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ABSTRAK 

 

SMK Wijaya terletak di daerah Sidoarjo, lebih tepatnya di Jl. Sukodono. 

Sekolah ini adalah sekolah kejuruan yang mengarah pada pendidikan industri dan 

teknik industri. Sekolah kejuruan ini mendidik para siswa untuk mampu bersaing 

di dunia industri di tanah air. SMK Wijaya Sukodono memiliki visi “Menjadikan 

SMK Wijaya Sukodono yang unggul, Peduli dan Berbudaya Lingkungan, Kreatif, 

Inovatif dan Religius”. 

Dalam mencapai visi yang telah diuraikan, SMK Wijaya Sukodono 

memiliki program ekstrakurikuler. Bagian yang bertanggung jawab adalah guru 

kesiswaan. Berbagai kegiatan ekstrakurikuler dibuat untuk mengasah 

keterampilan maupun kepemimpinan para siswa didik. Namun tidak adanya 

aplikasi pengelolaan nilai ekstrakurikuler, menjadikan guru kesiswaan kesulitan 

dalam mengelola nilai tersebut, sehingga lamban dan tidak akurat dalam 

melaporkan nilai kegiatan ekstrakurikuler para peserta. 

Dalam kerja praktik ini penulis membuat aplikasi penilaian 

ekstrakurikuler siswa pada SMK Wijaya Sukodono berbasis web. Dengan aplikasi 

tersebut, diharapkan pihak sekolah dimudahkan dalam pengelolaan nilai 

ekstrakurikuler.  

Kata Kunci : penilaian, ekstrakurikuler 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

SMK Wijaya terletak di daerah Sidoarjo, lebih tepatnya di Jl. Sukodono. 

Sekolah ini adalah sekolah kejuruan yang mengarah berbasis industri dan Teknik 

industri. Sekolah kejuruan ini mendidik para siswa untuk mampu bersaing di 

dunia industri di tanah air. SMK Wijaya Sukodono memiliki visi “Menjadikan 

SMK Wijaya Sukodono yang unggul, Peduli dan Berbudaya Lingkungan, Kreatif, 

Inovatif dan Religius”. 

Dalam mencapai visi yang telah diuraikan, SMK Wijaya Sukodono 

memiliki program ekstrakurikuler. . Berbagai kegiatan ekstrakurikuler di buat 

untuk mengasah keterampilan maupun kepemimpinan para siswa didik. Namun 

tidak adanya aplikasi pengelolaan nilai ekstrakurikuler menjadikan bagian 

kesiswaan kesulitan dalam mengelola nilai yang selama ini dikerjakan secara 

manual, akan membuat proses penilaian kegiatan ekstrakulikuler memakan waktu 

lama. Sehingga dalam proses penilaian dan proses pembuatan laporan juga lama. 

Bagian yang bertanggung jawab adalah guru pembina yang melakukan penilaian 

ekstrakurikuler, hasil dari penilaian  tersebut akan diberikan kepada bagian 

kesiswaan, kemudaian bagian kesiswaan akan melakukan rekap data nilai beserta 

melakukan pembuatan laporan  kewali kelas dan kepala sekolah. 

Untuk menjawab permasalahan diatas dibutuhkan sebuah aplikasi 

penilaian ekstrakurikuler siswa pada SMK Wijaya Sukodono berbasis web. 

Dengan 
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aplikasi tersebut, diharapkan pihak sekolah dimudahkan dalam 

pengelolaan nilai ekstrakurikuler. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang ada, maka dapat dirumuskan permasalahan 

yang ada, yaitu bagaimana merancang aplikasi rancang bangun penilaian 

ekstrakulikuler berbasis web. 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam perancangan sistem ini, maka pembahasan masalah dibatasi pada 

hal-hal berikut : 

1. Informasi yang akan di tampilkan pada WEB berupa informasi tentang 

perolehan rangking nilai ekstrakulikuler. 

2. Hak akses untuk edit, tambah, dan hapus nilai hanya bisa dilakukan oleh 

admin bagian kesiswaan yang menangani bagian website aplikasi tersebut. 

3. Aplikasi dibuat tidak sampai tahap melakukan implementasi. 

1.4 Tujuan 

Dalam kerja praktik ini didapatkan tujuan yang akan dibahas adalah 

menghasilkan aplikasi penilaian ekstrakulikuler berbasis website pada SMK 

Wijaya Sidoarjo dengan fitur-fitur maintance data siswa, penilaian 

ekstrakulikuler, dan dashboard. 

1.5 Manfaat 

Manfaat yang diperoleh dari pembuatan aplikasi penilaian ekstrakulikuler  

pada SMK Wijaya Sidoarjo, sebagai berikut: 

1. Memberikan kemudahan kepada pihak sekolah dalam mengelola nilai 

kegiatan ekstrakulikuler. 
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2. Proses pelaporan kepada siswa dapat dilakukan dengan cepat dan akurat. 

1.6 Sistematika Penulisan 

BAB I : Pendahuluan 

Bab ini membahas mengenai latar belakang masalah, permasalahan yang 

ada, batasan masalah, tujuan, manfaat serta sistematika penulisan yang berisi 

penjelasan singkat pada masing-masing bab. 

BAB II : Gambaran Umum Perusahaan 

Pada bab gambaran umum perusahaan ini berisi tentang sejarah  

Sekolah SMK Wijaya. Logo sekolah, visi dan misi perusahaan,   dan struktur 

organisasi Sekolah. 

BAB III : Landasan Teori 

Pada bab landasan teori ini berisi tentang teori-teori yang akan akan  

digunakan pada aplikasi penilaian ekstrakulikuler SMK Wijaya. 

BAB IV : Hasil dan Pembahasan 

Bab ini membahas mengenai hasil dan pembahasan aplikasi Penilaian 

ekstrakulikuler pada SMK Wijaya. Hasil dan pembahasan aplikasi terdiri atas 

perancangan aplikasi, kebutuhan aplikasi, dan implementasi input-output. 

BAB V : Penutup 

Pada bab ini dibahas tentang kesimpulan dari penggunaan program 

aplikasi dan saran untuk pengembangan selanjut. 
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BAB II  

GAMBARAN UMUM SEKOLAH 

 

2.1 Profil SMK Wijaya Sidoarjo. 

SMK Wijaya terletak di daerah Sidoarjo, lebih tepatnya di Jl. Sukodono. 

Sekolah ini adalah sekolah kejuruan yang mengarah keranah industry dan Teknik 

industry dengan jurusan seperti: teknik mesin ringan, teknik mesin berat, teknik 

jaringan computer, multimedia, rekayasa perangkat lunak, dll. Sekolah kejuruan 

ini mendidik anak didiknya untuk mampu bersaing di berbagai industri di tanah 

air maupun di luar. Dengan fasilitas mendukung dan guru yang sudah 

berpengalaman, maka sekolah tersebut sudah digolongkan menjadi sekolah 

terfavorit di sidoarjo dengan akreditasi A. 

Demi menunjang siswa-siswi agar tidak berpeprestasi dalam pendididikan 

formal saja, melainkan pedidikan non formal juga SMK Wijaya Sidoarjo memiliki  

seperti kegiatan ekstrakurikuler yang meliputi: basket, futsal, pramuka, tari, band,  

voli, paskibra. Yang nantinya menjadikan bekal untk mendapatkan nilai tambah 

dalam menjalankan pendidikan. 

2.2 Visi, Misi dan Tujuan Sekolah 

2.2.1 Visi SMK Wijaya. 

Menjadikan SMK Wijaya Sukodono yang unggul, Peduli dan Berbudaya 

Lingkungan, Kreatif, Inovatif dan Religius. 
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2.2.2 Misi SMK Wijaya. 

