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ABSTRAK

Achmad Arief Budiman, 201510225252, Sistem Pendukung Keputusan Guru
Terbaik Pada Sistem Pembelajaran Daring Berbasis Website Menggunakan
Metode Simple Additive Weighting (Studi Kasus SMA PGRI 1 Bekasi). Pesatnya
perkembangan teknologi saat ini telah menawarkan berbagai kemungkinan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu upaya institusi pendidikan dalam
mengikuti perubahan zaman dan teknologi yaitu adanya sistem pembelajaran
dalam jaringan atau yang biasa dikenal dengan sistem pembelajaran daring.
Pembelajaran daring merupakan pembelajaran tanpa tatap muka secara langsung
antara guru dan murid, melainkan dilakukan secara online melalui video
conference, elearning atau distance learning. SMA PGRI 1 Bekasi merupakan
sekolah menengah atas yang berlokasi di daecrah Kabupaten Bekasi, Jawa Barat
yang telah menerapkan sistem pembelajaran daring sejak daring diterapkan dalam
sistem pembelajaran. Dalam penelitian ini penulis akan merancang sebuah sistem
pendukung keputusan berbasis website dengan menggunakan metode Simple
Additive Weighting. Dalam pengumpulan data penelitian ini menggunakan teknik
kuesioner dan wawancara dimana terdapat 14 responden yang bersedia untuk
memberikan jawabannya terhadap pertanyaan yang diajukan. Diharapkan dengan
adanya sistem pendukung keputusan yang dirancang dalam penelitian ini dapat
mempermudah pihak manajemen sekolah dalam menentukan guru terbaik pada
sistem pembelajaran daring yang terdapat pada SMA PGRI 1 Bekasi guna
menghindari kesalahan penilaian guru yang benar-benar melakukan sistem

pembelajaran daring dengan baik.

Kata Kunci : Guru Terbaik, Sistem Informasi, Simple Additive Weightning
(SAW), PHP, MySQL, Website
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ABSTRACT

Achmad Arief Budiman, 201510225252, The Best Teacher Decision Support
System in a Website-Based Online Learning System Using the Simple Additive
Weighting Method (Case Study of SMA PGRI 1 Bekasi). The rapid development of
technology today has offered various possibilities to improve the quality of
learning. One of the efforts of educational institutions in keeping up with the
changing times and technology is the existence of an online learning system or
commonly known as an online learning system. Online learning is learning
without face-to-face face-to-face between teachers and students, but is carried out
online through video conferencing, elearning or distance learning. SMA PGRI 1
Bekasi is a high school located in the Bekasi Regency, West Java that has
implemented an online learning system since online was implemented in the
learning system. In this study, the author will design a website-based decision
support system using the Simple Additive Weighting (SAW) method. In collecting
data, this study used questionnaire and interview techniques where there were 14
respondents who were willing to give their answers to the questions asked. It is
hoped that the decision support system designed in this study can make it easier
for school management to determine the best teacher in the online learning system
contained in SMA PGRI [ Bekasi to avoid misjudgments of teachers who really do

the online learning system well.

Keywords : Best Teacher of Online Learning, Simple Additive Weightning
(SAW), PHP, MySQL, Website
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pesatnya perkembangan teknologi saat ini telah menawarkan berbagai
kemungkinan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga terjadilah era
disrupsi. Era disrupsi sendiri telah memberikan dampak pada berbagai aspek salah
satunya aspek pendidikan, dimana sistem pembelajaran yang ada saat ini mau
tidak mau harus ikut terseret perubahan zaman dan teknologi. Pembelajaran
merupakan sebuah proses pendidikan yang dilakukan melalui interaksi belajar
mengajar antara seorang guru dengan murid. Kualitas suatu institusi pendidikan
dapat digambarkan melalui kualitas pembelajaran yang berlangsung pada institusi
pendidikan tersebut, dimana peningkatan kualitas institusi pendidikan dapat
dilakukan melalui peningkatan kualitas pembelajaran melalui berbagai upaya.
Salah satu upaya institusi pendidikan dalam mengikuti perubahan zaman dan
teknologi yaitu adanya sistem pembelajaran dalam jaringan atau yang biasa
dikenal dengan sistem pembelajaran daring. Pembelajaran daring merupakan
pembelajaran tanpa tatap muka secara langsung antara guru dan murid, melainkan
dilakukan secara online melalui video conference, elearning atau distance
learning. Melalui sistem pembelajaran daring, mulai dari secara pasif untuk
kepentingan presentasi, mencari informasi, berinteraksi dan berkomunikasi,
sampai kepada yang paling aktif, untuk menghasilkan suatu produk dapat

dilakukan tanpa harus bertatap muka secara langsung [1].

