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2.1 Sistem Informasi Akademik

Sistem mformasi akademik merupakan sistem yang digunakan untuk membantu
pengelolaan kegiatan akademuk pada lembaga pendidikan dengan memanfaatkan teknologi
mformasit Sistem m berfungs:i untuk mengolah data akademik sehmgga miormasi yang
dibutuhkan dapat diperoleh secara cepat dan tepat. Keberadaan sistem mformasi akademuik
juga membantu sekolah dalam menmngkatkan pelayanan admmistrasi kepada pengguna.
Dengan adanya sistem tersebut, pengelolaan data akademuik dapat dilakukan secara lebih
teratur dan efisien [7].

Sistem mformasi akademuk pada umumnya mengelola berbagal data yang berkaitan
dengan kegatan sekolah. Data tersebut melputi data siswa, data guru, data mata pelajaran,
jadwal mengajar, serta data lamnya vyang disesuaikan dengan kebutuhan lembaga
pendidikan. Pengelolaan mformasi dalam sistem akademik membantu data tersusun dengan
lebth rap1 dan mudah diakses. Pengelolaan data yang terpusat dapat memudahkan proses
pencarian, pembaruan, dan penyusunan miormasi akadenuk [8].

Beberapa lembaga pendidikan, kegiatan akademuk masih diakukan secara manual,
balk dalam pengolahan maupun penymmpanan data. Kondisi tersebut menyebabkan proses
pencarian data membutuhkan waktu lebth lama karena masih bergantung pada arsip atau
berkas yang tersmmpan secara terpisah. Selam 1tu, pengelolaan data yang belum terintegrasi
juga membuat pekerjaan menjadi kurang efektif dan efisien. Penerapan sistem mformasi
akademik berbasis web diperlukan untuk membantu pengelolaan data akadenuk agar lebih
efektrt dan termtegrasi [9].

Penerapan sistem miformasi akademuk memberikan manfaat bagi pihak sekolah,
guru, maupun siswa. Sistem mi dapat menyediakan mformasi seperti data siswa, data guru,
jadwal pelajaran, mla1 siswa, dan mformasi akademik lamnya di dalam satu sistem. Melalui
sistem berbasis web, pengguna dapat mengakses miormasi sesuai kebutuhan dengan lebih
praktis. Denagn adanya sistem tersebut kegiatan akadenuk dapat dikelola dengan lebih baik,
teratur, dan efisien [10].
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2.2 Website
Website merupakan media berbasis mternet yang digunakan untuk menyajikan

mformas1 dalam benfuk halaman digital yang salmg terhubung dan dapat diakses melalui
jarmgan mternet. Website digunakan sebagal untuk menyampaikan miormasi secara online
kepada pengguna melalui perangkat yang terhubung dengan mfernet. Informasi yang
dtampilkan melalu1 website dapat berupa teks, gambar, video, maupun data lamnya sesuai
kebutuhan pengguna. Selam sebagar media mformasi, website juga dapat dimanfaatkan
sebagal sarana publkasi, kommumnikasi, dan penyampaian layanan digital kepada masyarakat
| =1

Website saat m1 banyak dmanfaatkan oleh mdmvidu, organisasi maupun mstansi
unfuk memperkenalkan profil, menyampaikan mformasi, serta mendukung berbagai
aktivitas pengguna. Pada sistem mformasi, website berperan sebagai antarmmuka yang

menghubungkan pengguna dengan sistem sehingga proses akses dan pengelolaan miformasi
dapat dilakukan dengan lebih nmmdah. Pemanfaatan website juga mendukung penyediaan
mformas1 yang lebih terpusat, terstruktur, dan dapat diakses sesuai kebufuhan pengguna.
Website menjadi bagian pentng dalam pengembangan sistem miormasi karena mampu
mendukung kebutuhan mformasi dan layanan digital di berbagai bidang [12].
Berdasarkan karakteristik pengelolaan kontennya, website diklasifikasikan menjadi

dua jenis [13]:
1. Website Statis

Website yang menampilkan miormasi dengan 151 yang bersifat fetap. Perubahan

mformasi dilakukan secara manual dengan mengubah kode pada halaman website. Jenis

website m1 umumnya memiliki struktur yang sederhana sehingga proses akses halaman
dapat berjalan lebih cepat. Website m1 umumnya digunakan untuk menyampaikan

