerimaan murid baru pada user dan admin.
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3.3.2  Activity Diagram
Activity diagram menjelaskan atau aktifitas yang dilakukan oleh user dan

admin terhadap sistem tersebut. Gambar 3.4 merupakan activity diagram user.

Activity Diagram
User Sistem
Qi—{ Sistem Informasi ]
v
—[ Website J

No

v

Tampilkan Halaman
Beranda

v
Tampilkan Halaman\
Prestasi

v
Tampilkan Halaman\
Ekstrakurikuler )

Yes.

v
Tampilkan Halaman
Tentang

Gambar 3.4 Activity diagram sistem informasi bagian user



44

Gambar 3.5 merupakan activity diagram yang digunakan oleh pihak admin

pada sistem informasi ekstrakurikuler.

Activity Diagram

User Admin

Qi—{ Sistem Informasi ]

v

|
o)
[ Kelola Data Admin ves

Kelola Data
Ekstrakurikuler

}-
}
Ke.o.aoataprestasi}yﬁ

[ Kelola Data

_— =

Pendaftaran

Gambar 3.5 Activity diagram sistem informasi bagian admin
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3.3.3 Sequence Diagram
Sequence Diagram merupakan urutan kegiatan yang dilakukan oleh user
dan admin dalam berinteraksi dengan sistem informasi ekstrakurikuler. Gambar

3.6 adalah sequence diagram user yang digunakan pada penelitian ini.

Beranda Prestasi Ekskul Tentang

o

i
I
b/ ‘
*

——Tampilkan Halaman Beranda-

Tampilkan Halaman Prestasi
I

Tampilkan Halaman Ekskul

Tampilkan Halaman Téntangf

Gambar 3.6 Sequence Diagram sistem informasi bagian user

Gambar 3.7 adalah sequence diagram admin yang digunakan pada

penelitian ini.
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Admin Ekskul Prestasi Pendaftaran

T T
i i
o | i
b | |
I I
| |
Admin ! !
I
I
i i
} Kelola Data Admin: }
I I
I

!

Kelola Data Ekstrakurikuler-

Kelola Data Prest:

I
|
|
|
I
I
I
I}
1
|
I
I
I
I
|
! .
; Kelola Data Pendaftaran——
I
I
I
|
|
I
I
I
I
|
|
I

Gambar 3.7 Sequence Diagram sistem informasi bagian admin

3.3.4 Class Diagram

Gambar 3.8 adalah class diagram user yang digunakan pada penelitian ini

yang menunjukkan fungsi dan data yang digunakan.
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Data Admin Data Pendaftaran
id_admin mt(11) 1d_pendaftaran int (11)
fnama varchar (100) tzl daftar Date
username varchar (100) fama siswa varchar (30)
password varchar (100} tmp lahir varchar (30)
+hacal)void tel lahir date
+edit])void jent_kelamin varchar (10}
+tam bah{)-voi d anak ke int (11)
+hapus)vei d agama varchar (20)
aml sekolah varchar (30)
kelas varchar (3)
hobd varchar (30)
cita cita varchar (30)
mat_pel varchar (30)
fo_telp siswa varchar (13)
nama_ayah varchar (30)
pekerjaan ayah varchar (30)
rama ibu varchar (30)
pekerjaan ibu varchar (30)
alamat_ortu varchar (30)
fo telp ortu varchar (13)
+bacal)void
+edit]} void
+hapusg ) veid

Gambar 3.8 Class Diagram sistem informasi

3.4 Flowchart

Penelitian ini menggunakan flowchart atau diagram alir yang berfungsi
untuk melihat alur sistem informasi pengelolaan data kegiatan ekstrakurikuler di
SMP Negeri 6 Binjai. Ada dua bagian yang digambarkan pada penelitian ini yaitu
flowchart untuk pengguna atau user dan flowchart untuk admin. Gambar 3.9 dan
3.10 adalah flowchart sistem informasi kegiatan ekstrakurikuler pada bagian user

dan admin.
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End

Gambar 3.9 Flowchart sistem informasi bagian user
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Dari Gambar 3.9 menunjukkan alur kegiatan sistem informasi kegiatan
ekstrakurikuler pada bagian user, user mulai masuk ke halaman beranda website,
jika user masuk ke halaman Ekskul maka akan menampilkan menu Pendaftaran
dan Input Data Pendaftar, menu ini digunakan user untuk melakukan pendaftaran
ekstrakurikuler. Jika user masuk ke halaman Prestasi maka akan menampilkan
Tampilan Halaman Prestasi yang ada di SMP Negeri 6 Binjai. Jika user masuk ke
halaman Tentang maka halaman menampilkan Tampilan Halaman Tentang yang

berisi profile SMP Negeri 6 Binjai.
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Start