SMA PGRI 1 Bekasi merupakan sekolah menengah atas yang berlokasi di
daerah Kabupaten Bekasi, Jawa Barat. SMA PGRI 1 Bekasi telah menerapkan
sistem pembelajaran daring sejak daring diterapkan dalam sistem pembelajaran.
Dalam pelaksanaan daring guru tetap harus mempunyai RPP sebagai acuan dalam
pembuatan materi ajar, dimana seorang guru dituntut harus menguasai teknologi
seperti Google Classroom, Zoom Meeting, WhatsApp, dan lain sebagainya. Selain
itu, seorang guru juga harus mampu berinteraksi dengan baik kepada murid agar
materi yang diajarkan dapat dipahami para murid. Oleh karena itu, terdapat

penilaian tertentu yang akan diberikan kepada tiap-tiap guru. Sehingga ada guru
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yang terbaik, namun dalam aspek penilaian guru terbaik tersebut belumlah
signifikan, melainkan masih secara subjektif, tidak ada metode yang digunakan
dalam proses penilaian. Hal tersebut mengakibatkan terjadinya beberapa
permasalahan seperti salah dalam menentukan guru yang terbaik yang
kemungkinan akan berdampak pada kinerja seorang guru, mengingat kurang

tepatnya keputusan manajemen sekolah.

Tabel 1.1 Data Guru Kelas IPS SMA PGRI 1 Bekasi

No Nama Guru Mata Pelajaran
1 | Drs. Nurhasan Maruf Geografi
2 | Ibnu Prastianto, S.Pd Pendidikan Kewarganegaraan
3 | Rustiana, S.Pd Bahasa Indonesia
4 | Ir. Winarno, M.M Matematika
5 | Khalid Kurniawan, S.Pd Sejarah Indonesia
6 | Indira Aprilianti, S.Pd Bahasa Inggris
7 | Gilang Maulana Yusuf, S.Pd Seni Budaya
8 | Cahya Purnama, S.Pd Pendidikan Jasmani dan Olahraga
9 | Selvi Julian, S.Pd Prakarya dan Kewirausahaan
10 | Elsa Helyatunnisa, S.Hum Bahasa dan Sastra Daerah
11 | Tegar Wahyu Saputra, S.Pd Pendidikan Agama Islam
12 | Danang Setiawan, S.Pd Sejarah
13 | Safitri, S.Pd Sosiologi
14 | Susi Ekowati, S.Pd Ekonomi

Sumber : Dokumen Penelitian 2022

Berdasarkan permasalahan yang terjadi pada SMA PGRI 1 Bekasi, dalam
penelitian ini penulis akan merancang sebuah sistem pendukung keputusan
berbasis website. Sistem pendukung keputusan tersebut akan dirancang dengan
menggunakan metode Simple Additive Weighting (SAW). Diharapkan dengan

adanya sistem pendukung keputusan yang dirancang dalam penelitian ini dapat
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mempermudah pihak manajemen sekolah dalam menentukan guru terbaik pada
sistem pembelajaran daring yang terdapat pada SMA PGRI 1 Bekasi guna
menghindari kesalahan penilaian guru yang benar-benar melakukan sistem

pembelajaran daring dengan baik.
1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka penulis
menyimpulkan permasalahan yang terjadi pada SMA PGRI 1 Bekasi sebagai
berikut:

1. Proses pengelolaan sistem guru terbaikan pembelajaran daring pada SMA
PGRI 1 Bekasi masih dilakukan secara manual dan belum menggunakan
sistem yang terkomputerisasi.