1. Mewujudkan lulusan berakhlak mulia, berbudaya dan percaya diri di 

msyarakat. 

2. Mewujudkan dokumen kurikulum yang lengkap, bermutu dan sesuai 

dengan kondisi siswa. 

3. Mewujudkan pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif dan 

menyenangkan (PAKEM) dengan menggunakan pendekatan Saintific. 

4. Mewujudkan pendidikan dan tenaga kependidikan yang memenuhi 

syarat kualifikasi Industri dan mempunyai kompetensi professional. 

5. Mewujudkan sarana dan prasarana pendidikan yang memadai dari segi 

kualitas dan kuantitas untuk mendukung tercapainya lulusan yang 

berakhlak, bermutu dan terpercaya. 

6. Mewujudkan pengelolaan sekolah berdasarkan konsep Menejemen 

Berbasis Sekolah. 

7. Mewujudkan pembiyaan yang memadai dan pengelolaan keuangan 

yang tertib, transparan, dan akuntabel dengan memberdayakan 

semua pihak terkait. 

8. Mewujudkan system penialain yang menyeluruh otentik obbyektif dan 

berkelanjutan dan berbasis IT. 

2.3 Lokasi Sekolah 

Lokasi Sekolah SMK Wijaya Jalan, dapat digambarkan melalui gambar 

2.1: 

     

Gambar 2. 1 Lokasi SMK Wijaya Sidoarjo 
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2.4 Struktur Organisasi 

Struktur organisasi ini merupakan sistem pengendali jalannya kegiatan 

dimana terdapat pembagian tugas dan tanggung jawab dari masing masing bagian 

pada organisasi tersebut. Bagan dibawah ini merupakan struktur organisasi pada 

SMK Wijaya 

Struktur organisasi pada SMK Wijaya dapat digambarkan pada gambar 2.2 : 

 

Gambar 2.2 Struktur Organisasi SMK Wijaya 
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BAB III 

LANDASAN TEORI 

 

3.1 Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 

Menurut Yanto (2009) pendidikan kejuruan adalah pendidikan khusus yang 

program-programnya dipilih untuk siapapun yang tertarik untuk mempersiapkan 

diri bekerja sendiri / bekerja sebagai bagian dari kelompok. 

Sedangkan menurut Thomas H. Arcy, memberikan pengertian pendidikan 

kejuruan sebagai program-program pendidikan yang terorganisasi yang 

berhungungan langsung dengan persiapan individu untuk bekerja mendapatkan 

upahataupun bekerja tanpa upah atau persiapan tambahan suatu karir. 

Berdasarkan pengertian di atas dapat dikemukakan bahwa Sekolah 

Menengah kejuruan (SMK) adalah sekolah yang mengembangkan dan 

melanjutkan pendidikan dasar dan mempersiapkan peserta didiknya untuk dapat 

bekerja, baik bekerja sendiri atau bekerja sebagai bagian dari suatu kelompok 

sesuai bidangnya masing-masing. Sekolah kejuruan mempunyai misi utama untuk 

menyiapkan siswanya untuk memasuki lapangan kerja. Dengan demikian 

keberadaan SMK diharapkan mampu menghasilkan tenaga kerja tingkat 

menengah yang siap pakai, dengan kata lain SMK dituntutmenghasilkan lulusan 

yang siap kerja. 

3.2 Ekstrakurikuler 

Menurut Sudirman (2015) “Ekstrakurikuler dalam pendidikan dimaksudkan 

sebagai jawaban atas tuntutan dari kebutuhan peserta didik, membantu mereka 

yang kurang, memperkaya lingkungan belajar dan memberikan stimulasi kepada 
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mereka agar lebih kreatif”.Kegiatan-kegiatan siswa disekolah khususnya kegiatan 

kegiatan. ekstrakurikuler merupakan kegiatan yang terkoordinasi terarah dan 

terpadu dengan kegiatan lain disekolah, guna menunjang pencapaian tujuan 

kurikulum. Yang dimaksud tujuan terkoordinasi adalah kegiatan yang 

dilaksanakan sesuai dengan program yang telah ditentukan. Dalam 

pelaksanaanya kegiatan ekstrakurikuler dibimbing oleh guru, sehingga waktu 

pelaksanaan berjalan dengan baik.Dengan demikian, kegiatan ekstrakurikuler 

disekolah juga ikut andil dalam meningkatkan frekuensi besosialisasi peserta 

didik. Kegiatan ini menjadi salah satu unsur penting dalam membangun 

kepribadian peserta didik. Kegiatan ini dapat dijadikan sebagai wadah bagi siswa 

yang memiliki minat mengikuti kegiatan tersebut. Melalui bimbingan dan 

pelatihan guru, kegiatan ekstrakurikule dapat membentuk sikap positif terhadap 

kegiatan yang diikuti oleh para siswa. Kegiatan ekstrakurikuler yang diikuti dan 

dilaksanakan oleh siswa baik di sekolah maupun di luar sekolah, bertujuan agar 

siswa dapat memperkaya dan  memperluas diri. Memperluas diri ini dapat 

dilakukan dengan memperluas wawasan pengetahuan dan mendorong pembinaan 

sikap atau nilai-nilai. Pengertian ekstrakurikuler menurut Kamus Besar Bahasa 

Indonesia (2015) yaitu:”suatu kegiatan yang berada di luar program yang tertulis 

di dalam kurikulum seperti latihan kepemimpinan dan pembinaan siswa”. 

Kegiatan ekstrakurikuler sendiri dilaksanakan diluar jam pelajaran wajib. 

Kegiatan ini memberi keleluasaan waktu dan memberikan kebebasan pada siswa, 

terutama dalam menentukan jenis kegiatan yang sesuai dengan bakat serta minat 

mereka. Kegiatan ekstrakurikuler bertujuan agar : 



9 

 

 

 

1. siswa dapat memperdalam dan memperluas pengetahuan keterampilan 

mengenai hubungan antara berbagai mata pelajaran, menyalurkan bakat dan 

minat, serta melengkapi upaya pembinaan manusia seutuhnya yang:  

a. beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa  

b. berbudi pekerti luhur  

c. memiliki pengetahuan dan keterampilan  

d. sehat rohani dan jasmani  

e. berkepribadian yang mentap dan mandiri  

f. memilki rasa tanggung jawab kemasyarakatan dan kebangsaan  

2. siswa mampu memanfaatkan pendidikan kepribadian serta mengaitkan 

pengetahuan yang diperolehnya dalam program kurikulum dengan kebutuhan 

dan keadaan lingkungan. Kegiatan ekstrakurikuler tersebut berbeda-beda 

sifatnya, ada yang bersifat sesaat dan ada pula yang berkelanjutan.  

3. Kegiatan yang bersifat sesaat seperti karyawisata dan bakti sosial, itu hanya 

dilakukan pada waktu sesaat dan alokasi waktu yang terbatas sesuai dengan 

kebutuhan, sedangkan yang sifatnya berkelanjutan maksudnya kegiatan 

tersebut tidak hanya untuk hari itu saja, melainkan kegiatan tersebut telah 

diprogramkan sedemikian rupa sehingga dapat diikuti terus sampai selesai 

kegiatan sekolah 

3.3 Penilaian  

Penilaian menurut Kunandar (2013) adalah proses pengumpulan berbagai 

data yang bisa memberikan gambaran perkembangan belajar siswa. Sementara itu 

menurut Sani (2014) penilaian adalah proses menyimpulkan dan menafsirkan 

fakta-fakta serta membuat pertimbangan dasar yang profesional untuk mengambil 
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kebijakan berdasarkan sekumpulan informasi. Daryanto (2014) 

menyatakanpenilaian adalah rangkaian kegiatan untuk memeroleh, menganalisis 

dan menafsirkan data tentang proses dan hasil belajar peserta didik yang 

dilakukan secara sistematis dan berkesinambungan sehingga dapat menjadi 

informasi yang bermakna dalam pengambilan keputusan. Penilaian yang 

dilakukan oleh guru sangat penting dalam proses pembelajaran untuk mengetahui 

sejauh mana kemampuan peserta didik menerima pengetahuan yang telah 

diberikan. Guru harus menyiapkan tes-tes untuk mengetahui kemampuan peserta 

didik dan memberikan penilaian terhadap tes-tes yang akan diberikan. Kegiatan 

peserta didik yang sistematis dan berkesinambungan tentang hasil belajar peserta 

didik yang diperoleh berdasarkan sekumpulan informasi untuk pengambilan 

keputusan inilah yang disebut sebagai penilaian. Menurut Arikunto (2014) 

penilaian dalam Kurikulum 2013 mengacu pada Permendikbud Nomor 66 Tahun 

2013 tentang Standar Penilaian Pendidikan. Standar penilaian bertujuan untuk 

menjamin beberapa hal sebagai berikut.  