\ 4

Kelola Data
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Kelola Data
Ekstrakurikul
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a
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*
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No
End

Gambar 3.10 Flowchart sistem informasi bagian admin
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Dari Gambar 3.10 menunjukkan alur kegiatan sistem informasi kegiatan
ekstrakurikuler pada bagian admin, Pertama admin login menggunakan username
dan password untuk menuju ke halaman utama sistem. Setelah berhasil login,
maka Admin mulai masuk ke halaman Admin, pada halaman beranda admin maka
akan menampilkan menu Kelola Data Admin yang akan digunakan admin untuk
mengelola data siapa saja orang yang dapat mengelola website tersebut. Lanjut,
jika admin masuk ke halaman Ekskul maka akan menampilkan menu Kelola Data
Ekstrakurikuler, menu ini digunakan admin untuk melakukan pengelolaan data
ekstrakurikuler seperti ekstrakurikuler apa saja yang terdapat di SMPN 6 Binjai
maka admin dapat mengedit data tersebut. Jika admin masuk ke halaman Prestasi
maka akan menampilkan halaman Kelola Data Prestasi yang ada di SMP Negeri 6
Binjai. Jika admin masuk ke halaman Pendaftaram maka halaman akan
menampilkan Kelola Data Pendaftaran. Menu ini digunakan admin untuk
mengelola dan upload kegiatan ekstrakurikuler dan informasi SMP Negeri 6

Binjai.

3.5 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka sistem informasi merupakan perancangan yang
menggambarkan bentuk tampilan dan bentuk elemen pendukung dari sistem
informasi ekstrakurikuler. Berikut ini adalah perancangan antarmuka yang ada

pada sistem informasi kegiatan ekstrakurikuler di SMP Negeri 6 Binjai.
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3.5.1 Rancangan Halaman Beranda
Rancangan halaman beranda merupakan halaman pertama kali tampil pada
saat sistem informasi penerimaan murid baru dibuka. Gambar 3.11 merupakan

hasil perancangan home.

Sistem Informasi Ekstrakurikuler SMP Negeri & Binjai

<3 53 X Q (nttps:/ Nlocalhost/ekskul ) @

S -
Logo SMP Negeri 6 Binjai I BERANDA - PRESTASI - EKSKUL - TENTANG - ADMIN |
Ll ~

— Konten

Profil Sekolah

— Footer

4

Gambar 3.11 Rancangan beranda

Halaman beranda memiliki beberapa menu lainnya, antara lain:
1. Prestasi
2. Ekskul
3. Tentang

4. Admin
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Rancangan ini merupakan tempat prestasi yang diraih oleh sekolah SMP

Negeri 6 Binjai. Gambar 3.12 merupakan hasil perancangan halaman prestasi.

Sistem Informasi Ekstrakurikuler SMP Negeri & Binjai

<3 Q X Q (https:/ flocalhost/ekskul

— Header

SMP Negeri 6 Binjai

BERANDA - PRESTASI - EKSKUL - TENTANG - ADMIN |

- Konten

Prestasi Sekoloh

_——

Tahun

Juara Ke

Kegiatan

- Footer

L4

Gambar 3.12 Rancangan halaman prestasi

3.5.3 Rancangan Halaman Pendaftaran Ekstrakurikuler

Menu ini  merupakan

tempat

melakukan

pendaftaran

kegiatan

ekstrakurikuler. Ada beberapa parameter atau isian yang harus dipenuhi dalam

melakukan pendaftaran. Setelah calon murid mengisi isian tersebut, maka

pendaftaran dapat dilakukan. Gambar 3.13 merupakan hasil perancangan halaman

pendaftaran.
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G E> X Q [ https://localhost/ekskul

