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KATA SAMBUTAN

KETUA PANITIA PELAKSANA SNTI 2017

Puji dan syukur kamipanjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa karena atas rahmat dan karunia-Nya kita
bisa berkumpul dalam acara Seminar Nasional Teknologi Informasi (SNTI) 2017 ini. SNTI tahun ini sudah
memasuki tahun ke-14 sejak pertama diselenggarakan di tahun 2004. SNTI adalah kegiatan rutin yang
diselenggarakan setiap tahun oleh Fakultas Teknologi Informasi Universitas Tarumanagara sebagai
sarana bertukar informasi bagi para pakar, peneliti, dan akademisi.

Pada SNTI 2017 kali ini kami mengangkat tema “Interactive Multimedia: The Future of Learning” dimana
tema ini sengaja kami pilih sesuai dengan perkembangan di dunia Teknologi Informasi khususnya dalam
bidang Multimedia yang bisa menjadi media pembelajaran lebih interaktif. Apalagi dengan maraknya
penggunaan Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR). Sesuai dengan tema yang kami pilih, kami
juga menghadirkan para pakar dibidang Micro Nano System Mechatronics yaitu sebagai Keynote
Speaker adalah Bapak Prof. Dr. Eng. Wisnu Jatmiko dari Universitas Indonesia dan sebagai invited
speaker adalah Bapak Nico Alyus, Founder of VR/AR Meetupdan CEO OmniVR .

Selain pembahasan topik dari para pembicara utama, SNTI 2017 juga menerima sebanyak 45 makalah
dari 66 makalah yang masuk. Makalah-makalah yang diterima telah melalui proses review oleh para
reviewer SNTI 2017. Makalah-makalah ini berasal dari para pakar, peneliti, maupun akademisi yang
berasal dari 32 institusi yang berbeda di seluruh Indonesia. Makalah-makalah tersebut tersedia dalam
buku prosiding yang telah memiliki ISSN cetak dan juga tersedia dalam bentuk online yang juga telah
memiliki ISSN Online yang dapat diakses melalui website resmi SNTI.

Pada acara SNTI 2017 ini, kami akan mengawali dengan sesi keynote dan invited speakers yang
kemudian dilanjutkan dengan sesi paralel yang terbagi dalam beberapa komisi yang tersebar di ruang-
ruang seminar paralel di Gedung M lantai 7 Universitas Tarumanagara.

Akhirkata, kami mengucapkan banyak terimakasih kepada para pembicara, penyaji, pemakalah, peserta,
tim panitia SNTI, dan seluruh pihak yang telah membantu terselenggaranya acara SNTI 2017. Selamat
mengikuti seminar.

Jakarta, 21 Oktober 2017

Darius Andana Haris., M.TI
Ketua Pelaksana



Sambutan Dekan
Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Tarumanagara

Seminar Nasional Teknologi Informasi XIV
Sabtu,210ktober 2017

Yang terhormat,

Bapak Ketua dan Wakil Pengurus Yayasan Tarumanagara,

Bapak Rektor dan Jajaran Pimpinan Universitas Tarumanagara,
Bapak/Ibu Pembicara Utama dan Pembicara Undangan SNTI 2017,
Bapak/Ibu Pemakalah SNTI 2017,

Bapak/Ibu Dosen dan Karyawan FTI Untar,

Para Mahasiswa FT1 Untar yang kami banggakan dan cintai,

serta Undangan lainnya.

Assalamu’alaikum Wr Wb dan Salam Sejahtera bagi kita semua.

Puji syukur kita panjatkan pada Tuhan yang Maha Esa atas segala rahmat dan karunia-Nya kepada
kita semua sehingga kita bisa hadir dalam forum ilmiah Seminar Teknologi Informasi (SNTI) ke-
XIVyang diselenggarakan oleh Fakultas Teknologi Informasi Universitas Tarumanagara.

Tema SNTI kali ini adalah “Interactive Multimedia: The Future of Learning”. Tema ini hadir
sejalan dengan kebutuhan masyarakat terhadap multimedia di era digital sebagai dampak dari
perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat saat ini.