1. Perencanaan penilaian peserta didik sesuai kompetensi yang akan dicapai dan 

berdasarkan prinsip-prinsip penilaian. 

2. Pelaksanaan penilaian peserta didik secara professional, terbuka, edukatif, 

efektif, efisien dan sesuai dengan konteks budaya. 

3. Pelaporan hasil penilaian peserta didik secara objektif, akuntabel dan 

informatif. Standar penilaian pendidikan ini disusun sebagai acuan penilaian 

bagi pendidik, satuan pendidikan dan pemerintah pada satuan pendidikan 

untuk jenjang pendidikan dasar dan menengah. 
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3.4 Data 

Data adalah fakta awal atau pengamatan yang nilainya sedikit atau tidak 

sama sekali sampai diproses dan diubah menjadi informasi. Salah satu data 

disebut predikat. Item data yang tidak relevan dianggap dasarnya tidak berarti dan 

sering digambarkan sebagai noise. Hanya bila data ditempatkan dalam bentuk 

konteks maka menjadi berarti bagi manajer (Bocij & Greasley, 2015). 

3.5 Aplikasi 

Menurut Kamus Kamus Besar Bahasa Indonesia (2010) adalah penerapan 

dari rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atauketentuan 

bahasa pemrograman tertentu. Aplikasi adalah suatu program komputer yang 

dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan tugas khusus dari pengguna. 

Biasanya dibandingkan dengan perangkat lunak sistem yang mengintegrasikan 

berbagai kemampuan komputer, tapi tidak secara langsung menerapkan 

kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang menguntungkan 

pengguna. Contoh utama perangkat lunak aplikasi adalah pengolah kata, lembar 

kerja, dan pemutar media. 

Aplikasi adalah satu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani 

kebutuhan (Pramana, 2012) beberapa aktivitas seperti sistem perniagaan, game, 

pelayanan masyarakat, periklanan, atau semua proses yang hampir dilakukan 

manusia. 

Perangkat lunak aplikasi yaitu perangkat lunak yang digunakan untuk 

membantu pemakai komputer untuk melaksanakan pekerjaannya. Jika ingin 

mengembangkan program aplikasi sendiri, maka untuk menulis program aplikasi 

tersebut, dibutuhkan suatu bahasa pemrograman, yaitu language software, yang 
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dapat berbentuk assembler, compiler ataupun interpreter. Jadi language software 

merupakan bahasanya dan program yang ditulis merupakan program aplikasinya. 

Language software berfungsi agar dapat menulis program dengan bahasa yang 

lebih mudah, dan akan menterjemahkannya ke dalam bahasa mesin supaya bisa 

dimengerti oleh komputer. Bila hendak mengembangkan suatu program aplikasi 

untuk memecahkan permasalahan yang besar dan rumit, maka supaya program 

aplikasi tersebut dapat berhasil dengan baik, maka dibutuhkan prosedur dan 

perencanaan yang baik dalam mengembangkannya. 

3.6 Website 

Menurut Ahmadi dan Hermawan (2013), website (web) dipahami sebagai 

sekumpulan halaman yang terdiri dari beberapa laman yang berisi informasi 

dalam bentuk digital baik itu teks, gambar, animasi yang disediakan melalui jalur 

internet sehingga dapat diakses dari seluruh dunia yang memiliki koneksi dan 

memiliki peranan penting dalam mencari informasi. Pages diakses dan dibaca 

melalui browser seperti Netscape Navigator, Internet Explorer, Mozila Firefox, 

Google Chrome dan aplikasi browser lainnya. 

Website dapat diartikan suatu kumpulan-kumpulan halaman yang 

menampilkan berbagai macam informasi teks, data, gambar diam ataupun 

bergerak, data animasi, suara, video maupun gabungan dari semuanya, baik itu 

yang bersifat statis maupun yang dinamis, yang dimana membentuk satu 

rangkaian bangunan yang saling berkaitan dimana masing-masing dihubungkan 

dengan jaringan halaman atau hyperlink. 
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3.7 Sistem 

Sebuah sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan komponen yang saling 

terkait yang bekerja sama menuju tujuan kolektif. Fungsi suatu sistem adalah 

menerima masukan dan mengubahnya menjadi keluaran (Bocij & Greasley, 

2015). 

3.8 Java Script 

Menurut Aloysius (2011) jQuery adalah librari atau kumpulan kode 

JavaScript siap pakai. Keunggulan menggunakan jQuery dibandingkan dengan 

JavaScript standar, yaitu menyederhanakan kode JavaScript dengan cara 

memanggil fungsi-fungsi yang disediakan oleh jQuery. JavaScript sendiri 

merupakan bahasa Scripting yang bekerja disisi Client/Browser sehingga website 

bisa lebih interaktif. 

3.9 Bootstrap 

Bootstrap merupakan sebuah framework yang dapat memudahkan 

penggunanya dalam mendesain sebuah web hanya dengan dasar HTML dan CSS. 

Bootstrap dilengkapi dengan beberapa komponen Java Script dalam bentuk 

jQuery plugin. framework ini juga mensupport web responsive, maka tampilan 

akan menyesuaikan resolusi monitor device yang akan digunakan oleh 

penggunanya. 

3.10 Database MySQL 

Menurut Welling & Thomson (2009:3) MySQL adalah DBMS yang 

disebarkan secara gratis. Server MySQL mengontrol akses ke dalam data agar 

banyak pengguna bisa mengakses data tersebut secara bersamaan dan memastikan 

bahwa hanya pengguna tertentu yang dapat mengakses data tersebut.    
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  MySQL adalah sistem yang multi user dan multi server. MySQL 

menggunakan Structured Query Language (SQL) yang merupakan standar bahasa 

dalam basis data 

3.11 HTML 

Menurut Meloni (2012:2) HTML adalah bahasa yang digunakan untuk 

menjelaskan bagaimana teks, grafik, dan data-data yang mengandung informasi 

lain dapat diorganisir dan dihubungkan satu dengan yang lain. 

3.12 PHP 

Menurut Oktavian (2010), PHP (PHP Hypertext Prosesor) adalah akronim 

dari Hypertext Preprocessor, yaitu suatu bahasa pemograman berbasiskan kode-

kode (script) yang di gunakan untuk mengolah suatu data dan mengirimkannya 

kembali ke web browser menjadi kode HTML. 