2. Kurang tepatnya keputusan manajemen sekolah mengakibatkan terjadinya
beberapa permasalahan seperti salah dalam menentukan guru yang terbaik,
bahkan sangat memungkinkan hal tersebut dapat berdampak pada kinerja

seorang guru.
1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang ada pada SMA PGRI 1 Bekasi yang telah
diuraikan dan diidentifikasi, maka penulis merumuskan permasalahan sebagai
berikut: “Bagaimana cara merancang sebuah sistem pendukung keputusan
untuk penilaian guru terbaik pada sistem pembelajaran daring yang ada

pada SMA PGRI 1 Bekasi?”
1.4  Tujuan Penelitian

1. Menghasilkan sebuah sistem informasi berupa sistem pendukung keputusan
untuk penilaian guru terbaik dalam sistem pembelajaran daring pada SMA
PGRI 1 Bekasi.

2. Menerapkan Sistem Pendukung Keputusan dengan menggunakan metode
Simple Additive Weighting (SAW) untuk memudahkan dalam menentukan
guru terbaik dalam sistem pembelajaran daring pada SMA PGRI 1 Bekasi.
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1.5  Manfaat Penelitian
Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah:

1. Mempermudah pihak manajemen SMA PGRI 1 Bekasi dalam menentukan
guru terbaik pada sistem pembelajaran daring secara signifikan.
2. Dapat dijadikan sebagai sumber referensi penelitian selanjutnya terkait

rancang bangun sebuah sistem pendukung keputusan.
1.5  Batasan Masalah

Pembatasan suatu masalah digunakan untuk menghindari adanya
penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah agar penelitian tersebut lebih
terarah dan memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan penelitian akan

tercapai. Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Penulis hanya membahas rancang bangun sistem informasi yang akan
diterapkan pada SMA PGRI 1 Bekasi untuk dijadikan sebagai solusi
permasalahan yang dialami.

2. Sistem informasi yang dirancang bangun berupa sistem pendukung keputusan

3. Sistem yang dirancang berbasis website.

4. Sistem dirancang dengan menggunakan metode Simple Additive Weighting
(SAW).
1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan akhir penelitian ini disusun dengan tujuan
untuk memberikan gambaran umum terkait penelitian yang dilakukan oleh

penulisa. Sistematika penulisan tugas akhir ini diantaranya ialah sebagai berikut:
1. BABIPENDAHULUAN

Bab ini merupakan bagian yang menjelaskan latar belakang masalah,
identifikasi masalah dan pembatasan masalah, tujuan penelitian, serta

sistematika penulisan.
2. BAB II LANDASAN TEORI

Menghimpun teori dan konsep dasar, berasal dari tinjauan kepustakaan yang

digunakan sebagai landasan dalam pembahasan serta pemecahan masalah.
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BAB IIIl METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini penulis menerangkan terkait sejarah institusi, menerangkan
gambaran sistem yang berjalan dan permasalahannya serta mencoba membuat
urutan langkah uraian penyelesaian masalah sesuai perencanaan sistem

informasi.
BAB IV PERANCANGAN SISTEM DAN IMPLEMENTASI

Bab ini berisi hasil dan pembahasan implementasi sistem yang mencakup
lingkungan kerja sistem, bahasa pemrograman dan analisa yang terdiri dari
kinerja perangkat lunak dan perangkat keras, pengolahan data, hasil dan
analisis, serta perbandingan dengan perangkat lunak atau perangkat keras

yang sudah ada.
BAB V PENUTUP

Memberikan hasil keseluruhan penelitian yang disertai dengan kesimpulan

dan saran yang bermanfaat bagi perusahaan.
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2.1

BAB II
LANDASAN TEORI

Tinjauan Pustaka

Tinjauan Pustaka merupakan sebuah studi yang meringkas hasil sumber-

sumber penelitian ilmiah sebelumnya tentang topik yang akan dikaji. Hasil dari

penelitian terdahulu ini sebagai acuan dalam menyusun penelitian skripsi.

Ringkasan-ringkasan dari penelitian tersebut dapat dilihat sebagai berikut.

1.