Atas nama Panitia SNTI ke-XIVtahun 2017FTI Untar, kami mengucapkanterimakasih pada
pembicara utama bapak Prof.Dr. Eng. Wisnu Jatmiko, Pakar Micro Nano Sytem Mechatronics dari
Universitas Indonesia dan pembicara undangan bapak Nico Alyus, Founder of Indonesia VR/AR
Meetup dan CEO OmniVVRyang berkenan hadir pada acara SNTlyang ke-XIV.

Pada kesempatan yang berbahagia ini, ijinkanlah kami mengucapkan terima kasih kepada bapak
Rektor beserta seluruh jajaran pimpinan Universitas Tarumanagara atas dukungannya padaSNTIlyang
ke-XIV. Terimakasih pula kami ucapkan pada bapak/ibu Panitia SNTI yang bekerja tanpa lelah, serta
seluruh sivitas akademi FTI Untar yang membantu SNTI dengan sepenuh hati, sehingga SNTI yang
ke-XIV dapat terselenggara dengan baik.

Semoga seminar inibermanfaat untuk kita semua, khususnya peserta SNTI yang ke-XIV. Akhir kata,
kami mengucapkan terimakasih atas kehadiran Bapak/ibu pemakalah SNTI yang ke-XIV. Sampai
jumpa di acara SNTI yang ke-XVpada tahun 2018 mendatang.

Wassalamu'allaikum Warahmatullahi Wabarahkatuh. Semoga kita sejahtera selalu.

Jakarta, 21 Oktober 2017

Dekan Fakultas Teknologi Informasi
Prof. Dr. Dyah Erny Herwindiati
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APLIKASI PENCETAKAN ID CARD PELAJAR
PADA SMANEGERI 1 INDRALAYA

R.M. Nasrul Halim ® Rahmat Novrianda D ?

Y Teknik Informatika, Fakultas 1lmu Komputer Universitas Bina Darma
JI. Jenderal Ahmad Yani No. 03, Palembang
email : nasrul.halim@binadarma.ac.id
2 Teknik Komputer, Fakultas VVokasi Universitas Bina Darma
JI. Jenderal Ahmad Yani No. 03, Palembang
email : rahmat.novrianda.d@gmail.com

ABSTRACT

SMA Negeri 1 Indralaya is a first choice in Indralaya
so many students who want to study in this school. Student
data processing and printing 1D card for the students still
use manual way by filling student identity in ID card
format that has been prepared, so takes a long time for the
process of printing 1D card for that students. The purpose
of this research is to simplify and speed up student data
processing and printing student 1D cards by building a
web-based system. This research uses SDLC system
development method by utilizing PHP language
programming as media of system design which will be
built and supported by MySQL database as data storage
of students in SMA Negeri 1 Indralaya. This system is
expected to be able to manage student data that include
student identity and also the process of printing student ID
cards can be more quickly and accurately and to improve
the quality of service in SMA Negeri 1 Indralaya.

Key words
ID card, web, SDLC, PHP, MySQL

1. Pendahuluan

SMA Negeri 1 Indralaya merupakan salah satu sekolah
pilihan pelajar di Kabupaten Ogan Ilir. Untuk
meningkatkan kualitas sekolah, diperlukan suatu aplikasi
untuk mencetak ID card pelajar berdasarkan data pelajar
yang ada dengan lebih cepat dan lebih baik. Untuk
mencetak ID card pelajar siswa saat ini SMA Negeri 1
Indralaya masih menggunakan sistem manual. Untuk
membuat ID card pelajar tersebut, pegawai harus mencari
data-data siswa dari komputer, kemudian data-data
identitas siswa tersebut diketikkan satu persatu diformat
percetakan kartu pelajar yang sudah dibuat dengan
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menggunakan komputer. Akibatnya proses percetakan
kartu pelajar membutuhkan waktu yang lama dan jika
jumlah siswa yang semakin bertambah maka waktu yang
digunakan juga akan semakin banyak.