PHP memiliki beberapa kelebihan, yaitu : 

a. Bahasa pemograman PHP adalah sebuah bahasa script  yang tidak 

melekukan sebuah kompilasi dalam penggunaannya. 

b. Banyak web server  yang mendukung PHP script  antara lain : Apache, 

AOLServer, Microsoft IIS, dan sebagainya. Web server  ini dapat dijalankan 

pada berbagai sistem operasi, dengan konfigurasi yang relatif mudah. 

c. Dalam sisi pengembangan lebih mudah, karena banyaknya milis-milis dan 

developer yang siap membantu dalam pengembangan 

d. PHP mendukung banyak paket database, baik yang komersil maupun 

nonkomersil, seperti Oracle, Informix, MySQL, Microsoft SQL Server dan 

lain-lain 
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3.13 XAMPP 

Menurut wicaksono (2008:7), XAMPP adalah sebuah software yang 

berfungsi untuk menjalankan website berbasis PHP dan menggunakan pengolah 

data MySQL dikomputer local. XAMPP berperan sebagai server web pada 

komputer anda. XAMPP juga dapat disebut sebuah CPanel server virtual, yang 

dapat membantu anda melakukan preview sehingga dapat memodifikasi website 

tanpa harus online atau terakses dengan internet 

3.14 MySQL  

Menurut Welling & Thomson (2009:3) MySQL adalah DBMS yang 

disebarkan secara gratis. Server MySQL mengontrol akses ke dalam data agar 

banyak pengguna bisa mengakses data tersebut secara bersamaan dan memastikan 

bahwa hanya pengguna tertentu yang dapat mengakses data tersebut.   

 MySQL adalah sistem yang multi user dan multi server. MySQL 

menggunakan Structured Query Language (SQL) yang merupakan standar bahasa 

dalam basis data 

3.15 Flow Chart 

Flowchart adalah bagan yang menunjukkan alur dalam program ataupun prosedur 

system secara fisik. Bagan alur digunakan terutamaa untuk alat bantu komunikasi 

dan dokumentasi. Bagan alur system digambar dengan menggunakan simbol-

simbol yang tampak antara lain berikut ini: 

Adapun simbol-simbol yang sering digunakan dalam block chart dapat 

dilihat pada tabel 3.1 dibawah : 
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Tabel 3.1 Simbol block chart 

Simbol Keterangan 

 Menandakan dokumen , bisa dalam bentuk 

surat, formulir, buku/bendel/berkas atau 

cetakan. 

 Multi Dokumen 

 

 

 Proses yang dilakukan manual 

 Proses yang dilakukan oleh computer 

Menandakan dokumen yang diarsipkan 

(arsip manual). 

 

 Menandakan dokumen yang diarsipka 

(arsip manual). 

 Data penyimpanan (data storage) 

 

 Proses apa saja yang tidak terdefinisi 

termasuk aktivitas fisik 

 Terminasi yang mewakili simbol tertentu 

untuk digunakan pada aliran lain pada 

halaman yang lain. 
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Simbol Keterangan 

 Terminasi yang mewakili simbol tertentu 

untuk digunakan pada aliran lain pada 

halaman yang sama. 

 

 Terminasi yang menandakan awal dan akhir 

dari suatu aliran. 

 

 

Pengambilan keputusan (decision). 

 Layar peraga (monitor). 

 Pemasukan data secara manual 

 

3.16 System Development Lifecycle 

System Development Lifecycle (SDLC) dikembangkan dan diluncurkan oleh 

National Computing Center di Inggris pada tahun 1969. Sampai saat itu, 

penekanan dalam pengembangan sistem ada pada pemrograman. Namun, diakui 

bahwa banyak sistem yang dikembangkan pada saat itu gagal memenuhi 

kebutuhan pengguna, karena keduanya tidak berfungsi secara fungsional atau 

terlalu fleksibel untuk memenuhi kebutuhan bisnis yang terus berubah.  
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Pendekatan SDLC membantu untuk memahami bahwa sistem 

dikembangkan dalam serangkaian langkah atau fase dan setiap fase harus selesai 

sebelum fase berikutnya dimulai. Pemahaman juga diberikan pada fakta bahwa 

aktivitas pemrograman (bagian dari fase pengembangan) seharusnya dimulai 

begitu persyaratan pengguna telah ditentukan dan perancangan sistem yang 

dihasilkan. 

 

Gambar 3.1 System Development Lifecycle ( SDLC ) (Bocij & Greasley, 2015) 

Pada gambar 3.2 mengilustrasikan langkah-langkah normal pada siklus 

pengembangan sistem. Dalam diagram tersebut akan dicatat bahwa selain fase 

System Development Lifecycle, konsep manajemen proyek dan change 

management telah ditambahkan. Hal ini memperkuat anggapan bahwa proyek 
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sistem informasi tidak berlangsung secara kebetulan, namun harus dikelola 

dengan hati-hati (Bocij & Greasley, 2015). 

Tahap-tahap SDLC adalah sebagai berikut :  

1. Penelitian sistem (Sistem Investigation) 

Penelitian sistem dimulai dengan masalah bisnis atau peluang bisnis. Masalah 

dan peluang seringkali tidak hanya membutuhkan pemahaman mengenai dari 

sudut pandang internalnya, tetapi juga sebagai sudut pandang mitra 

organisasional (pemasok atau pelanggan) yang akan melihatnya. 

2. Analisis sistem (Sistem Analysis) 

Analisis sistem adalah proses mempelajari berbagai masalah bisnis yang 

direncanakan perusahaan dapat diatasi melalui sistem informasi. Tahap ini 

menentukan masalah bisnisnya, mengindentifikasi berbagai penyebabnya, 

menspesifikasi solusi dan mengindentifikasi kebutuhan informasi yang harus 

dipenuhi oleh solusi tersebut.  

3. Desain sistem (Sistem Design) 

Desain sistem menjelaskan bagaimana sistem tersebut akan menjalankan 

sistem yang telah di buat. 

4. Pemrograman (Programming) 

Pemrograman melibatkan penerjemahan spesifikasi desain ke dalam kode 

komputer. Dalam proyek, tim pemrograman akan dibentuk. 

5. Pengujian (Testing) 

Proses yang memastikan semua kalimat dalam program telah dilakukan 

pengetesan sehingga memberikan input sesuai dengan yang diinginkan. 

6. Implementasi (Implementation) 
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Implementasi adalah proses konvesi dari sistem lama ke sistem baru. Terdapat 

empat strategi konversi : paralel, langsung, percobaan awal, dan bertahap. 

7. Operasi (Operation) 

Sistem baru akan beroperasi dalam jangka waktu tertentu, hingga sistem 

tersebut tidak lagi memenuhi tujuan perusahaan, begitu operasi sistem baru 

stabil, audit akan dilakukan selama masa operasi untuk menilai kemampuan 

sistem dan menentukan apakah sistem tersebut digunakan dengan benar. 

8. Pemeliharaan (Maintenance) 

Perangkat lunak akan mengalami perubahan setelah dikirim ke pengguna maka 

proses pemeliharaan dilakukan dengan menerapkan setiap langkah daur hidup 

sebelumnya disertai dengan perbaikan. 

3.17 Diagram Aliran Dokumen (DAD) 

Menurut Bentley, Lonnie D and Whitten, Jeffrey L (2008). DAD merupakan 

alat yang menggambarkan bagaimana dokumen berpindah dalam suatu sistem dan 

bagaimana dokumen tersebut diproses oleh sistem tersebut. 

Komponen DAD terdiri dari :  

1. Entitas eksternal  

Entitas yang menyediakan data input atau menerima output dokumen . 

2. Proses 

Gambaran dari prosedur yang berjalan. 

3. Arus data  

Sekumpulan data yang secara logis terhubung dan bergerak dari 1 proses  

4. Dokumen  
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Tempat penampungan data, dimana dari padanya suatu proses dapat 

mengambil dan memasukan data. 