miormasi1 yang jarang mengalami perubahan.
2. Website Dmamis

Website yang menampilkan mformasi melalu1 proses pengolahan data oleh sistem serta
terhubung dengan basis data. Konten pada websire m1 dapat diperbarm sesuai kebutuhan
tanpa harus mengubah kode halaman secara langsung. Selam itu, website m juga
mendukung berbagai fitr mteraktif, seperti login pengguna, pencarian data, dan
pengelolaan mformasi secara berkala. Dalam sistem mformasi akademik, jenis website
mi1 digunakan untuk menampilkan data siswa, jadwal pelajaran, presensi, niai dan

mformasi sekolah secara termtegrasi
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2.3 Basis Data

Basis data (database) merupakan kumpulan data yang salng berhubungan dan
disimpan secara ferstruktur dalam sistem penymmpanan berbasis komputer. Basis data
diguinakan untuk menyimpan data dalam jumlah besar agar dapat dikelola dan diakses
kembah secara teratur. Penymmpanan data dilakukan secara terpusat sehingga data dapat
digunakan secara konsisten dalam suatu sistem mformasi. Dengan adanya basis data, proses
pencarian, pembaruan, dan penggunaan data dapat dilakukan dengan lebih mudah [14].

Basis data juga berfungs1 sebagar media penyimpanan utama dalam sistem mformasi
yang mendukung pengelolaan data secara berkelanmutan. Tujuan penggunaannya adalah
menyediakan data yang akurat, termtegrasi, dan mudah diakses oleh pengguna sistem. Dan

juga membantu proses pengolahan serta penyajian informasi sehmgga kegiatan operasional
dapat berjalan lebih tertata. Basis data digunakan pada berbagai bidang, seperti pendidikan,
bisnis, dan pemermtahan [15]. Basis data terdm1 dar1 beberapa komponen utama, yaitu [16]:
1. Data
Data adalah fakta atau mformasi mentah yang disimpan di dalam basis data. Data
menjadi bahan utama yang akan diolah oleh sistem untuk menghasilkan mformasi.
2. Database Management System (DBMS)
Database Management System (DBMS) adalah perangkat hmnak vyang digunakan untuk
mengelola basis data. DBMS berfungsi mengatur proses penymmpanan, pengolahan,
pengambilan, serta pengamanan data. Selam 1u, DBMS berperan dalam menjaga
mtegritas dan konsistens1 data agar data dapat digunakan secara terstruktur dalam sistem
mformasi.
3. Perangkat Keras
Perangkat keras adalah sarana pendukung vang digunakan unfuk menjalankan basis data

dan DBMS. Perangkat keras melputi server, media penympanan, dan perangkat
pendukung lamnya yang berfungsi sebagai tempat penyimpanan data serta menjalankan
proses pengolahan data.

4. Pengguna Sistem
Pengguna sistem adalah pihak yang bermteraksi langsung dengan basis data melalui
aphkasi atau sistem mformasi Pengguna sistem terdmr1 dari admmistrator, guru, staf
admimistrasi, dan pihak lam sesuai dengan hak akses yang diberikan. Peran pengguna
sistem sangat penting dalam proses pengelolaan dan pemanfaatan data yang tersimpan
dalam basis data.
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Pada sistem miformasi akademik, basis data berperan sebagai pusat penyimpanan
data peserta didik, data pendidik, data kelas, jadwal pembelajaran, presensi peniaian, serta
mformas1 sekolah. Hubungan antar data tersebut menmdahkan pengelolaan dan penyajian
mformas1 akadenmuk secara termtegrasi Basis data juga membantu menjaga ketepatan dan
keteraturan data akademik, terutama pada website yang digunakan oleh banyak pengguna
[17].