Sistem Informasi Ekstrakurikuler SMP Negeri 6 Binjai

) @ )

— Header

~ g
Loge [ SMP Negeri 6 Binjai | BERANDA - PRESTASI - EKSKUL - TENTANG - ADMIN |
- S

— Konten

NISN

Nama Siswa

Tempat Lahir

Tanggal Lahir

Jenis Kelamin

[ |
| wkemvar | [ oatar ]

— Footer

[

3.5.4

Negeri

Gambar 3.13 Rancangan halaman pendaftaran ekstrakurikuler

Rancangan Halaman Tentang

Halaman lokasi berfungsi untuk memberikan informasi singkat SMP

6 Binjai. Gambar 3.14 adalah rancangan halaman tentang.
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Sistem Informasi Ekstrakurikuler SMP Negeri 6 Binjai

&) C:) X {} [(bttps://iocalhost/ekskul 7 @
— Header

-~ - . ..

SMP Negel’l 6 Binjai BERANDA - PRESTASI - EKSKUL - TENTANG - ADMIN |

- >
— Konten

Kata Sambutan
Lokasi Sekolah
- Footer
o

Gambar 3.14 Rancangan halaman tentang

3.5.5 Rancangan Halaman Admin

Halaman admin adalah halaman yang ditujukan kepada admin dalam

mengelola data kegiatan ekstrakurikuler di SMP Negeri 6 Binjai. Gambar 3.15

adalah hasil perancangan dari halaman admin.
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Sistem Informasi Ekstrakurikuler SMP Negeri & Binjai
- |::> X Q (ttps/7locahost/ekakul )& )
— Header
- - . ..
SMP Negeri 6 Binjai BERANDA - PRESTASI - EKSKUL - TENTANG - ADMIN |
- -
— Konten
| Kelola Admin J Selamat datang Haifa Khairunisa di panel admin
| Kelola Ekskul J
I Kelola Prestasi J
I Kelela Pendaftaran J
— Footer
4

Gambar 3.15 Rancangan halaman admin

3.5.6 Rancangan Halaman Login

Halaman login untuk melakukan proses masuk ke dalam sistem. Login
hanya dapat diakses oleh admin yang memiliki akses tersendiri. Halaman login
dapat dilakukan dari halaman beranda atau dengan melakukan pemanggilan menu

Admin. Gambar 3.16 adalah hasil perancangan dari halaman login.
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Sistem Informasi Ekstrakurikuler SMP Negeri 6 Binjai

a E> X Q | https:/ /localhost/ekskul

] @ )

— Header

SMP Negeri 6 Binjai

BERANDA - PRESTASI - EKSKUL - TENTANG - ADMIN |

— Login

Legin Admin

I username I

I password |

- Footer

&

Gambar 3.16 Rancangan halaman login

3.5.7 Rancangan Halaman Kelola Admin

Halaman kelola admin adalah halaman yang ditujukan kepada admin

dalam melakukan pembaharuan data admin yang berhak melakukan akses masuk

ke sistem informasi kegiatan ekstrakurikuler di SMP Negeri 6 Binjai. Gambar

3.17 adalah hasil perancangan dari halaman kelola admin.
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Sistem Informasi Ekstrakurikuler SMP Negeri 6 Binjai

- Q X Q (https:/Tlocalhost/ekskul 7 @
— Header
S g . ..
SMP Negel’l 6 Binjai I BERANDA - PRESTASI - EKSKUL - TENTANG - ADMIN |
Lt N
— Konten
ID Nama Admin Username [Fassword
Kelola Admin
I Kelola Ekskul J
I Kelola Prestasi J
I Kelola Pendaftaran J

— Footer

s

Gambar 3.17 Rancangan halaman kelola admin

3.5.8 Rancangan Halaman Kelola Ekskul

Halaman kelola ekskul adalah halaman yang ditujukan kepada admin
dalam melakukan pembaharuan jenis dan kegiatan ekstrakurikuler yang dapat
dilihat oleh murid pada saat melakukan pendaftaran atau pada saat melihat di
menu ekskul di SMP Negeri 6 Binjai. Gambar 3.18 adalah hasil perancangan dari

halaman kelola ekskul.
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Sistem Informasi Ekstrakurikuler SMP Negeri 6 Binjai

