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1.1. Latar Belakang

Pada saat ini perkembangan teknologi informasi yang digunakan oleh
manusia berkembang sangat pesat, teknologi informasi sendiri digunakan untuk
mengolah data termasuk memproses, menyusun, menyimpan, dan memanipulasi
data untuk menghasilkan sebuah informasi yang relevan, akurat, dan tepat waktu.
Salah satu perkembangan teknologi informasi saat ini adalah penggunaan sistem
komputerisasi yang hampir semua dunia kerja menggunakannya sehingga
menghasilkan informasi dan memberikan suatu keputusan yang tepat. SMK Duta
Karya Kudus adalah salah satunya.

SMK Duta Karya Kudus adalah sebuah Sekolah Menengah Kejuruan yang
beralamat di JI. Sosrokartono No.25 Panjang, Panjang, Bae, Kabupaten Kudus,
Jawa Tengah. SMK Duta Karya Kudus merupakan sebuah sekolah menengah
kejuruan yang memiliki sarana dan prasana barang atau peralatan yang digunakan
untuk mendukung proses pembelajaran berlangsung, seperti halnya pembelajaran
yang dilakukan di beberapa Laboratorium yang dimiliki oleh SMK Duta Karya
Kudus, seperti yaitu Laboratorium Farmakognosi yang memiliki barang seperti
Cawan Porselen, Beker Glass, Disposibel, Tensi Meter, dan lain-lain.
Laboratorium Analis Kesehatan, memiliki peralatan seperti Teleskop,
Spektrofotometer, Fotometer 4010, Centrifuge hematocrit, Colony counter.
Laboratorium Komputer, seperti Komputer, CPU, Mouse, Keyboard, LCD,
Laptop, Cooling Fan. Laboratorium Kimia, memiliki peralatan seperti, Gelas
Ukur, Tabung Reaksi, Labu Ukur, Pipet Tetes, dan lain-lain.

Pada pengelolaan Laboratorium di SMK Duta Karya Kudus dimana dalam
mengelola data inventaris masih manual menggunakan lembaran kertas yang
memungkinkan data tersebut bisa rusak ataupun hilang. Belum adanya list data
untuk memberikan informasi peralatan praktikum yang rusak atau hampir habis.
Pengadaan alat/bahan di Laboratorium yang masih manual dalam hal

pemvalidasian atau pengaccan pengadaan alat/bahan.



Berdasarkan beberapa masalah tersebut, maka penulis ingin membuat
system yang berjudul “Sistem Informasi Manajemen Laboratorium di SMK Duta
Karya Kudus Menggunakan Web dengan Notifikasi Whatsapp” yang diharapkan
dapat mempermudah laboran dalam pengelolaan Laboratorium dan

mempermudah siswa dalam proses pembelajaran di Laboratorium.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan pada latar belakang diatas,
penulis merumuskan permasalahan yaitu, bagaimana merancang dan membangun
Sistem Informasi Manajemen Laboratorium di-SMK Duta Karya Kudus berbasis
Web dan Notifikasi Whatsapp, yang diharapkan dapat mempermudah pegawai

dalam pengelolaan Laboratorium dan siswa dalam proses pembelajaran.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini dibuat agar permasalahan yang

tercangkup didalamnya tidak berkembang maupun menyimpang terlalu jauh dari

tujuan awalnya, maka penulis membatasi permasalah sebagai berikut :

1. Sistem Informasi Manajemen ini akan digunakan oleh beberapa aktor
diantaranya : Siswa, Guru, Laboran, Sarpras, Bendahara, dan Kepala Sekolah.

2. Sistem akan mengelola beberapa data diantaranya adalah data periode
pendidikan, data peminjaman alat, data inventaris laboratorium dan bahan
praktikum, data perawatan kemudian dari data yang telah dikelola akan
menghasilkan sebuah informasi pengadaan alat dan bahan praktikum,
informasi pemvalidasian pengadaan alat/bahan, informasi peminjaman alat
praktikum, informasi pengaduan alat rusak.

3. Sistem akan menggunakan fitur notifikasi whatsapp untuk memberikan
informasi diantaranya pengadaan alat/bahan baru, peminjaman alat, dan

informasi pengaduan alat rusak.



4. Sistem ini akan menghasilkan pelaporan diantaranya : laporan bahan atau
inventaris laboratorium, laporan peminjaman, dan laporan pengadaan alat/
bahan.

5. Sistem akan dikembangkan dengan basis Web responsive dengan bahasa
pemrograman PHP dan kelola database MySql dan menggunakan notifikasi

whatsapp.

1.4 Tujuan

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk menghasilkan sebuah system yang
dapat mempermudah laboran dalam pengelolaan Laboratorium dan siswa dalam
proses praktikum di SMK Duta Karya Kudus.

15  Manfaat
1.5.1 Bagi Individu

a. Menambah pengetahuan mengenai instansi dan memiliki pengalaman
kerja.

b. Dapat mempraktekkan dan mengimplementasikan ilmu pengetahuan
yang diperoleh saat perkuliahan, dan menerapkannya dalam kehidupan

nyata.