Tabel 3.2 Tabel Simbol Diagram Aliran Dokumen 

 

3.18 Entity Relationship Diagram (ERD) 

Menurut para ahli, Brady dan Loonam (2010), Entity Relationship Diagram 

(ERD) merupakan teknik yang digunakan untuk memodelkan kebutuhan data dari 

Simbol Keterangan 

 

Dokumen 

Simbol ini digunakan untuk menggambarkan semua 

jenis dokumen, yang merupakan formulir untuk 

merekam data terjadinya suatu transaksi. 

 

Garis Alir 

Simbol ini menggambarkan arah proses pengolahan 

data. 

 

 

Proses 

Simbol ini untuk menunjukkan tempat-tempat dalam 

sistem informasi yang mengolah atau mengubah data 

yang diterima menjadi data yang mengalir keluar. Nama 

pengolahan data ditulis didalam simbol. 

 

 

Mulai / Berakhir (terminal) 

Simbol ini untuk menggambarkan awal dan akhir suatu 

sistem akuntansi 
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suatu organisasi, biasanya oleh sistem Analys dalam tahap analisis persyaratan 

proyek pengembangan sistem. Sementara seolah-olah teknik diagram atau alat 

peraga memberikan dasar untuk desain database relasional yang mendasari sistem 

informasi yang dikembangkan. 

ERD memiliki 3 komponen yaitu : 

1. Entity 

Entity adalah benda  yang memiliki identifikasi yang berbeda dengan entity 

yang di buat sebelumnya dan akan di buat setela selesai. Entity dapat 

digambarkan sebagai persegi yang berisi nama dari entity yang sudah tersebut 

2. Relationship 

Relationship adalah hubungan antara entity. Entity merupakan pengikut dari  

relationship. Relationship dapat digambarkan dalam bentuk belah ketupat yang 

mana berisi nama dari relasi tersebut. 

Relationship dapat berupa hubungan one –to-one , one-to-many, atau many-to-

many. 

a. Hubungan one-to-one (1 atau 1...1) 

Hubungan dimana setiap entity yang ada hanya dapat mempunyai maksimal 1 

(satu) hubungan dengan entity yang lain. 

 

Gambar 3. 1 One-to-One Relationship 

b. Hubungan one-to-many (1...*) 
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Hubungan dimana setiap entity yang dapat mempunyai satu atau lebih dari 

satu hubungan dengan entity yang lain. 

 

Gambar 3. 2 One-to-Many Relationship 

c. Hubungan many-to-many (*...*) 

Hubungan dimana setiap entity dapat mempunyai lebih dari satu relasi  

dengan entity lainnya. 

 

Gambar 3. 3 Many-to-Many Relationship 

3. Property atau atribut 

Property atau atribut adalah sifat karateristik deskriptif suatu entitas. 

Setiap property atau atribut mempunyai key diantranya primary key (PK) dan 

foreign key (FK), yang bertujuan untuk menunjukkan hubungan antara kedua 

entitas.  



24 

 

 

 

CDM direpresentasikan dalam bentuk Entity Relationship Diagram Adapun 

manfaat penggunaan CDM dalam perancangan database:  

1. Memberikan   gambaran   yang   lengkap   dari   struktur   basis   

data  yaitu arti, hubungan, dan batasan-batasan. 

2. Alat komunikasi antar pemakai basis data, designer, dan analis. 

 

3.19 Conceptual Data Model (CDM) 

Menurut Mulyanto (2009), analisis sistem dilakukan dengan tujuan untuk 

dapat mengidentifikasi dan mengevaluasi yang terjadi dan kebutuhan yang 

diharapkan, sehingga dapat diusulkan perbaikkannya. 

 Perancangan sistem merupakan penguraian suatu sistem informasi yang 

utuh ke dalam bagian komputerisasi yang dimaksud mengidentifikasi dan 

mengevaluasi permasalahan, menentukan kriteria, menghitung konsistensi 

terhadap kriteria yang ada, serta mendapatkan hasil atau tujuan dari masalah 

tersebut serta mengimplementasikan seluruh kebutuhan operasional dalam 

membangun aplikasi. 

3.20 Sistem Basis Data 

Menurut Marlinda (2008), sistem basis data adalah suatu sistem yang 

menyusun dan mengelola record menggunakan computer untuk menyimpan atau 

merekam serta memelihara dan operasional lengkap sebuah organisasi/perusahaan 

sehingga mampu menyediakan informasi yang diperlukan pemakai untuk proses 

mengambil keputusan. 

Pada sebuah sistem basis data terdapat komponen komponen utama yaitu 

perangkat keras (hardware), sistem operasi (operating sistem), basis data 
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(database), sistem (aplikasi atau perangkat lunak), pengelola data (DBMS), 

pemakai (user), dan aplikasi (perangkat lunak), dan lain lain (bersifat opsional). 

Keuntungan sistem basis data adalah: 

1. Mengurangi kerangkapan data, yaitu data yang sama disimpan dalam berkas 

data yang berbeda beda sehingga update dilakukan berulang ulang. 

2. Mencegah ketidak konsistenan. 

3. Keamanan data dapat terjaga, yaitu data dapat dilindungi dari pemakai yang 

tidak berwenang. 

4. Intergeritas dapat dipertahankan. 

5. Data dapat dipergunakan bersama sama. 

6. Menyediakan recovery. 

7. Memudahkan penerapan stadarisasi. 

8. Data bersifat mandiri (data independence) 

9. Keterpaduan data terjaga, dan memeliharanya. 

Kerugian basis data adalah: 

1. Diperlukan tempat penyimpanan yang besar. 

2. Diperlukan tenaga yang terampil dalam mengolah data. 

3. Perangkat lunak mahal. 

4. Kerusakan sistem basis data dapat mempengaruhi departemen terkait. 

3.21 Definisi Database 

Menurut Anhar (2010:45) “Database adalah sekumpulan tabel-tabel yang 

berisi data dan merupakan kumpulan dari field atau kolom. Struktur file yang 

menyusun sebuah database adalah Data Record dan Field”. Dengan demikian 

definisi database adalah kumpulan informasi yang disimpan di dalam komputer 
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secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu program komputer 

untuk memperoleh informasi dari basis data tersebut. Perangkat lunak yang 

digunakan untuk mengelola dan memanggil query basis data disebut database 

management sistem (DBMS). 
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BAB IV 

DESKRIPSI PEKERJAAN 

 

4.1 Analisis Sistem 

Langkah awal pembuatan aplikasi penilaian ekstrakurikuler pada SMK 

Wijaya Sidoarjo adalah mengidentifikasi masalah yang digunakan sebagai dasar 

pembuatan aplikasi. Identifikasi masalah dilakukan dengan mempelajari Standart 

Opertional Procedure (SOP), melakukan wawancara, dan observasi pada bagian 

kesiswaan dan guru pembina. 

Berdasarkan SOP, hasil wawancara, dan observasi pada bagian kesiswaan 

dan guru pembina terdapat beberapa proses yaitu penghimpunan nilai, 

pengelolaan nilai dan pelaporan nilai ekstrakurikuler. 

Proses penghimpunan nilai terjadi ketika kegiatan ekstrakurikuler selesai 

dilakukan. Guru pembina mengisi formulir nilai kegiatan ekstrakurikuler. 

Formulir tersebut diberikan kepada bagian kesiswaan.  

Proses pengelolaan nilai terjadi ketika bagian kesiswaan menerima formulir 

nilai ekstrakurikuler. Nilai masing-masing peserta dijumlahkan berdasarkan jenis 

kegiatan  ekstrakurikuler dan menghitung total nilai dengan menjumlahkan 

seluruh kegiatan ekstrakurikuler yang di ikuti oleh siswa pada setiap semester. 

Bagian kesiswaan akan mengurutkan perolehan nilai kegiatan ekstrakurikuler 

yang di ikuti peserta dari yang tertinggi ke terendah. Bagian kesiswaan juga akan 

menghitung jumlah peserta pada masing-masing kegiatan ekstrakurikuler. 