&l E:} X {} (https:/iocalhost/ekskul 1 & )
Header
-~ g . .
SMP Negeri 6 Binjai I BERANDA - PRESTASI - EKSKUL - TENTANG - ADMIN |
- ~

— Konten

I I | Cari I
Kelola Admin J

ID Foto [ Jenis Deskripsi

I
I
I

Kelola Prestasi J

Kelela Pendaftaran J ><

[ Footer

4

Gambar 3.18 Rancangan halaman kelola ekskul

Halaman kelola ekskul mengizinkan pihak admin dalam melakukan
upload foto kegiatan ekskul yang sudah pernah dilakukan di SMP Negeri 6 Binjai.

Selain foto, ada jenis dan deskripsi yang menerangkan foto kegiatan tersebut.

3.5.9 Rancangan Halaman Kelola Prestasi

Halaman kelola prestasi adalah halaman yang ditujukan kepada admin
dalam melakukan pembaharuan data prestasi yang pernah dicapai oleh murid-
murid di SMP Negeri 6 Binjai. Gambar 3.19 adalah hasil perancangan dari

halaman kelola prestasi.
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Sistem Informasi Ekstrakurikuler SMP Negeri & Binjai

Q E> X Q ([https://iocalhost/ekskul 7 @
— Header
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SMP Negeri 6 Binjai I BERANDA - PRESTASI - EKSKUL - TENTANG - ADMIN I
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I I Cari I
Kelola Admin J

1D Tahun [Juara Ke Kegiatan
Kelola Ekskul J

Kelola Prestasi J

Kelola Pendaftaran J

.
.
I
.

— Footer

s

Gambar 3.19 Rancangan halaman kelola prestasi

3.5.10 Rancangan Halaman Kelola Pendaftaran

Halaman kelola pendaftaran adalah halaman yang ditujukan kepada admin
dalam melakukan olah data pendaftaran kegiatan ekstrakurikuler di SMP Negeri 6
Binjai. Halaman data pendaftaran hanya dapat diakses oleh staff yang sudah
memiliki akun sebelumnya. Gambar 3.20 adalah hasil perancangan dari halaman

kelola pendaftaran.
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Sistem Informasi Ekstrakurikuler SMP Negeri 6 Binjal
- |:> X Q (ttps/ flocalost/ekskul 1@ )
— Header
- ol - . -
SMP Negeri 6 Binjai | BERANDA - PRESTASI - EKSKUL - TENTANG - ADMIN |
Cal S
- Konten
[ ] [cari]
I Kelola Admin J
T [NIS [Nama Si [Tempat L |Tanggal L [Jenis Kela |Kel [Jenis Ek [Peric [Menen [Tanggal D
I Kelola Ekskul J
I Kelola Prestasi J
I Kelola Pendaftaran J
— Footer
v

Gambar 3.20 Rancangan halaman kelola pendaftaran

3.6 Perancangan Basis Data

Sistem informasi kegiatan ekstrakurikuler ini memiliki beberapa tabel

database yang digunakan untuk memuat informasi kegiatan. Ada empat tabel yang

digunakan pada sistem informasi ekstrakurikuler di SMP Negeri 6 Binjai dalam

menyimpan informasi.

Tabel 3.1 Struktur Database Admin

No. Variabel Jenis
1 |id_admin int (11)
2 | nama varchar (100)
3 | username varchar (100)
4 | password varchar (100)




Tabel 3.2 Struktur Database Pendaftaran

No. Variabel Jenis
1 | id_pendaftaran int (11)
2 | tgl_daftar Date
3 nisn varchar (10)
4 nama_siswa varchar (50)
5 | tmp_lahir varchar (30)
6 | tgl_lahir Date
7 | jen_kelamin varchar (15)
8 kelas varchar (5)
9 | ekskul varchar (50)
10 | periode varchar (10)
11 | tingkat varchar (20)
Tabel 3.3 Struktur Database Ekskul
No. Variabel Jenis
1 |id_ekskul int (11)
2 | jenis varchar (50)
3 | deskripsi text
Tabel 3.4 Struktur Database Prestasi
No. Variabel Jenis
1 |id_prestasi int (11)
2 | tahun varchar (20)
3 | juara_ke varchar (20)
4 | kegiatan varchar (50)
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan merupakan tindak lanjut dari perancangan yang
sudah dikerjakan pada bab sebelumnya. Hasil ini merupakan wujud dari sistem

informasi yang telah dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP.