2.4 Metode Waterfall
Metode Warerfall merupakan salah satu metode pengembangan perangkat hmak
yang termasuk ke dalam Software Development Life Cycle (SDLC). Metode mi

menggunakan pendekatan lnier, sehingga setiap proses dikerjakan secara berurutan, dimana
satu tahapan harus selesai sebelum tahapan berikutnya dmmlai Dengan pola tersebut,
metode Waterfall memiliki alur kerja yang terstruktur dan memudahkan proses dokumentasi
selama proses pengembangan sistem mformasi. Tabapan pengembangan sistem dengan
menggunakan metode Waterfall terdir1 dari beberapa langkah, antara lam [18]:
1. Anabsis Kebutuhan (Requirement Analysis)
Tahap mi dilakukan untuk mengumpulkan dan mengidentifikasi kebutuhan sistem
berdasarkan kebutuhan pengguna serta tujuan sistem yang akan dibangun.
2. Perancangan Sistem (System Design)
Tahap mi dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Kegatan pada tahap i1
mehput1 penyusunan strukfur sistem, alur proses, rancangan basis data, dan tampilan
sistem.
3. Implementasi (/mplementation)
Tahap mu dilakukan dengan mengubah hasil rancangan ke dalam bentuk perangkat hnak
melalur penubsan kode program berdasarkan desam yang telah dibuat.
4. Penguian Sistem (Zesting)

Tahap m dilakukan untuk memeriksa fungsi sistem dan memastikan hasil
pengembangan telah sesuai dengan kebutuhan yang ditetapkan.

5. Penerapan (Deployment) dan Pemelhharaan (Maintenance)

Tahap mi dilakukan setelah sistem selesar dikembangkan dan dmyi. Sistem mulai
digunakan pada lingkungan operasional Selamutnya akan dilakukan pemebharaan untuk

memperbaiki kesalahan, menyesuaikan kebutuhan baru, dan menjaga kmerja sistem agar
tetap berjalan dengan baik.
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Gambar 2.1 Metode Waterfall [18]

2.5 Black Box Testing
Black Box Testing merupakan metode pengujian perangkat hmak yang berfokus pada

fungs1 sistem tanpa mehhat struktur mternal program atau kode yang digunakan. Pengujian
dilakukan dengan memberikan data masukan (input) kenmdian mengamati keliaran (outpur)

yang dihasilkan sistem. Hasil keluaran tersebut dibandmgkan dengan hasil yang diharapkan
unfuk mengetahur apakah fungsi sistem telah benjalan sesuai kebutuhan. Metode i1
diguinakan untuk menilar fungsi sistem darn sudut pandang pengguna. Pada Black Box
Testing, penguyian dilakukan berdasarkan fifur yang tersedia di sistem. Setiap fungsi diji

menggunakan beberapa skenario, seperti data valid, data tidak valid, data kosong, maupun
kondms1 lam yang dapat memengaruhi proses sistem. Pengujian mi membantu menemukan

kesalahan pada vahdasi data, proses sistem, maupun hasil keliaran yang ditampilkan [19].

BLACK BOX TESTING

INPUT PROCESS ouUTPUT
= Test Data E- ? » Expected Results
+ User Actions p « Actual Results

« Input Conditions « Error Messages

FUNCTIONAL TESTING COMPARE RESULTS

Gambar 2.2 Black Box Testmg[19]
Penerapan Black Box Testing menggunakan test case sebagal acuan pengujian. Test
case bers1 langkah pengwian, data masukan, dan hasil yang diharapkan dari setiap fitur
sistem. Penyusunan rest case membantu proses pengujian agar dilakukan secara terarah dan
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teratur. Hasil pengujian dicatat untuk mengetahu1 apakah fitur berjalan sesuai harapan atau
masih perlu diperbaiki [19].

Dalam pelaksanaannya, Black Box Testing menggunakan beberapa tekmk pengujian
unfuk menyusun dan menjalankan fest case secara sistematis, antara lam [20]:
1. Equivalence Partitioning
Teknk m1 membagi data input ke dalam beberapa kelompok yang menmliki karakteristik
sama. Penguian dilakukan dengan memulih perwakilan dar setiap kelompok, sehingga
Jumlah pengujian menjadi lebih efisien.
2. Boundary Value Analysis
Teknik mi berfokus pada pengujian milai batas mmimum, maksmum, dan nilai di sekitar
batas mput. Teknik m digunakan karena kesalahan sistem sermg terjadi pada batas data.
3. Decision Table Testing
Teknk mi digunakan unfuk mengui kombmasi beberapa kondisi dan keputusan dalam
sistem. Tabel keputusan membantu penguw menyusun skenario pengujian sesual aturan
yang berlaku pada sistem.