Proses pelaporan nilai ekstrakurikuler terjadi pada saat pembagian rapor kepada 

siswa. Bagian kesiswaan akan memberikan perolehan nilai peserta kegiatan
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ekstrakurikuler kepada wali kelas. Wali kelas akan mencatatkan nilai kegiatan 

ekstrakurikuler pada rapor siswa. 

4.1.1 Document Flow 

Document Flow menggambarkan aliran dokumen yang sedang 

berlangsung saat ini pada sekolah. Document Flow ini dibuat berdasarkan hasil 

wawancara dan observasi mengenai proses pengelolaan nilai kegiatan 

ekstrakurikuler pada SMK Wijaya Sidoarjo. Dalam pengelolaan terdapat tiga 

proses dalam pengelolaan nilai kegiatan ekstrakurikuler yaitu, proses 

penghimpunan nilai, proses pengelolaan nilai, dan proses pelaporan nilai. Berikut 

ini adalah Document Flow pada proses pengelolaan nilai kegiatan ekstrakurikuler. 

A. Document Flow Penghimpunan Nilai 

Penghimpunan Nilai

Pembina Bagian Kesiswaan

Ph
as

e

Mulai

Mencatat 

Perolehan Nilai 

Peserta

Laporan Perolehan Nilai 

Peserta per kegiatan

Selesai

 

Gambar 4.1 - Document Flow Penghimpunan Nilai 

Proses penghimpunan nilai terjadi ketika kegiatan ekstrakurikuler selesai 

dilakukan. Guru pembina mengisi formulir nilai kegiatan ekstrakurikuler. 

Formulir tersebut diberikan kepada bagian kesiswaan. 
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B. Document Flow Pengelolaan Nilai 

 

Gambar 4.2 - Document Flow Pengelolaan Nilai 

Proses pengelolaan nilai terjadi ketika bagian kesiswaan menerima formulir 

nilai ekstrakurikuler. Nilai masing-masing peserta dijumlahkan berdasarkan jenis 

kegiatan  ekstrakurikuler dan menghitung total nilai dengan menjumlahkan 

seluruh kegiatan ekstrakurikuler yang di ikuti oleh siswa pada setiap semester. 

Bagian kesiswaan akan mengurutkan perolehan nilai kegiatan ekstrakurikuler 

yang di ikuti peserta dari yang tertinggi ke terendah. Bagian kesiswaan juga akan 

menghitung jumlah peserta pada masing-masing kegiatan ekstrakurikuler. 
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C. Document Flow Pelaporan Nilai 

Pelaporan Nilai

Bagian Kesiswaan Wali Kelas

P
h

a
s
e

Mulai

Mencatat 

Perolehan Nilai 

Peserta pada 

rapor

Laporan Total Perolehan 

Nilai Peserta

Selesai

 

Gambar 4.3 - Document Flow Pelaporan Nilai 

 

Proses pelaporan nilai ekstrakurikuler terjadi pada saat pembagian rapor 

kepada siswa serta hasil laporan tersebut juga akann dibberikan kepada kepala 
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sekolah guna melihat perkembangan dari siwa-siswanya. Bagian kesiswaan akan 

memberikan perolehan nilai peserta kegiatan ekstrakurikuler kepada wali kelas. 

Wali kelas akan mencatatkan nilai kegiatan ekstrakurikuler pada rapor siswa. 

4.1.2 Perancangan Sistem 

Pada proses ini dilakukan untuk menentukan fitur apa saja yang mungkin 

dapat dikembangkan dan data apa yang dibutuhkan untuk memenuhi fitur dalam 

pengembangan software yang akan menjadi solusi permasalahan. Untuk dapat 

menentukan fitur, diperlukan beberapa proses analisis sesuai dengan model yang 

ditentukan berdasarkan literatur. Proses analisis dibagi lagi menjadi 2 sub proses, 

yaitu Process Modelling dan Data Modelling. 

Perancangan aplikasi penilaian ekstrakurikuler pada SMK Wijaya Sidoarjo 

ini meliputi 11 komponen. Komponen-komponen tersebut adalah system flow. 

Diagram hierarchy input process output (HIPO), context diagram, data flow 

diagram (DFD) level 0, dan data flow diagram (DFD) level 1, conceptual data 

model (CDM), physical data model (PDM), struktur tabel, dan kebutuhan sistem. 

A. System Flow 

Dengan melihat dan menganalisis sistem yang sedang berjalan saat ini, 

maka dilakukan suatu prosedur pengembangan yaitu dengan membuat System 

Flow baru. System flow merupakan gambaran mengenai sistem yang akan 

dibangun. Pada System flow SMK Wijaya Sidoarjo ini menjelaskan kegiatan 

fungsinoal dari tiga pengguna aplikasi yaitu: guru pembina, bagian kesiswaan, dan 

wali kelas yang dijadikan acuan dalam pembuatan sistem yang akan dibangun. 

Berikut adalah system flow  dari aplikasi penilaian ekstrakurikuler pada SMK 

Wijaya Sidoarjo.  
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Aplikasi Penilaian Ekstrakurikuler

Pembina Bagian Kesiswaan Wali Kelas
P

h
a
s
e

Mulai

Selesai

Mencatat 

Perolehan Nilai 

Peserta

Laporan Perolehan Nilai 

Peserta per kegiatan

Menghitung jumlah nilai 

kegiatan per peserta

Menghitung total nilai 

kegiatan per peserta

Mengurutkan total nilai 

kegiatan per peserta

Laporan Total Perolehan 

Nilai Peserta

Mencatat 

Perolehan Nilai 

Peserta pada 

rapor

Laporan Total Perolehan 

Nilai Peserta

 

Gambar 4.4 - System Flow Aplikasi Penilaian Ekstrakulikuler 

B. Diagram Hierarchy Input Process Output (HIPO) 

Hierarchy input process output (HIPO) merupakan alat dokumentasi 

sistem yang banyak digunakan sebagai alat desain dalam proses pengembangan 
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yang berbasis pada fungsi. Berikut ini adalah bentuk diagram HIPO dari aplikasi 

penilaian ekstrakurikuler pada SMK Wijaya Sidoarjo. 

0

aplikasi penilaian ekstrakurikuler pada 

SMK Wijaya Sidoarjo

1

Penghimpunan Nilai

2

Pengelolaan Nilai

3

Pelaporan Nilai

 

Gambar 4.5 - Diagram Hierarchy Input Process Output (HIPO) 

C. Context diagram 

Context diagram adalah tingkatan tertinggi dalam diagram aliran data dan 

memuat satu proses, menunjukkan sistem secara keseluruhan. Context diagram 

dari aplikasi penilaian ekstrakurikuler pada SMK Wijaya Sidoarjo memiliki 3 

entitas dengan hak akses pada masing-masing bagian. Berikut ini adalah 

penjelasannya: 

1

aplikasi penilaian ekstrakurikuler pada SMK 

Wijaya Sidoarjo

Nilai

Laporan Nilai Total

Data siswa

Nilai

Data ekstrakulikuler

Jumlah Nilai
Pembina

Wali Kelas

Bagian 

Kesiswaan

 

Gambar 4.6 - Context Diagram 
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D. Data flow diagram (DFD) level 0 

Data flow diagram (DFD) level 0 merupakan hasil decompose dari context 

diagram. Pada data flow diagram (DFD) level 0 terdapat 3 proses yaitu 

penghimpunan nilai, pengelolaan nilai, dan pelaporan nilai. Berikut ini adalah 

DFD level 0 dari aplikasi penilaian ekstrakurikuler pada SMK Wijaya Sidoarjo. 