Penelitian yang dilakukan oleh (Hutasoit, Windarto, Hartama, & Solikhun,
2017), membahas terkait penerapan sistem pendukung keputusan. Sistem
pendukung keputusan tidak dimaksudkan untuk menggantikan peran
pengambil keputusan, tapi untuk membantu dan mendukung pengambil
keputusan. Dalam peranan sistem pendukung keputusan dalam konteks
keseluruhan sistem informasi ditujukan untuk memperbaiki kinerja melalui
aplikasi teknologi informasi serta menentukan pendekatan yang digunakan
dalam proses pengambilan keputusan, sampai mengevaluasi pemilihan
interaktif. Salah satu metode yang sering digunakan dalam sistem pendukung
keputusan adalah metode Simple Additive Weighting (SAW). Metode Simple
Additive Weighting (SAW) ini dipilih karena dapat menentukan nilai bobot
untuk setiap atribut, kemudian dilanjutkan dengan proses perankingan yang
akan menyeleksi alternatif terbaik dari sejumlah alternatif yang ada. Dalam
hal ini alternatif yang dimaksud adalah penentuan guru terbaik pada SMK
Maria Goretti Pematangsiantar menggunakan metode Simple Additive
Weighting (SAW). Dengan metode perangkingan tersebut diharapkan
penilaian akan lebih tepat karena didasarkan pada nilai kriteria dan bobot
yang sudah ditentukan sehingga akan mendapatkan hasil yang lebih
maksimal.

(Ismanto & Effendi, 2017). Universitas Muhammadiyah Riau sungguh
membutuhkan dukungan teknologi informasi agar dapatvmemperlancar
kegiatannya. Pada saat itu, biasanya adavmenemukan kasus kesalahan proses
rekrutmen disebuah institusi. Bisa juga di Universitas Muhammadiyah Riau.

Itu sebenarnya tergantung pada pihak agensi yang akan membuat atau
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menghancurkan pengakuannya sendiri karyawan. Sebenarnya, proses
pemilihan pegawai sesuai dengan kemampuan intelektualnya dalam jumlah
dan kemampuan untuk bekerja sesuai dengan terkontrol kualitasnya. Ada
beberapa kriteria penilaian dalam proses pengambilan keputusan rekrutmen di
Universitas Muhammadiyah Riau. Ada penilaian berdasarkan kriteria
pendidikan, pekerjaan pengalaman, kinerja, tes, wawancara, usia, status, dan
alamat. Tujuan yang ingin dicapai adalah menciptakan suatu sistem yang
dapat membantu pengambil keputusan untuk menentukan proses rekrutmen
secara optimal dengan menggunakan metode Simple Additive Weighting
(SAW) (Pembobotan Aditif Sederhana). Hasil dari ini penelitian sedang
membangun sistem pendukung keputusan untuk penerimaan karyawan baru,
dan akhirnya dapat digunakan Sebagai mendukung proses penerimaan

karyawan baru.
2.2 Guru Terbaik

Setiap Lembaga Pendidikan memiliki tingkat keberhasilan yang
berbeda-beda dalam melaksanakan pendidikan. Faktor yang dapat mempengaruhi
keberhasilan pendidikan yaitu: guru, siswa, sarana dan prasarana, lingkungan
pendidikan, dan kurikulum. Untuk meningkatkan efektivitas pendidikan,
biasanya beberapa sekolah meberikan reward kepada Guru terbaik dalam
periode tertentu, guna meningkatkan semangat Guru agar terus meningkatkan
kemampuan serta meningkatkan mutu pendidikan. Guru berprestasi adalah guru
yang memiliki kemampuan melaksanakan tugas, keberhasilan dalam
melaksanakan tugas, memiliki kepribadian yang sesuai dengan profesi guru

dan memiliki wawasan kependidikan [2].
2.3  Pembelajaran Daring

Sistem pembelajaran daring (dalam jaringan) merupakan sistem
pembelajaran tanpa tatap muka secara langsung antara guru dan siswa tetapi
dilakukan melalui online yang menggunakan jaringan infernet. Guru harus
memastikan kegiatan belajar mengajar tetap berjalan, meskipun siswa berada di
rumah. Solusinya, guru dituntut dapat mendesain media pembelajaran sebagai