4. Error Guessing
Tekmk mi dilakukan berdasarkan pengalaman dan pemahaman teknis penguj dalam

mengidentifikasi bagian sistem yang berpotensi mengalami kesalahan. Pendekatan i
digunakan untuk menemmikan kesalahan yang sulit dideteksi melalui teknik pengujian

formal.
Berikut contoh penggunaan Black Box Testing pada modul registrasi dan /ogin yang
dapat dihhat pada Tabel 2.1 [21].

Tabel 2.1 Contoh Test Case Black Box Testing[21]

Uji | Skenario Pengujian >/ Hasil Aktual Status
Diharapkan
Pengguna mengisi Sistem Dashboard Sesuai
1 email dan password menampilkan berhasil
yang benar halaman dashboard ditampilkan
Pengguna mengisi Sistem Pesan error Sesuai
2 email yang salah menampilkan pesan ditampilkan
error
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Uji | Skenario Pengujian Hasll yang Hasil Aktual Status
Diharapkan
Pengguna melakukan | Data tersimpan dan | Registrasi berhasil Sesuai
3 registras1 akun baru sistem kembahl ke
login

Pengguna menekan Sistem Permngatan tidak Tidak

4 login tanpa mengisi menampilkan nuncul Sesuai
data peringatan

Pengguna menulih Sistem mengirim Email tidak Tidak

S menu lupa Password email reset terkmrim Sesuai
Password

2.6 User Acceptance Testing (UAT)

User Acceptance Testing (UAT) merupakan metode pengujian yang mehbatkan
pengguna akhr untuk menilai kesesualan sistem dengan kebutuhan pengguna serta
kemampuan sistem dalam membantu menyelesaikan permasalahan yang dihadapi pengguna.
Pengujan m dilakukan setelah sistem selesai dibangun dan sebelum digunakan secara
penuh. Pengujian mn mehbatkan responden sebagal perwakilan pengguna sistem sesual
dengan tempat sistem tersebut digunakan. Pelaksanaan UAT dapat dilakukan dengan cara
pengguna mencoba sistem secara langsung, kemudian memberikan penilaian melalui
kuesioner menggunakan skala Likert [22].

Penyusunan mdikator penilaian pada kuesioner dapat mengacu pada model kualitas
perangkat hmak ISO/AEC 25010. Model m digunakan untuk menilai kuahtas perangkat
hmak berdasarkan beberapa karakterstik, vyamtu functional suitability untuk menilai
kesesualan fungsi sistem, performance efficiency untuk memlal kmerja sistem, compatibility
unfuk menilai kesesuaian sistem dengan lmgkungan tertentu, wsability untuk menilai
kemudahan penggunaan, reliability untuk meniai keandalan sistem, security unfuk menilai
keamanan sistem, maintainability untuk menilai kemmdahan sistem dalam proses
pemelharaan dan pengembangan, dan portability untuk memlar kemampuan sistem
diguinakan pada lngkungan yang berbeda. Dalam penerapannya, karakteristk ISO/IEC
25010 dapat disesuatkan dengan kebutuhan pengujian sistem [23].
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2.7 Teknik Pengembangan Sistem
Teknk pengembangan sistem merupakan metode yang digunakan dalam proses
analisis dan perancangan sistem miormasi agar sistem yang dibangun dapat menyesuaikan

kebutuhan Dalam penelitian mi, tekmk vyang digunakan melputi wuse case

pengguna.
diagram, activity diagram, analisis PIECES, flowchart, dan fishbone diagram. Teknik-teknik
tersebut digunakan untuk menggambarkan kebutuhan sistem, menjelasakan ahwr prosesnya,
dan mengidentifikas1 penyebab permasalahan yang digunakan sebagai dasar pertimbangan

dalam merancang sistem [24].

2.7.1 Use Case Diagram

Use case diagram merupakan salah satu diagram dalam Unified Modeling Language
(UML) vang digunakan unfuk menggambarkan mteraks: antara pengguna dengan sistem.
Diagram mi menjelaskan bagammana sistem bermteraks: dengan aktor melalui fungsi-fungsi
yang disediakan. Use case diagram berfokus pada kebutuhan fungsional sistem tanpa
membahas proses mternal yang terjadi di dalam sistem. Dengan adanya wuse case diagram,
batasan sistem dan ruang lngkup mteraksi dapat dipahami dengan lebih jelas [25].