Pengolahan informasi dengan memanfaatkan teknologi
komputer (Computer Based System) saat ini semakin
banyak digunakan oleh individu maupun organisasi. Sistem
informasi  berbasis komputer merupakan sekelompok
perangkat keras dan perangkat lunak yang dirancang untuk
mengubah data menjadi informasi yang bermanfaat
(Bodnar dan William, 2010:6). Manfaat yang dapat
diperoleh dengan menggunakan Sistem Informasi Berbasis
Komputer adalah untuk mendapatkan informasi yang
berkualitas, akurat dan efektif. Salah satu penerapan sistem
informasi berbasis komputer adalah Sistem Pengolahan
Data Elektronik (Electronik Data Processing/ EDP). EDP
adalah pemanfaatan teknologi komputer untuk melakukan
pengolahan data transaksi-transaksi dalam suatu organisasi.
Menurut Bodnar dan William (2010:6), Pemrosesan Data
Elektronik merupakan penggunaan teknologi komputer
untuk menjalankan pemrosesan data transaksi suatu
organisasi.

2. Sumber Data

Penelitian ini menggunakan dua sumber yaitu data
primer dan data sekunder. Sumber data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah:

a. Data Primer

Sumber data primer adalah data yang secara langsung
memberikan data kepada pengumpul data (Sugiyono,
2012:225). Data primer dalam penelitian ini berupa catatan
hasil observasi terhadap cara kerja pengolahan data kartu
pelajar siswa dan hasil wawancara yang diperoleh melalui
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wawancara dengan informan. Wawancara dilakukan
dengan Guru dan Staf administrasi yang terlibat dalam
proses pengolahan data kartu pelajar.

b. Data Sekunder

Sumber data sekunder merupakan sumber data yang
tidak memberikan informasi secara langsung kepada
pengumpul data. Sumber data sekunder ini dapat berupa
hasil pengolahan lebih lanjut dari data primer yang
disajikan dalam bentuk lain atau dari orang lain (Sugiyono,
2012:225). Data ini digunakan untuk mendukung infomasi
dari data primer yang diperoleh baik dari wawancara,
maupun dari observasi langsung ke lapangan. Data
sekunder dalam penelitian ini berupa literatur-literatur
yang berhubungan dengan penelitian ini.

3. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah:

a. Observasi

Observasi dilakukan untuk mendekatkan peneliti ke
orang-orang yang ditelitinya dan ke situasi atau lingkungan
mereka yang sebenarny. Dan peneliti dapat masuk ke
lingkungan yang ditelitinya atau yang dikenal dengan
observasi partisipatif (Basuki, 2010:149). Observasi dalam
penelitian ini dengan mengamati cara kerja dari
pengolahan data siswa dan pengolahan kartu pelajar siswa
SMA Negeri 1 Indralaya.

b. Wawancara

Wawancara adalah percakapan yang dilakukan oleh
dua pihak yaitu pewawancara (interviewer) yang
mengajukan pertanyaan dan terwawancara (interviewee)
yang memberikan jawaban atas pertanyaan (Moleong,
2012:118). Melalui wawancara ini pula peneliti menggali
informasi secara mendalam dari informan tentang sistem
pengolahan data kartu pelajar di SMA Negeri 1 Indralaya.

c.  Dokumentasi

Metode dokumentasi adalah metode pengumpulan data
yang datanya diperoleh dari buku, internet, atau dokumen
lain yang menunjang penelitian yang dilakukan. Dokumen
merupakan catatan mengenai peristiwa yang sudah berlalu.
Peneliti mengumpulkan dokumen yang dapat berupa
tulisan, gambar, atau karya-karya monumental dari
seseorang (Sugiyono, 2012:240). Dalam penelitian ini
menggunakan dokumen berupa data-data siswa dan format
kartu pelajar siswa SMA Negeri 1 Indralaya.
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4. Metode Pengembangan Sistem

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan
sistem model waterfall. Menurut Pressman (2012:39),
model waterfall adalah model klasik yang bersifat
sistematis, berurutan dalam membangun software. Fase-
fase model waterfall menurut Pressman dapat dilihat pada
gambar 1.

= Communicction
S | Elernin ‘
prjed inbolon -';H'n:lringq | Madeling .
racuiremartz gothering s rlﬁ"'il{g analyss Cot:ji'rudlﬂn D |nymenf e
'IULL:r'g du“;r st LWW
— suppatt
feodback
"

Sumber: Pressman (2012)
Gambar 1 Tahapan dalam model Waterfall

a. Communication
Langkah ini merupakan analisis terhadap kebutuhan
software, dan tahap untuk mengadakan pengumpulan
data dengan melakukan pertemuan dengan customer,
maupun mengumpulkan data-data tambahan baik yang
ada dijurnal, artikel maupu dari internet.

b. Planning
Proses planning merupakan lanjutan dari proses
communication (analysis requirement). Tahapan ini
akan menghasilkan dokumen user requirement atau
bisa dikatakan sebagai data yang berhubungan dengan
keinginan user dalam pembuatan software, termasuk
rencana yang akan dilakukan.