4.1  Spesifikasi Sistem

Spesifikasi sistem merupakan kebutuhan dari perangkat keras dan lunak
dalam menciptakan sistem informasi ekstrakurikuler. Sistem ini juga diperlukan

pada saat melakukan uji coba sistem informasi dalam mendapatkan respon.

4.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras

Sistem informasi ekstrakurikuler membutuhkan perangkat keras dalam
membuat sistem tersebut. Tabel 4.1 adalah spesifikasi perangkat keras yang

digunakan dalam peneltian ini.

Tabel 4.1 Spesifikasi Perangkat Keras

No. Komponen Tersedia
1 Processor Intel Core i3 1.9 GHz
2 RAM 4 GB
3 Harddisk 500 GB
4 Monitor 14 inch
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4.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak

Perangkat lunak merupakan alat bantu utama dalam membangun sistem
informasi berbasis web. Perangkat lunak digunakan untuk melakukan pengerjaan

tugas-tugas tertentu. Tabel 4.2 adalah spesifikasi kebutuhan perangkat lunak.

Tabel 4.2 Spesifikasi Perangkat Lunak

No. Tugas Tersedia
1 Sistem Operasi Windows 10 64 Bit
2 IDE Pemrograman Microsoft Visual Studio Code
3 Desain User Interface  Balsamiq
4 Data Editor Microsoft Excel 2019
5 Word Processing Microsoft Word 2019
6 Web Server XAMPP Apache
7 Database Server XAMPP MySQL
8 Desain UML Microsoft Visio 2019
9 Browser Google Chrome & Mozilla Firefox

4.2 Hasil Antarmuka

Hasil antarmuka sistem informasi ekstrakurikuler diperoleh setelah
melakukan pemrograman PHP dan CSS dalam membangun halaman-halaman

yang berkaitan pada sistem informasi tersebut.

4.2.1 Halaman Beranda

Halaman beranda merupakan halaman sistem informasi kegiatan
ekstrakurikuler di SMP Negeri 6 Binjai. Gambar 4.1 merupakan hasil tampilan

halaman beranda.
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BERANDA PRESTASI EKSKUL TENTANG ADMIN

Profil Sekolah

IDENTITAS
Nama Sekolah : SMP Negeri 6 Binjai
Alamat : 3L 43

ama

P
endidika 2 ematika
No Telepon / HP : 0081376965559

REKENING RUTIN
N; BTN Cabang Binjai
ing : 00320-01-50-000146-3
ng Rek : SMP Negeri 6 Binjai

Hubungi Kami

Gambar 4.1 Halaman beranda

Halaman beranda memiliki beberapa informasi tentang profil sekolah.
Pengguna dapat melihat identitas dan kepala sekolah yang ditampilkan pada
halaman beranda. Halaman beranda merupakan halaman yang pertama sekali

muncul ketika sistem informasi dibuka.
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4.2.2 Halaman Prestasi

Halaman prestasi adalah halaman yang menampilkan prestasi yang diraih
oleh murid-murid SMP Negeri 6 Binjai. Gambar 4.2 adalah hasil tampilan dari

halaman prestasi.