Use case diagram terdirn dari beberapa komponen utama yang digambarkan melalui
simbol tertentu. Setiap simbol menunjukkan hubungan antara aktor dan sistem. Simbol-
simbol tersebut dapat dihhat pada Tabel 2.2 [25].

Tabel 2.2 Smbol Use Case Diagram |235]

Simbol Keterangan
Use case Fungsi atau layanan vyang disediakan oleh sistem.
P S Biasanya penamaan wuse case diawall dengan kata
/: j‘ kerja yang menggambarkan aktivitas atau proses
et yang dilakukan oleh sistem.
Actor Entitas yang bermteraksi dengan sistem. Aktor

dapat berupa manusia, proses, maupun sistem lamn

yang berada di nar sistem yang dikembangkan.

12
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Simbol Keterangan

Association Hubungan kommmnikasi antara aktor dan wuse case.

Relasi m1 memmjukkan keterhbatan aktor dalam
menjalankan fungsi tertentu di dalam sistem.

Extend Relasi tambahan yang menunjukkan bahwa suatu
use case dapat memperluas periaku use case utama
- dalam kondisi tertentu.

Generelization Menggambarkan hubungan umum dan khusus

antara dua case atau dua aktor.

=
Include Menungjukkan bahwa suatu wse case selalu
menyertakan wuse case lam sebagal bagian dari
< """""" prosesnya.

Berikut confoh penggambaran wuse case diagram untuk /login guru [26].

Melihat data kelas

f dan pejalaran
<<extend=>

]
-
F

<<extend=>>

= m . =

Lihat data siswa

]

Guru *:'-iext‘endb:-

=

Gambar 2.3 Contoh Use Case Diagram Login Guru [26]
1. Aktor Guru
Guru merupakan pengguna yang memuliki hak akses untuk masuk ke dalam sistem

mformasi akademik sekolah. Setelah /ogin, guru dapat mengakses fitur akademik seperti
mehhat data dan menginput nilai
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2. Use Case Login
Proses autentikasi yang dilakukan oleh guru dengan memasukkan wsername dan
password agar dapat masuk ke dalam sistem. Proses mi1 memadi tahap awal sebelum
menggunakan fitur lamnya.

3. Use Case Mehhat Data Kelas dan Pelajaran
Setelah berhasil /ogin, guru dapat mehbhat data kelas yang akan diajarkan serta mata
pelajaran yang diampu. Informasi m membantu guru dalam kegiatan pembelajaran.

4. Use Case Lihat Data Siswa
Setelah /ogin, guru dapat mehhat data siswa sesuai kelas yang diajarkan. Memu mi
digunakan untuk mengetahui mformasi siswa pada kelas yang diajarkannya.

5. Use Case Input Nilai
Setelah berhasil masuk ke sistem, guru juga dapat menginput nilai siswa berdasarkan
mata pelajaran yang diampu. Proses m1 dilakukan melahn fitur penilaian.

2.7.2 Activity Diagram
Activity diagram merupakan salah satu diagram dalam Unified Modeling Language

(UML) yang digunakan untuk menggambarkan alur akfivitas atau urutan proses yang terjadi
dalam suatu sistem. Diagram mi menampilkan langkah-langkah kegiatan dari awal sampai

akhir proses, termasuk percabangan dan penggabungan alur proses. Dengan diagram mi, alur
kerja antara sistem dan pengguna dapat dipahamm dengan jelas. Beberapa smbol yang
digunakan dalam aectivity diagram untuk menggambarkan alur aktivitas sistem dapat dilihat
pada Tabel 2.3 [27].

Tabel 2.3 Smbol-Simbol Activity Diagram |27 ]

Simbol Keterangan
Status awal Smbol m memmjukkan titlk awal ([nitial Node)

dmmlainya aktivitas atau proses dalam sistem..

Aktivitas Smbol m1 menunjukkan aktivitas atau proses yang terjadi
dalam sistem. Biasanya dideskripsikan menggunakan kata
[ j kernja.