inovasi dengan memanfaatkan media daring (on/ine).
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Sistem pembelajaran dilaksanakan melalui perangkat personal computer
atau laptop yang terhubung dengan koneksi jaringan internet. Guru dapat
melakukan pembelajaran bersama diwaktu yang sama menggunakan grup di
media sosial seperti WhatsApp, Telegram, Instagram, Zoom ataupun media
lainnya sebagai media pembelajaran. Dengan demikian, guru dapat memastikan
siswa mengikuti pembelajaran dalam waktu yang bersamaan, meskipun di tempat

yang berbeda.
2.2 Sistem

Sistem merupakan suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedurnya yang
saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan
atau untuk menyelesaikan suatu sasaran tertentu [3]. Sistem adalah sekelompok
komponen danelemen yang digabungkan menjadi satu untuk mencapai
tujuan tertentu. Sistem berasal dari bahasa Latin (systéma) dan bahasa Yunani
(sustéma) adalah suatu kesatuan yang terdiri Komponen atau elemen yang
dihubungkan bersama untuk memudahkan aliran informasi, materi atau energi
untuk mencapai suatu tujuan. Istilah ini sering dipergunakan untuk
menggambarkan suatuset entitas yang berinteraksi, dimana suatu model
matematika seringkali bisa dibuat. Sistem adalah suatu jaringan kerja dari
prosedur-prosedur yang saling  berhubungan terkumpul bersama-sama untuk

melakukansuatukegiatan atau untuk tujuan tertentu [4].
2.3 Sistem Pendukung Keputusan

Sistem pendukung keputusan merupakan sistem untuk membantu dan
menentukan keputusan kepada pengguna informasi agar lebih tepat dalam
memecahkan masalah yang ada, dimana dilakukan dalam perusahaan, instansi,

maupun suatu organisasi dengan menggunakan data yang ada dan metode tertentu
[5].

Sistem pendukung keputusan biasanya dibangun untuk mendukung solusi
atas suatu masalah atau untuk mengevaluasi suatu peluang. Sistem pendukung
keputusan yang seperti itu disebut aplikasi sistem pendukung keputusan. Apikasi
sistem pendukung keputusan digunakan dalam pengambilan keputusan. Aplikasi

sistem pendukung keputusan menggunakan Computer Based Information System
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(CBIS) yang fleksibel, interaktif, dan dapat diadaptasi, yang dikembangkan untuk

mendukung solusi atas masalah manajemen spesifik yang tidak terstruktur [6].
2.4  Metode Simple Additive Weighting (SAW)

Metode Simple Additive Weighting (SAW) sering juga dikenal istilah
metode penjumlahan terbobot. Konsep dasar metode Simple Additive Weighting
(SAW) adalah mencari penjumlahan terbobot dari rating kinerja pada setiap
alternatif pada semua atribut. Metode Simple Additive Weighting (SAW)
membutuhkan proses normalisasi matriks keputusan (x) ke suatu skala yang dapat
diperbandingkan dengan semua rating alternatif yang ada [7]. Metode Simple
Additive Weighting (SAW) mengenal adanya 2 (dua) atribut yaitu kriteria
keuntungan (benefit) dan kriteria biaya (cost). Perbedaan mendasar dari kedua
kriteria ini adalah dalam pemilihan kriteria ketika mengambil keputusan. Adapun

langkah-langkah penyelesaian dalam menggunaknnya adalah:

a. Menentukan alternatif, yaitu A4;.

b. Menentukan kriteria yang dapat dijadikan acuan dalam pengambilan
keputusan, yaitu C;.
Memberikan nilai rating kecocokan setiap alternatif pada setiap kriteria.

d. Menentukan bobot preferensi atau tingkat kepentingan (W) setiap kriteria.
W = [W,W,W5 ... W]

e. Membuat table rating kecocokan dari setiap alternatif pada setiap kriteria.

f. Membuat matrik keputusan yang dibentuk dari tabel rating kecocokan dari
setiap alternatif pada setiap kriteria. Nilai setiap alternatif (4;) pada setiap

kriteria (C;) yang sudah ditentukan, dimanai=1,2, .., mdanj=1,2, ., n.