1.5.2 Bagi Akademis
a. Dapat melihat seberapa banyak pemahaman dan penerapan ilmu yang
didapat oleh mahasiswa baik yang berupa teori ataupun prakteknya.
b. Sebagai penilaian bagi mahasiswa yang digunakan sebagai bahan
evaluasi pembelajaran.

c. Dapat menambah kemampuan dasar dalam menangani masalah.

1.5.3 Bagi Intansi
a. Mempermudah sarpras dan laboran dalam  memonitoring
Laboratorium.
b. Memberikan informasi tentang pengadaan barang baru, peminjaman
barang baru, dan informasi terkait dateline peminjaman barang

menggunakan notifikasi Whtasapp.



1.6

c. Pengelolaan laporan lebih akurat

Metode Penelitian

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Salah satu faktor utama dalam membangun atau mengembangkan system

informasi adalah memahami suatu sistem yang ada dan permasalahannya.
Selain itu harus mengetahui bagian-bagian yang akan dipelajari. Dalam
membangun sebuah sistem, input berupa data yang akan diproses oleh sistem
sehingga sistem dapat memberikan informasi yang berguna bagi

penggunanya (Simanungkalit, 2012)

Dalam penulisan ini digunakan beberapa teknik pengumpulan data

sebagai berikut

a. Teknik Wawancara

Wawancara adalah pertemuan dua orang untuk bertukar informasi
atau ide melalui Tanya jawab kepada informan atau seorang autoritas
(seorang ahli atau yang berwenang dalam suatu masalah). Pertanyaan
yang akan diajukan biasanya dipersiapkan terlebih dahulu dengan tujuan
dapat memberikan informasi tentang topik yang ditanyakan.

Dalam hal ini penulis melakukan wawancara kepada kepala sekolah
dan bidang kesiswaan di bidang SMK Duta Karya Kudus.
b. Teknik Obervasi

Pengamatan langsung atau observasi merupakan teknik pengumpulan
data yang secara langsung melihat kegiatan yang dilakukan oleh semua
pihak terkait. Salah satu manfaat dalam observasi/pengamatan langsung
adalah system analis dapat lebih-mengenal lingkungan fisik seperti tata
letak ruangan serta peralatan dan laporan yang digunakan dapat sangat
membantu untuk melihat proses kerja beserta kendala-kendalanya.

Dalam hal ini, penuli langsung turun ke lapangan untuk melakukan
penelitian di SMK Duta Karya Kudus dengan melihat proses pengelolaan
Laboratorium sehingga penulis dapat mengumpulkan informasi

mengenai data yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasinya.



c. Teknik Dokumentasi
Dokumen adalah catatan peristiwa yang telah terjadi. Dokumen ini
berupa catatan dan gambar dari hasil dan kegiatan yang dilakukan dalam
proses observasi. Studi literature/dokumen merupakan pelengkap dari
penggunaan metode observasi dan wawancara dalam penelitian kualitatif.
Dalam hal ini penulis mengumpulkan catatan dan gambar dari
observasi yang dilakukan di SMK Duta Karya Kudus.
d. Tringulasi
Dalam teknik pengumpulan data, triangulasi diartikan sebagai teknik
pengumpulan data dan sumber data yang telah ada. Untuk itu penulis
menggabungkan semua data yang telah diperoleh untuk diolah dan
digunakan sebagai informasi yang dapat dijadikan sebagai acuan dalam
pembuatan suatu system.
1.6.2 Metode Pengembangan Sistem
Metode pengembangan sistem merupakan proses yang sangat penting
dalam menciptakan sebuah sistem. Dalam pengembangan yang diterapkan pada
penelitian ini adalah model SDLC (System Development Life Cycle) atau lebih
dikenal dengan metode waterfall. Menurut Sukamto dan Salahudin (2018),
Pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial ditawarkan Waterfall,
yang dimulai dari fase analisis, desain, pengkodean, pengujian, dan tahap
pendukung (support).
Tahapan dari pengembangan sistem dalam metode waterfall meliputi :
a. Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak
Proses pengumpulan kebutuhan- berfokus pada penentuan kebutuhan
perangkat lunak supaya dapat dipahami perangkat lunak seperti apa yang
dibutuhkan oleh pengguna. Pada tahap ini, spesifikasi kebutuhan
perangkat lunak perlu didokumentasikan.
b. Desain Perangkat Lunak
Desain perangkat lunak merupakan proses multi langkah yang
berfokus pada desain program perangkat lunak, seperti arsitektur
perangkat lunak, struktur data, representasi antarmuka, dan metode



pengkodean. Kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan
akan diterjemahkan pada tahap ini, ke dalam representasi desain yang
nantinya dapat diimplementasikan menjadi program pada tahap
berikutnya. Desain software yang dihasilkan pada tahap ini juga harus
didokumentasikan.
c. Pembuatan Kode Program

Desain harus diterjemahkan ke dalam program perangkat lunak. Hasil
dari tahapan ini yakni program komputer sesuai dengan gambaran yang
dirancang saat tahap desain.
d. Pengujian

Pengujian berfokus pada software secara logis dan fungsional untuk
memastikan bahwa semua bagian telah diuji. Hal ini dilakukan guna
meminimalkan kesalahan (error) dan memastikan output yang dihasilkan
sesuai dengan yang diinginkan.
e. Pendukung atau Pemeliharaan

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami
perubahan ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan dapat terjadi
karena adanya bug yang muncul dan tidak terdeteksi sewaktu pengujian
atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan baru. Selama
tahap pendukung atau pemeliharaaan dapat diulang mulai dari analisis
spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak
untuk membuat perangkat lunak baru.