Percabangan/Decision Smbol m memunjukkan proses pengambilan keputusan
yang membagi alur menjadi dua atau lebih pihhan.
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Simbol Keterangan

Penggabungan/Join Smbol m1 memmjukkan tiik penggabungan (join) dimana
dua atau lebih alur aktvitas paralel bersatu kembal
menjad1 satu alur tunggal

Status akhir Simbol ini memmjukkan titik akhir (4eziviry Final Node)

i ‘_\-\-""\-\.

yang menandakan proses dalam activity diagram telah

\ selesal
Swimlane Smmbol m1 digunakan untuk membagi activity diagram ke
Swimlane dalam beberapa bagian berdasarkan peran atau aktor,

sehingga tanggung jawab setiap aktivitas dapat terlihat
dengan jelas.

Berikut adalah contoh activity diagram yang menggambarkan proses registrasi
pengguna pada sistem [27].

15
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Gambar 2.4 Contoh Aetivity Diagram Proses Registras1 [27]

2.7.3 Analisis PIECES

Analisis PIECES merupakan salah satu tekmk anabsis sistem yang digunakan untuk
mengidentifikas1 permasalahan dan kebufuban sistem secara ferstruktur. Analisis 1

membantu dalam mengevaluasi kondis1 sistem yang sedang berjalan dengan meninjau
beberapa aspek pentng yang memengaruhi kmerja dan kualtas sistem. Metode PIECES
sermg digunakan pada tahap anahsis kebutuhan untuk memperoleh gambaran yang jelas
kelemahan sistem serta peluang perbaikkan vyang dapat dilakukan dalam
pengembangan sistem mformasi Anabsis PIECES terdinn dar1 enam komponen utama,

mengenal

antara lam [28]:

1. Performance (Kinerja)

Performance menila1 kmerja sistem dalam memproses data dan menghasilkan output

sesual kebutuhan pengguna.

2. Information (Informasi)

Information menila1 kualtas mformasi yang dihasilkan sistem berdasarkan ketepatan,
kelengkapan, dan keakuratan data.
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3. Economy (Ekonom)
Economy berkaitan dengan perbandmgan antara biaya yang dikeluarkan dan manfaat
yang diperoleh dari penggunaan sistem.

4. Control (Pengendalian)
Control menila1 pengendalian dan keamanan sistem, termasuk pengaturan akses serta
perlndungan data dar kesalahan atau penyalahgunaan.

5. Efficiency (Efisiensi)
Efficiency menmla1 pemanfaatan sumber daya sistem, seperfi waktu dan tenaga, dalam
mendukung proses operasional.

6. Service (Pelayanan)
Service memla1 kualfas layanan sistem kepada pengguna, termasuk kenmdahan
penggunaan dan kenyamanan dalam mengakses sistem.

2.7.4 Flowchart

Flowchart adalah diagram yang digunakan unfuk menggambarkan urutan proses,
logika atau langkah-langkah penyelesailan masalah secara visual Diagram mi menampilkan
alur kerja dalam bentuk simbol sehmgga lebih mudah dipahanmu dibandingkan penjelasan

dalam bentuk teks. Flowchart diginakan untuk menjelaskan prosedur secara sistematis dan
terstruktur agar mudah dipahamu dengan jelas oleh pembaca maupun pengembang sistem.

Beberapa simbol yang umum digunakan dalam flowchart seperti pada Tabel 2.4 [29].
Tabel 2.4 Flowchart |29]

Simbol Arti Keterangan
Document Digunakan unfuk memunjukkan masukan dan
keluaran yang berasal dar1 dokumen
\_‘___FH_‘,/""—"'\
E, Flow Berfungs: untuk menghubungkan smbol yang
= safu dengan vyang lamnya, menyatakan arus
suatu proses
D On-Page Digunakan untuk menumukkan sambungan
Reference dar1 proses yang satu ke proses berikutnya di
halaman yang berbeda
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1. Dilarang menyebarluaskan dokumen tanpa 1zin.
2. Dnlarang melakukan plagiasi.
3. Pelanggaran diberlakukan sanksi sesuai peraturan UU Hak Cipta.