X11 X12 X13 7 Xin
X1 X2 X3 v Xop
X = |X31 X3z X33 = X3p
Xm1 Xm2 Xm3 " Xmn

g. Melakukan normalisasi matrik keputusan dengan cara menghitung nilai rating

kinerja ternormalisasi (R;;) dari alternatif A; pada kriteria C;.
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x. .
) = Jika i adalah kriteria keuntungan (benefit)

| Maxl- (XU)
Rij =
Min(x;) o
— - Jika j adalah kriteria biaya (cost)
ij
Dimana :
R;j : Rating kinerja ternomalisasi
M axl-(xi j) : Nilai maksimum dari setiap baris dan kolom
Min; (xi ]-) : Nilai minimum dari setiap baris dan kolom
Xij : Baris dan kolom dari matriks

Dengan R;; adalah kerja ternormalisasi dari alternatif A; pada atribut C;.
Keterrangan :

1. Dikatakan kriteria keuntungan apabila x;; memberikan keuntungan bagi
pengambil keputusan, sebaliknya kriteria biaya apabila x;; menimbulkan
biaya bagi pengambil keputusan.

2. Apabila berupa kriteria keuntungan maka nilai x;; dibagi dengan
Max; (xl-]-) dari setiap kolom, sedangkan kriteria biaya, nilai Min; (xl- j)
dari setiap kolom dibagi dengan x;;.

Hasil dari rating kriteria ternormalisasi (R;j) membentuk matrik

ternormalisasi (R).

"1 Tz 13 =° Tin

T21 To2 T23 = Ton
=1 T31 T32 T33 =+ T3

Tmi "Tm2 "Tm3 " Tmn J

Hasil akhir dari nilai preferensi (V;) diperoleh dari penjumlahan dari perkalian
elemen baris matrik ternormalisasi (R) dengan bobot preferensi (W) yang

bersesuaian elemen kolom matrik ().

10
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n
j=1

Dimana :

Vi : Nilai akhir dari alternatif
w; : Bobot yang telah ditentukan
Tij : Normalisasi matrik

j. Rumus Normalisasi :

Nilai Normalisasi x Nilai Bobo Kriteria
2.5 Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa grafis untuk
visualizing, specifying, constructing, and documenting setiap artifak dari sistem
perangkat lunak. Alistair Cockburn menjelaskan bahwa wusecase merupakan
kontrak untuk perilaku. Kontrak mendefinisikan dengan cara bagaimana suatu
aktor menggunakan sistem berbasis komputer untuk menyelesaikan
permasalahan-permasalahan yang dihadapinya. Activity Diagram memodelkan
workflow proses bisnis dan urutan aktivitas dalam sebuah proses. Diagram ini
sangat mirip dengan flowchart karena memodelkan workflow dari satu aktivitas ke
aktivitas lainnya atau dari aktivitas ke status. Menguntungkan untuk membuat
Activity Diagram pada awal pemodelan proses untuk membantu memahami
keseluruhan proses. Activity Diagram juga bermanfaat untuk menggambarkan

parallel behaviour atau menggambarkan interaksi antara beberapa use case [8].

Sedangkan menurut [9] Unified Modeling Language merupakan notasi
grafis berupa meta-model, yang dapat digunakan untuk menggambarkan dan
mendesain sistem perangkat lunak, khususnya sistem pemrograman yang
berorientasi objek. Dengan menggunakan Unified Modeling Language,
pendifinisian masalah dapat dilakukan dengan notasi grafis, sehingga
memudahkan dalam pemahaman sistem kompleks. Adapun diagram Unified
Modeling Language (UML) yang digunakan pada penelitian ini yaitu Use Case
Diagram, Activity Diagram, dan Class Diagram.
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a.

Tujuan UML

1. Memberikan model yang siap pakai, bahasa permodelan visual yang
ekspresif untuk mengembangkan model dan dimengerti secara umum.

2. Memberikan bahasa permodelan yang bebas dari berbagai bahasa
pemrograman dan proses rekayasa.

3. Menyatukan praktek-praktek yang terdapat dalam permodelan.

Diagram-diagram dalam UML

Ada beberapa diagram dalam Unified Modelling Language (UML) antara

lain:

1. Use Case Diagram
Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari
sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan
bukan “bagaimana”. Adapun simbol dari use case diagram dijelaskan pada

tabel 2.1.