SMP Negeri 6 Binjai

BERANDA  PRESTASI EKSKUL  TENTANG

Prestasi Sekolah

Lomba Sekolah Bersih
Lomba Menyanyi
Lomba Kebersihan Kantor Sekolah
Pameran Pembangunan Sekolah Negeri
Lomba Gerak Jalan TkSLTP
Lomba Kebersihan

Harapan | Lomba LCT

Harapan | Lomba UKS Tingkat SLTP

I Lomba Wawasan Wiyata Mandala

Terbaik Il Pameran Pembangunan Hari Kesaktian Pancasila

Juara i Lomba Baca Puisi Perjuangan

1997 | Lomba Kebersihan Tk SLTP
1997/1998 Harapan | Lomba Wawasan Wiyata Mandala

Lomba Sekolah Sehat
Lomba Sekolah Sehat
Lomba Motivasi Belajar Mandiri TK. Nasional
Lomba Motivasi Belajar Mandiri TK. Nasional
Lomba Silat Sekota Binjai
Pramuka
Masak Rimba
Desain Grafis
LKBB
Tari Gemufamire

Tari Tradisional

. ,_ o oy o et 9 )
M
. o 3

B 2.
3L i

Sosial Media Hubungi Kami

Gambar 4.2 Halaman prestasi
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4.2.3 Halaman Pendaftaran Ekstrakurikuler

Halaman pendaftaran ekstrakurikuler digunakan oleh user. Gambar 4.3

adalah hasil tampilan dari halaman pendaftaran ekstrakurikuler.

SMP Negeri 6 Binjai

BERANDA PRESTASI EKSKUL TENTANG ADMIN

Data Siswa

[nisn |

| Nama Siswa |
Mama Siswa

| Tempat Lahir |
Termnpat Lahir

|. mm/dd/yyyy B |

Tanggal Lahir

[ - pilih jenis kelamin |

Jenis Kelamin

[ - pilih kelas - M

Kelas

Data Ekstrakurikuler

| -- pilih ekstrakurikuler - v|

“Ekstrakurikuler

|. - pilih periode — v|
Periode

|. -- pilih tingkat -- v|

Tingkat

Dafta' EkSku‘

Sosial Media Hubungi Kami

Gambar 4.3 Halaman pendaftaran ekstrakurikuler
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4.2.4 Halaman Tentang

Halaman tentang adalah halaman yang menampilkan informasi singkat

dan lokasi dari SMP Negeri 6 Binjai. Gambar 4.4 merupakan tampilan dari
halaman tentang.

SMP Negeri 6 Binjai

BERANDA

PRESTASI EKSKUL TENTANG ADMIN

Kata Sambutan

uji syukur kami kehadira

m
enjadi sekolah ya!

Kepala Sekolah SMP Negeri 6 Binjai
Hamidah, 5.Pd

Lokasi Sekolah
4y SMP Negeri 6 Kota Binjai
"

L v
No.43 KebunLade,Kec.  Rute
njai Utara, Sumatera

O’J.u Sandal 99

Na r .‘o
RA AZ ZAHWA BINJA

9
y
. bz :

8 @ »~ 9
DKost
fi on.uw--m.r-.z-un adn
Q;' P BG GIRIN
Om‘r‘
Mar T
tifkty Burr |;'u

%, 'SMP Negeri 6 Kota Binjai

Leni wahyuni
40 Pakaian B
Deenlash Beauty Salon
RUM

RumahYotin .G € kedai Kopi Ayah i
Vet ng dor Q Hasbullah Rangkuti 9
Lengkeng merah binjai
@

o QRSU Bidadari

TPA mmwo
& Pertamina
KELOMPOK SMKTu
ANEKA TANI

shyangan Toko

26u8 oS

Google

Sosial Media

Hubungi Kami

Gambar 4.4 Halaman tentang
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4.2.5 Halaman Admin

Halaman admin ditujukan untuk pihak admin dari SMP Negeri 6 Binjai
dalam melakukan pengolahan data kegiatan ekstrakurikuler. Gambar 4.5

merupakan tampilan dari halaman admin.

1118px x 1080px

SMP Negeri 6 Binjai

BERANDA PRESTASI EKSKUL  TENTANG ADMIN LOGOUT

Kelola Admi - . .
Selamat datang Administrator di panel admin

Kelola Prestasi

Kelola Pendaftaran

Sosial Media Hubungi Kami

Gambar 4.5 Halaman admin

4.2.6 Halaman Login

Halaman login merupakan halaman untuk membatasi akses pengguna
yang dapat mengelola data kegiatan ekstrakurikuler di SMP Negeri 6 Binjai.