1.1

Penghimpunan Nilai

1.2

Pengelolaan Nilai

1.3

Pelaporan Nilai

Nilai

Jumlah Nilai

Laporan Nilai Total

Pembina

Bagian Kesiswaan

Wali Kelas1 Data Siswa

2 Ekstrakulikuler

3 Guru

4 Penilaian

Data Siswa

Data Ekstrakulikuler

Nilai

Data Siswa

Data Guru

Nilai

Jumlah Nilai

Data Ekstrakulikuler

Total Nilai

Total Nilai

 

Gambar 4.7 - Data flow diagram (DFD) level 0 

E. Conceptual data model (CDM) 

Conceptual data model (CDM) menggambarkan kebutuhan tabel pada 

database yang akan digunakan pada aplikasi. CDM aplikasi penilaian 

ekstrakurikuler pada SMK Wijaya Sidoarjo terdapat 4 entitas yaitu, penilaian, 

siswa, ekstrakurikuler, dan guru. 
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Gambar 4.8 - Conceptual data model (CDM) 

F. Physical data model (PDM) 

Physical data model (PDM) menggambarkan struktur tabel yang akan 

digunakan aplikasi penilaian ekstrakurikuler pada SMK Wijaya Sidoarjo. Berikut 

adalah PDM aplikasi penilaian ekstrakurikuler pada SMK Wijaya Sidoarjo. 

 

Gambar 4.9 - Physical data model (PDM) 
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G. Struktur tabel 

Database merupakan sekelompok tabel data berisi informasi yang saling 

berelasi. Sedangkan tabel merupakan sekelompok record data yang masing-

masing berisi informasi. Berikut adalah struktur tabel yang digunakan aplikasi 

penilaian ekstrakurikuler pada SMK Wijaya Sidoarjo berdasarkan Physical data 

model. 

1. Tabel Siswa 

Primary Key  : nis 

Foreign Key  :  

Fungsi   : untuk mengelola data master siswa 

Tabel 4.1 - Tabel Siswa 

Nama 

Kolom 

Tipe Data Panjang Keterangan  

PK FK Tabel Asal 

Nis Char 6 V   

Nama Varchar 50    

Kelas Varchar 4    

No_telp Char 12    

Alamat Text 

 

 
  

 

2. Tabel Penilaian 

Primary Key  : id_nilai 

Foreign Key  : nis 

Fungsi   : untuk mengelola data master penilaian 
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Tabel 4.2 - Tabel Penilaian 

Nama 

Kolom 

Tipe Data Panjang Keterangan  

PK FK Tabel 

Asal 

Id_nilai   Char 6 V   

Nis  Char 6  V Siswa  

Nik  Char 6    

Id_ekskul  Char 6    

Skor    Int 11    

 

3. Tabel Ekstrakulikuler 

Primary Key  :  

Foreign Key  : id_ekskul 

Fungsi   : untuk mengelola data master ekstrakulikuler 

 

Tabel 4.3 - Tabel Ekstrakulikuler 

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan  

PK FK Tabel Asal 

Id_ekskul  Char 6 V   

Nama_ekskul  Varchar 50    

 

4. Tabel User 

Primary Key : nik 

Foreign Key  :  
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Fungsi   : untuk mengelola data master user 

Tabel 4.4 – Tabel User 

Nama Kolom Tipe Data Panjang Keterangan  

PK FK Tabel 

Asal 

Nik  Char 6 V   

Nama_user  Varchar 50    

Username Varchar 50    

 

H. Kebutuhan Perangkat Keras 

Untuk menjalankan berbagai macam software pendukung di atas, tentu juga 

butuh hardware. Karena hardware dan software saling berkesinambungan dan 

membutuhkan satu sama lain. Berikut adalah perincian hardware yang akan 

dibutuhkan : 

a. Processor Intel Core i3 karena software yang dirancang berbasis web, 

sehingga tidak membutuhkan prosesor dengan spesifikasi tinggi namun 

minimal memiliki clock speed 1.8 Ghz untuk menjaga efektivitas proses 

pengelolaan data maupun kinerja dari software sendiri. 

b. Hard disk setidaknya 500 GB untuk menyimpan data. 

c. Modem dengan speed minimal 1 Mbps untuk mendukung koneksi 

internet. 

d. Network Card yang terdapat port RJ-45 untuk mendukung koneksi 

ethernet dan juga mendukung koneksi nirkabel (Wireless Fidelity). 
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e. I/O Devices atau perangkat input / output yaitu Monitor/LCD, Mouse dan 

Keyboard. 

I. Kebutuhan Perangkat Lunak 

Dalam proses coding yang merupakan proses menerjemahkan hasil 

rancangan ke dalam bahasa pemrograman untuk membuat software yang akan 

memenuhi kebutuhan dari sistem, maka dibutuhkan software pendukung 

sebagai alat untuk membuatnya. Berikut adalah perincian software yang akan 

dibutuhkan : 

a. Microsoft Visual Code sebagai text editor dari code yang akan digunakan 

untuk membuat software yang dirancang. 

b. XAMPP sebagai virtual server untuk uji coba software yang dirancang, 

mengingat software yang di harapkan adalah berbasis web. 

c. MySQL sebagai database yang akan mengelola data dari software yang 

dirancang. 

d. Mozilla Waterfox sebagai web browser untuk uji coba software yang 

dirancang. 

4.1.3 Implementasi Sistem 

Setelah melakukan anilisis sistem dan perancangan sistem, maka harus 

diterapkan pada bentuk yang nyata yaitu implementasi program. Pada bagian ini 

merupakan  tampilan implementasi program yang akan dirancang. Sesuai dengan 

perancangan sistem di mana disesuaikan dengan kebutuhan fungsional maupun 

non fungsional pada pengguna. 

1. Tampilan login 
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Gambar 4.10 - Tampilan login 

Pada halaman 4.10 merupakan halaman akses Log-in admin, sehingga 

admin dapat menambah, edit, dan hapus pada aplikasi tersebut. Pada tampilan 

tersebut terdapat 2 textbox yang berisikan username dan password yang 

nantinya akan diinputkan sesuai username dan password yang dimiliki oleh 

admin dan guru Pembina dari setiap kegitan ekstrakulikuler dan terdapat button 

Log-in ini digunakan untuk suatu perintah perpindahan form juga sebagai 

validasi dari inputan pada  username dan password. 

2. Menu utama admin 

 

 

Gambar 4.11 - Menu utama admin 
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Pada gambar 4.11 merupakan halaman utama dari admin dalam 

melakukan login ke dalam admin panel. Ketika admin login admin harus 

memasukan username dan password “admin” kemudian tekan tombol login 

apabila sukses admin langsung dihadapkan ke dalam menu dashboard seperti 

gambar 4.11. Apabila login gagal akan muncul peringatan “username dan 

password salah”. Dalam dashboard juga ditampilkan pesan yang dikirim oleh guru 

pembina sehingga admin langsung dapat mengetahui ketika login.  Gambar diatas 

mempunyai tiga menu utama yaitu menu beranda, penilaian, dan pengeloaan 

master. Pada pengeloaan master terdapat menu guru, siswa, dan menu penilaian 

itu sendiri. 

3. Menu penilaian 

 

 

Gambar 4.12 – Menu penilaian 
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Pada gambar 4.13 merupakan halaman dari menu penilaian yang 

menanpilkan data siswa yang telah mengikuti kegiatan ekstrakurikuler dan 

telah diberikan score olehh guru pembina dari masing-masing kegiatan 

ekstrakurikuler yang ada pada SMK wijaya Sidoarjo. Halaman ini dilengkapi 

oleh textbox dari pencarian agar memudahkan admin dan guru pembina jika 

akan mencari nama murid yang telah dinputkan kedalam database dari aplikasi 

penilaian ekstrakurikuler ini, dan juga dilengkapi oleh menu show untuk 

mengatur banyaknya data siswa pada halaman tersebut dengan aturan 

penampilan 10, 25, 50, dst. 