¢. Modeling
Proses modeling ini akan menterjemahkan syarat
kebutuhan ke sebuah perancangan software yang dapat
diperkirakan sebuelum dibuat coding. Proses ini
berfokus pada rancangan struktur data, arsitektur
software, representasi interface dan detail (algoritma)
prosedural. Tahapan ini akan menghasilkan dokumen
yang disebut software requirement.

d. Construction
Construction merupakan proses membuat kode. Coding
atau pengkodean merupakan penerjemahan desain
dalam bahasa yang dikenali komputer. Programmer
akan menterjemahkan transaksi yang diminati oleh
user. Tahapan inilah yang merupakan tahapan secara
nyata dalam mengerjakan suatu software, artinya
penggunaan komputer akan dimaksimalkan dalam
tahapan ini. Setelah pengkodean selesai maka akan
dilakukan testing terhadap sistem yang telah dibuat
tadi. Tujuan testing adalah menemukan kesalahan-
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kesalahan terhadap sistem tersebut untuk kemudian
bisa diperbaiki.
e. Deployment

Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan
software atau sistem. Setelah melakukan analisis,
desain dan pengkodean maka sistem yang sudah jadi
akan digunakan oleh user. Kemudian software yang
telah dibuat harus dilakukan pemeliharaan secara
berkala.

5. Hasil Penelitian

Hasil dari penelitian ini menghasilkan suatu aplikasi
untuk mencetak ID card pelajar dimana aplikasi ini
dibangun menggunakan software Dreaweaver 8 untuk
membangun desain user interface, PHP sebagai bahasa
script dan MySQL sebagai media penyimpanan data
(database). Untuk menjalankan aplikasi yang telah
dibangun tidak membutuhkan spesifikasi perangkat keras
(komputer) yang tinggi seperti processor intel atom atau
lebih, RAM 1 GB atau lebih, HDD 80GB atau lebih.
Perangkat lunak (software) yang digunakan untuk
menjalankan aplikasi antara lain Windows 7 atau lebih,
aplikasi browser seperti Firefox atau Chrome dan juga
harus menginstall aplikasi XAMPP sebagai server yang
memberikan localhost agar dapat menjalankan aplikasi
secara lokal.

Berikut ini adalah desain UML, desain database dan
tampilan user interface dari aplikasi yang telah dibangun.
a. Desain UML

System

Input Data User

/

i

T

Admin Input dan Edit Data Siswa
\ <1
\apus Data Siswa / Siswa
Cetak Kartu Pelajar

Gambar 2 Use Case Diagram

Pada penelitian ini, ada 4 (empat) Activity Diagram
yang akan ditampilkan, yaitu Activity Diagram Login
Sistem (gambar 3), Activity Diagram Admin (gambar 4),
Activity Diagram Siswa (gambar 5) dan Activity Diagram
Cetak Kartu Pelajar (gambar 6).
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User

Sistem

{ Halaman Login Sistem )

Input user dan password

{ Halaman Utama )

Logout Sistem

{ SistemBerjalan )

{ Keluar dari Sistem )

( Operasikan Sistem )
@

Gambar 3 Activity Diagram Login Sistem

Admin

Sistem

{ Halaman Utama )

( Pilih Input Data Siswa [

e Halaman Input Data Siswa >

(_ Mengisi Data Siswa

Tampil Data Siswa

U

( Pilih Edit Data Siswa )

Halaman Edit Data Siswa )

Ubah Data Siswa

{ Tampil Data Siswa )

( Pilih Hapus Data Siswa )

\Halarran Hapus Data Siswa)

(Plllh Data Siswa yang akan dlhapus\

®

Berhasil Hapus Data Siswa )

Gambar 4 Activity Diagram Admin

Siswa

Sistem

‘ { Halaman Utama )
( Pilih Input Data Siswa )
{ Halaman Input Data Siswa )
( Mengisi Data Siswa ) l
[ { Tampil Data Siswa )
(_ Pilih Edit Data Siswa ) l
{ Halaman Edit Data Siswa )

(_ Ubah Data Siswa )

{ Tampil Data Siswa )

®

Gambar 5 Activity Diagram Siswa
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User

Sistem

Halaman Utama )
it

( Pilih Cetak Kartu Pelajar ).