Simbol Arti Keterangan
Off-Page Digunakan unfuk memulai atau mengakhiri
Reference program

Terminator

Digunakan unfuk memunjukkan pengolahan
yang akan dilakukan dalam komputer

Processing Digunakan unfuk memunjukkan pengolahan
yang akan dilakukan dalam komputer
_ 1 8 Decision Digunakan untuk memilih proses yang akan
dilakukan berdasarkan kondisi tertentu
Input/Outpur | Diginakan untuk  menunjukkan input dan
/ / output tanpa mehhat jenisnya
Manual Digunakan = unfuk  memujukkan  proses
\ / Operation pemasukan data yang dilakukan secara manual
oleh pengguna melalui perangkat inpur
N Predefined Digunakan untuk memunukkan suatu proses
Process yang telah didefimisikan sebelmmnya dan
dyelaskan lebih rinc1 pada bagian atau diagram
lam
iR Preparation Digunakan wnfuk memmjukkan penyediaan

tempat penyimpanan suatu pengolahan untuk
memberikan milai awal

Gambar 2.5 merupakan contoh penerapan flowchart pada proses login pengguna.

Flowchart m menggambarkan ahlr proses autentikasi mulai dar1 pengguna mengakses

halaman /ogin, memasukkan wusername dan Password, hingga sistem melakukan vahdasi dan

memberikan respons sesual dengan hasil pemeriksaan data [29].
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Gambar 2.5 Flowchart Proses Login [29]

2.7.5 Fishbone Diagram

Fishbone diagram merupakan alat bantu wisual vyang digunakan untuk
mengidentifikasi dan menganalisis berbagai faktor penyebab suatu permasalahan. Diagram
mi juga dikenal sebagai Ishikawa Diagram atau Cause and Effect Diagram Kkarena
menggambarkan hubungan sebab-akibat antara masalah utama dan faktor penyebabnya.
Struktur diagram m menyerupal fulang ikan, dimana masalah utama ditempatkan pada
bagian kepala diagram, sedangkan faktor penyebab disusun dalam bentuk cabang-cabang
yang terhubung pada tulang utama. Fishbone diagram berfungsi untuk memetakan
hubungan antara masalah (effect) dan kategor1 penyebab (cause) sehingga proses analisis
akar masalah dapat dilakukan secara terstruktur [30].

Komponen utama diagram terdm1 dar1 masalah utama vyang diletakkan pada sisi
kanan, kategor1 penyebab utama ditempatkan di cabang diagram, serta penyebab yang lebih
spesiik dar1 setiap kategor.. Pengelompokan penyebab dapat disesuaikan dengan kondisi
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permasalahan, seperti Man (Manusia), Machine (Mesm), Method (Metode), Material
(Bahan), Measurement (Pengukuran), dan Environment (Lmgkungan). Pengelompokan i1

membantu proses analisis masalah menjadi lebih jelas dan mudah dipaham [30].

Cause B Effect

( Equipment Process People

\Q SV N %
Secondary

Cause
Primary Cause D / / A _/

Matenals I aviro mmnl ‘h‘lm mum.m

Gambar 2.6 Struktur Fishbone Diagram [30]
Proses penyusunan fishbone diagram dilakukan melalu1 beberapa tahapan sebagai
berikut [30]:
1. Menentukan permasalahan utama
Permasalahan utama yang akan dianalisis ditetapkan terlebih dahulu dan diletakkan pada
bagian kepala fishbone diagram sebagail fokus analisis.
2. Menyusun Kerangka fishbone diagram
Kerangka diagram dibuat menyerupai fulang ikan yang terdmi darn satu garis utama dan
beberapa cabang sebagai tempat pengelompokan penyebab masalah.
3. Menentukan kelompok penyebab utama
Kategor1 penyebab ditetapkan berdasarkan konteks permasalahan yang dianalisis, seperti
kategor1 6M atau kategor1 lam sesuai kebutuhan.
4. Mengidentifikasi penyebab spesifik
Penyebab-penyebab yang berkontribusi terhadap masalah dikumpulkan melalui proses
brainstorming atau diskust dan ditempatkan pada cabang diagram.
5. Menganalisis akar penyebab masalah
Penyebab yang telah dundentifikasi dievaluasi untuk menentukan faktor yang paling
domman dan berpengaruh terhadap permasalahan utama.
6. Menyusun rencana perbaikan
Langkah perbaikan ditetapkan sebagai tndak lanjut unfuk mengatasi penyebab utama
yang telah ditentukan.
Berikut contoh penggunaan fishbone diagram wntuk menganalisis penyebab
permasalahan “Kurkulum 2013 yang kurang efektif”. Pada diagram mi, permasalahan
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utama ditempatkan pada bagian kepala 1kan, sedangkan faktor-faktor penyebabnya
digambarkan sebagai tulang-tulang yang mengarah ke masalah utama [30].