1.6.3 Metode Perancangan Sistem

Dalam perkembangan metode pemrograman berorientasi objek, telah
muncul sebuah standarisasi bahasa pemodelan untuk pembuatan software yang
dibuat menggunakan metode pemrograman berorientasi objek, yaitu Unified
Modelling Language (UML). UML muncul dari adanya kebutuhan pemodelan
visual  untuk  menentukan,  mendeskripsikankan, = membangun, dan
mendokumentasikan sistem perangkat lunak. UML adalah bahasa visual untuk
pemodelan serta komunikasi tentang sebuah sistem dengan menggunakan diagram
beserta teks-teks pendukung. (Sukamto dan Salahuddin 2018).



Berikut jenis diagram Unified Modelling Language (UML) meliputi:
a. Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah pemodelan untuk kelakuan (behavior) dari
sistem informasi yang akan dibuat. Sebuah use case mengambarkan
interaksi antar sistem informasi yang akan dibuat dengan satu atau lebih
actor. Use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang terdapat
pada sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berwenang untuk
menggunakan fungsi-fungsi tersebut. Use Case Diagram ini nantinya
digunakan untuk mengidentifikasi jumlah actor dalam suatu sistem serta
interaksinya di sistem dan mengetahui fungsi apa yang ada di Sistem
Informasi Estimasi Produksi Roti yang akan dibuat.
b. Class Diagram

Class Diagram merupakan kumpulan dari dua atau lebih class yang
ada dalam sistem yang akan dibuat. Sedangkan class adalah kumpulan
objek ‘dengan atribut yang sama. Nantinya Class Diagram ini akan
digunakan untuk menggambarkan kumpulan objek yang memiliki atribut
yang sama dan dikelompokkan ke dalam beberapa class. Beberapa class
tersebut dihubungkan menggunakan konektor dan di beri multiplicity.
Multiplicity digunakan untuk menunjukkan jumlah suatu objek yang dapat
dihubungkan dengan objek lain.
c. Sequence diagram

Sequence diagram mendeskripsikan perilaku suatu objek pada use case
dengan menggambarkan waktu hidup objek serta pesan yang dikirim dan
diterima antar objek. Menggambarkan secara visual tentang interaksi antar
objek melalui pesan pada sekuensi sebuah use case atau operasi.
d. Statechart diagram

Statechart diagram disebut diagram mesin dalam bahasa Indonesia,
digunakan untuk menggambarkan perubahan keadaan maupun transisi dari
mesin atau objek atau sistem. Diagram ini menggambarkan siklus hidup
suatu objek, berbagai keadaan yang dapat diasumsikan oleh objek, dan
kejadian-kejadian (events) yang menyebabkan objek dari satu tempat ke
tempat yang lain.



e. Activity diagram

Activity diagram adalah diagram yang menggambarkan workflow atau
aliran kerja atau aktivitas sistem atau proses bisnis atau menu di dalam
software. Yang perlu diperhatikan yaitu diagram aktivitas menggambarkan
aktivitas dari sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang
dapat dilakukan oleh sistem.

1.7  Kerangka Pemikiran
Adapun kerangka penelitian yang akan dilakukan dalam pembuatan sistem

informasi tersebut adalah sebagai berikut :

Problems Opportunity
- Kelola data masih  menggunakan - Banyaknya masyarakat yang
lembaran kertas. mengakses internet
- Belum adanya list data barang yang - Perkembangan website untuk
rusak atau hampir habis. membantu proses pengelolaan/
manajemen operasional

APPROACH

Membangun suatu sistem yang terkomputerisasi
yang dapat digunakan untuk mempermudah dalam
pengelolaan Laboratorium

\ 4

SOFTWARE DEVELOPMENT
Metode RPL : Waterfall
Perancangan : UML (Unified Modelling Language)
Software : Visual Code, Xampp, Chrome
Coding : PHP
Database : MySQL

'

SOFTWARE IMPLEMENTATION
Aplikasi akan diimplementasikan di SMK Duta Karya

v

SOFTWARE MEASUREMENT
Pengukuran perangkat lunak menggunakan blackbox

v

RESULT
Implementasi Sistem Informasi Pengelolaan Laboratorium di SMK
Duta Karya Kudus berbasis web dan Whastapp Notifikasi.

Gambar 1. 1 Kerangka Pemikiran