Halaman Cetak Kartu Pelajar

Tabel 2 Desain Tabel Siswa

B3

Field Type (Size) Keterangan
id Integer (11) Id Data
nis Varchar (25) Nomor Induk Siswa
nama Varchar (35) Nama Siswa
kelas Varchar (35) Kelas Siswa
tempat_lahir Varchar (45) Tempat Lahir Siswa
tanggal_lahir Varchar (25) Tanggal Lahir Siswa
alamat Varchar (75) Alamat Siswa
photo Varchar (45) Photo Siswa
password Varchar (35) Password Siswa

c. Tampilan User Interface

Gambar 8 adalah tampilan Halaman utama dari
aplikasi yang telah dibangun. Hal yang dilakukan untuk
mengakses aplikasi ini harus dilakukan dengan memanggil
alamat localhost/kartu_pelajar_SMAZlIndralaya dan akan
beralih ke halaman utama dari aplikasi yang dibangun.

( Pilih Siswa ,‘
9<Tanpilan Kartu Pelajar pada PDF>

Gambar 6 Activity Diagram Cetak Kartu Pelajar

Siswa
+id e :
+i -
Usor Bl CETAKKARTU
- +kelas SMANEGERI 1 INDRALAYA -
+id +tempat_lahir : -
+user +tanggal_lahir ;
+password +alamat
+login +photo
+ingut(()) +password
+edit() +login()
+delete() +input()
+edit()

\ﬁ

Cetak_Kartu_Pelajar

“+nis

+nama Gambar 8 Halaman Utama

+kelas

“+tempat_lahir R . . ...

+tanggal_lahir Setelah itu, untuk menjalankan aplikasi ini agar dapat
+alamat mengolah data untuk mencetak ID card pelajar maka
+print0 pilinlah Data Siswa dan Tambah Siswa, yang dapat dilihat

pada gambar 9. Pada halaman ini, dapat diisikan beberapa
data lengkap siswa, yaitu NIS, Nama, Kelas, Tempat Lahir,
Tanggal Lahir, Alamat, Photo dan Password.

Gambar 7 Class Diagram

b. Desain Database
Pada penelitian saat ini, aplikasi yang dibangun u
memiliki 2 (dua) desain tabel dalam database-nya, yaitu € e
tabel user yang dapat dilihat pada tabel 1 dan tabel siswa | =
yang dapat dilihat pada tabel 2. =
Tabel 1 Desain Tabel User
Field Type (Size) Keterangan s
id Integer (11) Id Data o
user Varchar (15) User =
pass Varchar (45) Password

Gambar 9 Tambah Data Siswa
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Pada gambar 10, dapat dipilih siswa mana saja yang
akan dicetak kartu pelajarnya dan juga dapat dicari
menggunakan NIS dari siswa yang bersangkutan.

Gambar 10 Cetak Kartu Pelajar

Setelah melakukan pemilihan siswa pada halaman
Cetak Kartu Pelajar, maka tekan button Print Preview dan
secara otomatis akan menampilkan ID card Pelajar dalam
bentuk file PDF seperti pada gambar 11.

Gambar 11 Tampilan Kartu Pelajar dalam PDF

Dari output berupa file PDF ini, ID card Pelajar dapat
disimpan oleh siswa ataupun dapat dicetak dimanapun dan
kapanpun dibutuhkan menggunakan printer pencetak 1D
card Pelajar.

6. Kesimpulan

Aplikasi yang telah dibangun menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan memanfaatkan database MySQL
yang terdiri dari 2 tabel untuk media penyimpanan data
siswa yang akan dicetak ID card-nya. Aplikasi ini
menghasilkan  output berupa file PDF sehingga
memudahkan dalam menyimpan dan juga mempercepat
dalam proses pencetakan ID card pelajar pada SMA
Negeri 1 Indralaya.
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