Mathod Machines
Kebijakon akademik yang \

berubabh-ubah Keterbatosan sarana dam

Tidok adanya evaluasi menyeluruh prasaranda
terhadop uji coba kurikilum 2013

Menyita waktudan mengahhkan
fokus perhation dori siswa

Penyusunan konten
kompetensi inti dan
asar yang tidak sama

Ferubohan struktur progrom s

. Raendohnya sumber dayg Jé;dil] pembelojaran yang /
manu Lo tidok memadar
. irar "
i | ]

ol T SpeAgLl 10 IO vid ol igﬂﬂﬂ l"l-q-rlhlll.ﬂqﬁ_

1 medla 1l {dicpit al g jcan den peredaran bu)

Katidaksiopan gury dalam
menerapkan Eurifkulum 2013
| lidik ¥@nag balu

.!hia-[r- i @lgls ]

Tidak efisien nya pembelajaran=—;

o e scemasrghoon colom

Kualifikasif keténtuan n pembelojara

dalam proses  ~ Tidak adanya penyeragaman bahan
pendaftaran tenaga didik ajar di seluruh kelas

Man

WY RE AL LY O REMS TSl TE. COM

Gambar 2.7 Contoh Penggunaan Fisiibone Diagram [30]
1. Man
Faktor manusia berkaiftan dengan kesiapan dan kompetensi tenaga pendidik. Contohnya
adalah kurangnya pelathan bagi guru, keterbatasan kemampuan dalam penggunaan
media digital, serta kesmapan dalam menerapkan kurikulum 2013.
2. Method

Faktor metode berkaitan dengan kebyakan dan proses pelaksanaan kurikulum. Beberapa
penyebab yang termasuk dalam kategori mi, seperti perubahan kebyakan akademik yang

terus-menerus, kurangnya evaluasi menyeluruh, serta metode penilaian yang kompleks.
3. Machine
Kategor1 m berhubungan dengan ketersediaan fasiltas pendukung pembelajaran.
Permasalahan vyang nmmcul antara lam keterbatasan sarana dan prasarana serta
penyusunan konten pembelajaran yang belum seragam.
4. Material
Kategor1 m1 mencakup media dan bahan pembelajaran yang digunakan. Beberapa
permasalahan yang nmmuncul antara lam media pembelajaran yang kurang memadai,
ketidaksiapan percetakan dan distribusi buku, serta tidak adanya penyeragaman bahan
ajar di sehiruh kelas.
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2.8 SM K Swasta Parulian 1 Medan

SMK Swasta Parulan 1 Medan merupakan sekolah menengah kejuruan berstatus
swasta dengan akreditasi A yang berlokasi di JL Stadion Teladan, Jl. Jati INo. 23, Kelurahan
Teladan Barat, Kota Medan, Sumatera Utara. Saat mi, kepemmmpinan sekolah dipegang oleh
Yenm Hartati Tumanggor, S.Pd. selaku Kepala Sekolah, dengan dibantu oleh Theresia
Magdalena, M.Pd. sebaga1r Wakil Kepala Sekolah. Selam itu, posisi Wakil Kepala Sekolah
Bidang Kurikulum dpnabat oleh Astipo danbagian Tata Usaha dikelola oleh Cristela Sitmjak.

Secara operasional, SMK Swasta Parublan 1 Medan menyelenggarakan kegiatan
belajar mengajar unfuk figa tmgkatan kelas dengan total penggunaan 6 ruang kelas. Sekolah
mi menawarkan empat program keahlian, mehputi Otomatis Tata Kelola Perkantoran
(OTKP), Akuntansi dan Keuangan Lembaga (AKL), Teknik Jarmgan Komputer dan
Telekomunikas: (TJKT), dan Pengembangan Perangkat Lunak dan Game (PPLG).
Berdasarkan data pada Tahun Ajaran 2025/2026, tercatat jumlah kesehmuhan peserta didik
di1 sekolah m adalah sebanyak 145 siswa, yang didukung oleh tenaga pendidik berjumlah 21

orang guru.

Gambar 2.8 SMK Swasta Parulian 1 Medan
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