Tabel 2.1 Simbol-Simbol Pada Use Case Diagaram

No Simbol Nama Keterangan

Menggambarkan tokoh atau
seseorang yang berinteraksi
1 Actor dengan sistem. Dan dapat
menerima dan memberi
informasi pada sistem.

Menjelaskan fungsi dari
2 O Use Case kegunaan sistem yang
dirancang.

Menghubungkan antara use

y e
3 - ssoctation case dengan actor tertentu.
. Menunjukkan bahwa use
«include .
4 Include case satu merupakan bagian
k=mmmmmn > dari use case lainnya.

tend Menunjukkan arah panah
5 <_«:ei<_e_n_ _»_ Extend secara putus-putus dari use
case ke base use case.

Sumber : repository.nusamandiri.ac.id
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2. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktifitas dalam sistem
yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur berawal, dan
decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana alur berakhir. Adapun

simbol dari Activity Diagram dijelaskan pada tabel 2.2

Tabel 2.2 Simbol-Simbol Pada Activity Diagram

No Simbol Nama Keterangan

Titik awal untuk memulai

1 Initial suatu aktivitas.
Titik akhir untuk
2 Final mengakhiri aktivitas.

Menandakan sebuah

R Activity | aktivitas.
Pilihan untuk mengambil
Decision keputusan.

Digunakan untuk
menunjukkan kegiatan yang
Fork atau dilakukan secara parallel

Join atau untuk menggabungkan
dua kegiatan parallel jadi
satu.

Untuk mengakhiri suatu

Cle®e

6 Flow Final o
Untuk mengekompokkan
activity berdasarkan actor.
7 Swimline

Sumber : repository.nusamandiri.ac.id

3. Sequence Diagram
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan

disekitar sistem (termasuk pengguna dan display) berupa message yang

13

Sistem Pendukung.., Achmad Arief Budiman, Fakultas llmu Komputer, 2022



digambarkan terhadap waktu. Sequence Diagram terdiri atas dimensi

vertikal (waktu) dan dimensi horizontal (objek—objek yang terkait). Setiap

pesan yang dikirimkan bisa memberikan respon (return) relatif pada

skenario yang dirancang di use case diagram. Interaksi yang terjadi bisa

bersifat instansiasi sebuah objek maupun static method dari sebuah class.

Berikut ini adalah simbol-simbol dari sequence diagram dijelaskan pada

tabel 2.3.

Tabel 2 3 Simbol-Simbol Pada Sequence Diagram

No

Simbol

Nama

Keterangan

Actor

Objek yang berinteraksi
dengan sistem.

Boundary

Menggambarkan hubungan
kegiatan yang akan
dilakukan.

Control

Menggambarkan
penghubung antara
boundary dengan tabel.

Entity

Menggambarkan hubungan
kegiatan yang akan
dilakukan.

Message

Mengindikasikan
komunikasi antar objek.

— [ [DO 5o

Life Line

Mengindikasikan
keberadaan sebuah objek
dalam basis waktu.

Sumber : repository.nusamandiri.ac.id

4. Class Diagram

Class diagram menggambarkan hubungan antara obyek-obyek yang

terlibat didalam sistem, class diagram dapat menunjukkan operasi maupun

Sistem Pendukung.., Achmad Arief Budiman, Fakultas llmu Komputer, 2022
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properti didalam sebuah obyek. Berikut ini adalah class diagram sistem

informasi yang akan dibangun ditunjukan pada tabel 2.4.

Tabel 2.4 Simbol-Simbol Pada Class Diagram

No Simbol Nama Keterangan

Menggambarkan sebuah
kelas pada sistem yang
terbagi menjadi 3 bagian.

1 Class Bagian atas adalah nama
kelas, bagian tengah adalah
atribut kelas, bagian bawah
method dari kelas.

Hubungan statis antar
kelas. Menggambarkan
kelas memiliki atribut
berupa kelas lain atau kelas
yang mengetahui eksistensi
kelas lain.

2 2y 7/ Association

Hubungan yang

3 o 4 /i menyatakan bahwa suatu
Ereganon | yelas menjadi atribut bagi

kelas lain.