Gambar 4.6 merupakan tampilan dari halaman login.
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SMP Negeri 6 Binjai

BERANDA PRESTASI EKSKUL  TENTANG ADMIN

Login Admin

e )

Sosial Media Hubungi Kami

Gambar 4.6 Halaman login

4.2.7 Halaman Kelola Admin

Halaman kelola admin adalah halaman yang berfungsi untuk mengelola

data admin. Gambar 4.7 merupakan tampilan dari halaman kelola data admin.

SMP Negeri 6 Binjai

BERANDA PRESTASI EKSKUL  TENTANG ADMIN LOGOUT

Kelola Admin Data Admin
Kelola Ekskul
- 1 Administrator admin 21232f297a357a353743894a0242801fc3 u °
Kelola Prestasi
z Haifa Khairunisa haifa 8343c13cbe51888ba00c2c33blaf6i7e u n
Kelola Pendaftaran

Sosial Media Hubungi Kami

Gambar 4.7 Halaman kelola admin
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4.2.8 Halaman Kelola Ekskul

Halaman kelola ekskul merupakan halaman yang ditujukan kepada admin
SMP Negeri 6 Binjai dalam mengelola data ekstrakurikuler. Gambar 4.8

merupakan tampilan dari halaman kelola ekskul.

SMP Negeri 6 Binjai

BERANDA ESTASI EKSKUL  TENTANG ADMIN LOGOUT

e B =z
Kelola Eksul Data Ekstrakurikuler
Kelola Prestasi
Pelatihan Penulisan Peneglitian llmiah Remaja

Kelola Pendaftaran (PIR) SMP Negeri 6 Binjai adalah kelompok remaja
yang melakukan serangkaian  kegistan yang
menghasilkan suatu hasil yang disebut karya
Pelatihan || ilmiah. Karya ilmiah itu sendiri mempunyai arti
Penulisan || sebagai suatu karya yang dihasilkan melalui cara
Penelitian || berpikir yang menurut kaidah penalaran yang

IImiah legis, sistematis, rasional dan ada keherensi antar
Remaja bagian bagiannya. Sebagai suatu  kegiatan
(PIR} ekstrakurikuler di tingkatan SMP  merupakan

suatu organisasi yang sifatnya terbuka bagi para
remaja yang ingin mengembangkan kreativitas,
ilmu pengetahuan dan teknclogi pada masa kini
maupun masa mendatang

Pramuka adalah singkatan dari Praja Muda Karana
dan merupakan organisasi atau  gerakan
kepanduan. Pramuka SMP Negeri 6 Binjai adalah
sebuah erganisasi yang merupakan wadah proses
pendidikan kepramukaan yang dilaksanakan di
SMP Negeri & Binjai. Dalam dunia internasional,
Pramuka disebut dengan istilah "Kepanduan” (Boy
Scout)

Pramuka

Palang Merah Remaja (disingkat PMR) adalzh
wadah pembinaan dan pengembangan anggota
remaja PMI, yang selanjutnya disebut PMR
Terdapat di PMI kota atau kabupaten di seluruh
Palang Indonesia, dengan anggoeta lebih dari 5 juta crang,
Merah anggota PMR SMP Negeri & Binjai merupakan
Remaja salah satu kekuatan PMI dalam melaksanakan
(PMR) kegiatan-kegiatan kemanusiaan dibidang
kesehatan dan siaga bencana, mempromosikan
prinsip-prinsip dasar gerakan palang merah dan
bulan sabit merah internasional, serta
mengembangkan kapasitas organisasi PMI

Merupakan  kegiatan  ekstrakurikuler  yang
bertujuan untuk memupuk semangat
kebangsaan, cinta tanah air dan bela negara,
kepelopeoran dan kepemimpinan, berdisiplin dan
berbudi pekerti luhur dalam rangka
pembentukan character building generasi muda
SMP Negeri 6 Binjai. Peserta kegiatan ini adalah
siswa / siswi yang berminat / memiliki rasa ingin
mempelajari  kegiatan ekstrakuriluler paskibra.