4. Menu manajemen master guru 

 

 

Gambar 4.13 - Menu manajemen master guru 

Pada gambar 4.13 merupakan halaman dari menu menajemen master guru, 

halaman ini menampilkan data guru yang tersimpan pada database aplikasi 

penilaian ekstrakurikuler. Dan terdapat tombol edit yang digunakan untuk 

mengedit data guru dan delete sebagaui perintah untuk menghapus data guru 
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dari database. Halaman ini dilengkapi oleh textbox dari pencarian agar 

memudahkan admin dan guru pembina jika akan mencari nama murid yang 

telah dinputkan kedalam database dari aplikasi penilaian ekstrakurikuler ini, 

dan juga dilengkapi oleh menu show untuk mengatur banyaknya data siswa 

pada halaman tersebut dengan aturan penampilan 10, 25, 50, dst. Halaman ini 

juga ditambahkan dengan button tambah data yang dikhususkan untuk 

menambah data guru yang akan ditambahkan ke dalam database. 

5. Menu tambah data guru 

 

 

Gambar 4.14 - Menu tambah data guru 

Pada gambar 4.14 merupakan halaman dari menu tambah data guru yang 

dikhususkan untuk menambah data guru yang akan ditambahkan ke dalam 

database. Untuk menambahkan data guru baru pengguna harus mengisi form yang 

terdapat pada menu tambahan data guru, form yang harus diisi yaitu NIK guru, 

Nama guru, Username, Password, dan Password Confirm. Setelah semua form 
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sudah terisi pengguna dapat menyimpan data baru tersebut dengan mengklik 

tombol save. 

6. Menu pengelolaan master siswa 

 

 

Gambar 4.15 – Pengelolaan master siswa 

Pada gambar 4.15 merupakan halaman dari menu pengelolan mater siswa, 

halaman ini menampilkan data guru yang tersimpan pada database aplikasi 

penilaian ekstrakurikuler. Dan terdapat tombol edit yang digunakan untuk 

mengedit data siswa dan delete sebagaui perintah untuk menghapus data siswa 

dari database. Halaman ini dilengkapi oleh textbox dari pencarian agar 

memudahkan admin dan guru pembina jika akan mencari nama murid yang telah 

dinputkan kedalam database dari aplikasi penilaian ekstrakurikuler ini, dan juga 

dilengkapi oleh menu show untuk mengatur banyaknya data siswa pada halaman 

tersebut dengan aturan penampilan 10, 25, 50, dst. Halaman ini juga ditambahkan 

dengan button tambah data yang dikhususkan untuk menambah data siswa yang 

akan ditambahkan ke dalam database. 



45 

 

 

 

7. Menu tambah data siswa 

 

 

Gambar 4.16 – Menu Tambah data siswa 

Pada gambar 4.16 merupakan halaman dari menu tambah data siswa, yang 

dikhususkan untuk menambah data siswa yang akan ditambahkan ke dalam 

database dengan mengclick button save.  

8. Menu manajemen master penilaian  

 

Gambar 4.17 -  Menu manajemen master penilaian 
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Pada gambar 4.17 merupakan halaman dari menu manajemenn master 

penilaian, halaman ini menampilkan data penilaian yang tersimpan pada database 

aplikasi penilaian ekstrakurikuler. Dan terdapat tombol edit yang digunakan untuk 

mengedit data penilaian dan delete sebagaui perintah untuk menghapus data 

penilaian dari database. Halaman ini dilengkapi oleh textbox dari pencarian agar 

memudahkan admin dan guru pembina jika akan mencari nama murid yang telah 

dinputkan kedalam database dari aplikasi penilaian ekstrakurikuler ini, dan juga 

dilengkapi oleh menu show untuk mengatur banyaknya data siswa pada halaman 

tersebut dengan aturan penampilan 10, 25, 50, dst. Halaman ini juga ditambahkan 

dengan button tambah data yang dikhususkan untuk menambah data penilaian 

yang akan ditambahkan ke dalam database.  

9. Menu tambah penilaian  

 

 

Gambar 4.18 – Menu tambah penilaian 
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Pada gambar 4.18 merupakan halaman dari menu tambah penilaian yang 

dikhususkan untuk menambah data guru yang akan ditambahkan ke dalam 

database dengan mengclick button save. 

10. Menu utama guru penilai  

 

 

Gambar 4.19 – Menu utama guru penilai 

Pada gambar 4.19 merupakan halaman dari menu utama dari guru penilai / 

pembina melakukan login ke dalam admin panel. Ketika admin login admin harus 

memasukan username dan password sebagai “user” kemudian tekan tombol login 

apabila sukses admin langsung dihadapkan ke dalam menu dashboard seperti 

gambar 4.19.  Apabila login gagal akan muncul peringatan “username dan 

password salah”. Dalam dashboard juga ditampilkan pesan yang dikirim oleh 

admin sehingga guru penilai/pembina langsung dapat mengetahui ketika login.  

Gambar diatas mempunyai dua menu utama yaitu menu beranda, danpenilaian. 
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11. Menu penilaian  

 

Gambar 4.20 – Menu penilaian 

Pada gambar 4.20 merupakan halaman dari menu penilaian siswa dari 

tamapilan guru penilai/pembina, halaman ini menampilkan data penilaian yang 

tersimpan pada database aplikasi penilaian ekstrakurikuler. Dan terdapat tombol 

delete sebagai perintah untuk menghapus data siswa dari database. Halaman ini 

dilengkapi oleh textbox dari pencarian agar memudahkan admin dan guru 

pembina jika akan mencari nama murid yang telah dinputkan kedalam database 

dari aplikasi penilaian ekstrakurikuler ini, dan juga dilengkapi oleh menu show 

untuk mengatur banyaknya data siswa pada halaman tersebut dengan aturan 

penampilan 10, 25, 50, dst. Halaman ini juga ditambahkan dengan button tambah 

data yang dikhususkan untuk menambah data penilaian yang akan ditambahkan ke 

dalam database. 

12. Menu tambah penilaian siswa 

 



49 

 

 

 

 

Gambar 4.21 - Menu tambah penilaian siswa 

Pada gambar 4.21 merupakan halaman dari menu tambah penilaian siswa dari 

tamapilan guru penilai/pembina, halaman ini digunakan untuk menambah data 

penilaian tentang siswa yang mengikuti kegitan ekstrakurikuler yang dinilai oleh 

guru pembina dari masing-masing kegiatan ekstrakurikuler dari SMK Wijaya  

Sidoarjo.
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BAB V  

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil dari pembuatan aplikasi penilaian 

ekstrakurikuler SMK Wijaya Sidoarjo adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi dapat membantu melakukan transaksi penilaian terhadap kegiatan 

ekstrakurikuler dari SMK Wijaya Sidoarjo. 

2. Aplikasi ini dapat membantu bagian kesiswaan dan guru pembimbing 

ekstrakurikuler dalam hal pengontrolan serta penilaian kegiatan 

ekstrakurikuler SMK Wijaya Sidoarjo. 

3. Aplikasi ini dapat memudahkan Kepala Sekolah dalam melihat laporan-

laporan penilaian kegiatan ekstrakurikuler. 

5.2 Saran 

Berdasarkan penjelasan tentang aplikasi yang telah dibuat, dapat diberikan 

saran untuk pengembangan sistem ini sebagai berikut: 

1. Sistem dapat dikembangkan menjadi lebih kompleks lagi dengan 

menggabungkan dengan sistem yang lain, seperti : kurikulum, kesiswaan,   

dan sarana prasarana menjadi suatu integrated system. 

2. Sistem dapat dikembangkan berbasis mobile application. 
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