Bentuk khusus dari
agregation dimana kelas
4 — Composition | yang menjadi bagian
diciptakan setelah kelas
whole dibuat.

g Relasi antar kelas dengan
5 4> Generalization
makna umum-khusus.
Asosiasi dengan makna

6 % Dzre.cte.d kelas yang satu digunakan
Association .
oleh yang lain.

Sumber : repository.nusamandiri.ac.id
2.6 Website

Website dapat diartikan sebagai sekumpulan halaman halaman yang saling
terhubung yang berisikan informasi dan dapat diakses publik ataupun siapa saja.
Situs web biasanya ditampung di satu atau lebih web server yang dapat diakses

dengan nama domain atau yang disebut dengan URL melalui jaringan seperti
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internet atau jaringan area lokal (LAN). Pada awal kemunculannya tahun 1991
website digunakan sebagai alat bertukar informasi kepada sesama peneliti oleh
seorang ahli komputer berkebangsaan Inggris yaitu Sir Timothy John "Tim"

Berners-Lee. Web 1.0 merupakan generasi pertama dari layanan internet berbasis

2 The World Wide Web project X + v = o X
q c a 0 A Not [ap— W + Q ®» 0 =
World Wide Web
The WorldWideWeb (W3) is a wide-area hypermedia information retrieval initiative aiming to give universal access to a large universe of documents

Everything there is online about W3 is linked directly or indirectly to this document, including an executive summary of the project, Mailing lists , Policy , November's W3 news , Frequently Asked Questions

What's out there?
Pointers to the world's online information, subjects , W3 servers, etc
Help
on the browser you are using
Software Products
Alist of W3 project components and their current state. (e.g. Line Mode X11 Viola, NeXTStep , Servers , Tools . Mail robot , Library )
Technical
Details of protocols, formats, program intemals etc
Bibliography
Paper documentation on W3 and references
People
Alist of some people involved in the project.
History
A summary of the history of the project.
How can L help ?
If you would like to support the web,
Getting code
Getting the code by anonymous ETP , etc

Gambar 2.1 Tampilan Situs Halaman Website Pertama Di Dunia

Sumber : info.cern.ch
2.7 Bahasa Pemograman

Bahasa Pemograman adalah bahasa komputer yang digunakan
programmer untuk mengembangkan program perangkat lunak, skrip, ataupun
serangkaian instruksi lain untuk dijalankan melalui komputer. Dalam pembuatan
website, bahasa pemrograman diperlukan untuk dapat membuat website menjadi
seperti yang diinginkan oleh pengembang. Dalam pengembangan website, dapat
menggunakan beberapa bahasa pemrograman yang dapat dikombinasikan sesuai
dengan kebutuhannya. Berikut ini adalah bahasa pemograman yang umum

digunakan dalam pengembangan website.

1. HTML
Hypertext Markup Language atau yang disebut HTML adalah bahasa markup
yang digunakan untuk menyusun halaman web. HTML terdiri dari kombinasi

teks dan simbol yang disimpan dalam sebuah file. Saat membuat file HTML,
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ada format standar atau khusus yang harus dipatuhi. Formatnya ditentukan
dalam Standar Kode Internasional atau ASCII (American Standard Code for
Information Interchange). Dengan HTML pengguna dapat membuat atau
menempatkan judul, paragraf, gambar, tautan, dan lainnya untuk membuat

halaman web yang dapat diakses oleh banyak orang.

Document

Ini sebuah Heading 1
Ini sebuah paragraph

Gambar 2.2 Struktur Format Pada HTML

Sumber : Dokumen Penelitian 2022

(OANY

CSS adalah singkatan dari Cascading Style Sheets dan membantu
menyederhanakan proses pembuatan situs web dengan menempatkan elemen
yang ditulis dalam bahasa markup. CSS digunakan untuk menata tampilan

halaman atau situs web.

Selector Declaration Declaration
@ {color:blue; font-size:12px; }
Property Value Property Value

Gambar 2.3 Sintaks Penulisan CSS
Sumber : w3schools.com
Javascript
Javascript adalah bahasa pemograman yang umum digunakan dalam
pengembangan website untuk memanipulasi element HTML agar halaman
website lebih dinamis dan interaktif.. Salah satu dari inti teknologi World

Wide Web selain HTML dan CSS adalah Javascript.
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