Cmlmbn rmes lemmimbm mbetealailoalar imi = salaks

Paskibra

Gambar 4.8 Halaman kelola ekskul
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4.2.9 Halaman Kelola Prestasi

Halaman kelola ekskul merupakan halaman yang ditujukan kepada admin
SMP Negeri 6 Binjai dalam mengelola data ekstrakurikuler. Gambar 4.9

merupakan tampilan dari halaman kelola prestasi.

SMP Negeri 6 Binjai

!
)
g:g BERANDA PRESTASI EKSKUL  TENTANG ADMIN LOGOUT

TN -=
EEpEE Data Prestasi

Kelola Prestasi

3
Kelola Pendaftaran 1 1994 1 Lomba Sekolah Bersih n
2 | 1995 n Lomba Menyanyi n

3 1996 I Lomba Kebersihan Kantor Sekelah n
4 1298 [\ Pameran Pembangunan Sekolah Negeri n
5 | 1296 I Lomba Gerak Jalan TKSLTP n
6 | 1996 1 Lomba Kebersihan n
7 1996{1997 Harapan | Lomba LCT n
=] 1996/1997 Harapan | Lomba UKS Tingkat SLTP n
9 1996/1997 I Lomba Wawasan Wiyata Mandala n
o |[1997 Terbaik Ill Pameran Pembangunan Hari Kesaktian n
Pancasila
n 1997 Juara ll Lomba Baca Puisi Perjuangan n
1z ||1997 1 Lomba Kebersihan Tk. SLTP n
12 || 19971998 Harapan | Lomba Wawasan Wiyata Mandala n
14 | 2002 I Lomba Sekolah Sehat n

Gambar 4.9 Halaman kelola prestasi
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4.2.10 Halaman Kelola Pendaftaran

Halaman kelola pendaftaran merupakan halaman yang ditujukan kepada
admin SMP Negeri 6 Binjai dalam mengelola data pendaftaran ekstrakurikuler.

Gambar 4.10 merupakan tampilan dari halaman kelola pendaftaran.

SMP Negeri 6 Binjai

W
)
g:g BERANDA PRESTASI EKSKUL  TENTANG ADMIN LOGOUT

e -
CEhEsu Data Pendaftaran

Kelola Prestasi
fta
Kelola Pendaftaran
2021-09-

1 07 0129133 Fitri Syahputri || 1X Karate 3Bulan Menengzh 8
Palang Merah
2 || 29709 | g7azanz || meni Mayasari || VIl Remaja 2Bulan Dasar
a9
(PMR)
Pelatihan
Penulisan
3 S‘ém_ag- 01528383 || Deri Aswanto || vl Penelitian 18Bulan Menengah
limiah
Remaja (PIR)
4 || 29705l o7zgzgy | HanaPuspita i Paskibra 1Bulan Dasar
og Sari
2021-09- Jojon .
5 ||l og 0872892 Mahendra X Gulat 3Bulan Lanjutan 8
Rohis dan
6 || 29710% | ggozgugn | REMA gy Tahfidz zBulan Menengah
o8 Puspita Sari
Quran

Cetak Laporan

Gambar 4.10 Halaman kelola pendaftaran
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BAB V

PENUTUP

Kesimpulan

Sistem informasi yang dibangun memberikan beberapa kesimpulan yang

dapat dipaparkan, antara lain:

1.

5.2

Informasi kegiatan ekstrakurikuler di SMP Negeri 6 Binjai dapat
ditampilkan melalui sistem informasi berbasis website.

Sistem informasi dihosting secara localhost dengan menggunakan
perangkat lunak XAMPP,

Dalam melakukan penyimpanan, dalam mengelola data kegiatan

ekstrakurikuler, database yang dirancang dapat digunakan dengan baik.

Saran

Penelitian ini masih memiliki beberapa kekurangan. Beberapa saran yang

dapat dipaparkan oleh penulis, antara lain:

1.

Hendaknya sistem informasi dihosting secara online untuk memberikan
kemudahan dalam melakukan akses secara online.
Hendaknya sistem informasi dikembangkan dengan versi Android agar

dapat lebih fleksibel pada saat digunakan pada perangkat mobile.
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