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Abstrak—Penelitian ini bertujuan untuk memudahkan proses pengambilan data siswa berprestasi sehingga data yang didapat lebih
akurat. Untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi, maka penulis akan memberikan alternatif pemecahan masalah dengan
mengembangkan sistem pada data yang berjalan saat ini dengan terkomputerisasi berbasis mobile yang menggunakan kodular dan
database. Sebuah sistem yang akan dibangun menggunakan metode waterfall. Metode ini dipilih karena menggambarkan pendekatan
yang sistematis dan berurutan. Kesimpulan dari penelitian ini adalah aplikasi pendataan siswa berprestasi berbasis mobile dapat
diberikan solusi dalam pengelolaan data berprestasi siswa secara akurasi data tersebut. Adapun sistem yang digunakan menggunakan
kodular dapat digunakan dengan mudah. Desain dan kode blok yang digunakan dapat dipahami dengan mudah tidak seperti perangkat
yang lainnya yang mengharuskan para pembuat program harus hapal dengan bahasa pemrograman yang akan digunakan nantinya.
Disini, dengan menggunakan kodular pembuat aplikasi sudah disediakan blok-blok yang akan disusun dan menjadikannya sebuah
sistem yang akan berjalan sesuai keingan kita. Dengan perkembangan jaman sekarang ini, membuat aplikasi secara mobile adalah hal
yang harus kita pelajari sedemikian rupa agar tidak ketinggalan dengan perkembangan teknologi sekarang ini. Karena, dengan aplikasi
berbasis mobile ini, aplikasi yang digunakan dapat digunakan dengan fleksibel.

Kata Kunci: Aplikasi Mobile; Kodular; Siswa Berprestasi

Abstract—This research aims to facilitate the process of collecting data on high achieving students so that the data obtained is more
accurate. To overcome the problems faced, the author will provide alternative problem solving by developing a system based on
currently running computerized mobile-based data that uses codes and databases. A system that will be built using the waterfall method.
This method was chosen because it describes a systematic and sequential approach. The conclusion of this research is that a mobile-
based student achievement data collection application can provide a solution for managing student achievement data with accuracy.
The system used using codular can be used easily. The design and code blocks used can be understood easily unlike other tools that
require programmers to memorize the programming language that will be used later. Here, by using the application maker code has
been provided blocks that will be arranged and make it a system that will run as we wish. With today's developments, making mobile
applications is something we must learn in such a way as not to be left behind with today's technological developments. Because, with
this mobile-based application, the application used can be used flexibly.

Keywords: Mobile Application; Modular; Outstanding Student

1. PENDAHULUAN

Pada era globalisasi saat ini kemajuan teknologi sangat pesat sehingga memasuki kesemua bidang sosial, ekonomi dan
pendidikan. Sistem informasi pendataan siswa berprestasi berbasis mobile adalah aplikasi yang dirancang untuk
membantu sekolah atau lembaga pendidikan dalam mengumpulkan, menyimpan, dan mengelola data siswa yang memiliki
prestasi baik di berbagai bidang akademik maupun non akademik seperti, olahraga, seni, atau kegiatan ekstrakurikuler
lainnya.Pendidikan merupakan usaha terencana dan sadar untuk mewujudkan dalam proses pembelajaran yang
didalamnya peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya yang diperlukan untuk dirinya dan masyarakat[1].
Pendidikan dapat dijadikan sarana manusia untuk berpikir, mengolah hal-hal yang baru didapatnya, untuk dapat ditarik
simpulan sehingga dari situlah individu akan memperoleh pengetahuan yang baru dan melakukan perubahan tingkah
laku[2].

Aplikasi mobile adalah suatu aplikasi yang terdapat pada perangkat mobile atau nirkabel dan dapat digunakan
walaupun penggunaannya berpindah-pindah tanpa memutuskan sambungan atau komunikasi seperti yang terdapat pada
handphone, smartphone dan PDA (Personal Digital Assistant)[3]. Data siswa berprestasi merupakan data yang mengenai
tentang siswa yang memiliki kemampuan dalam hal akademik maupun non akademik untuk meningkatkan nama pribadi
ataupun nama sekolah tersebut.

Kodular merupakan situs web yang menyediakan tools yang menyerupai MIT App Inventor untuk membuat
aplikasi Android dengan menggunakan block programming. Dengan Kkata lain, tidak perlu mengetik kode program
secara manual untuk membuat aplikasi Android. Kodular inilah yang menyediakan kelebihan fitur yakni Kodular Store
dan Kodular Extension IDE (sekarang menjadi AppyBuilder Code  Editor) yang bisa memudahkan developer
melakukan unggah aplikasi Android ke dalam Kodular Store, melakukan dalam pembuatan blok program extension
IDE sesuai dengan keinginan pembangun aplikasi[4].

Penelitian ini menggunakan metode waterfall. System Development Life Cycle dengan istilah SDLC merupakan
metodelogi umum yang digunakan untuk mengembangkan sistem informasi. Model Waterfall merupakan salah satu
model SDLC yang sering digunakan dalam pengembangan sistem informasi atau perangkat lunak. Model ini
menggunakan pendekatan sistematis dan berurutan. Tahapan dalam model ini dimulai dari tahap perencanaan hingga
tahap pengelolaan (maintenance) dan dilakukan secara bertahap. Pengembang perlu mengetahui lebih lanjut tentang
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bagaimana proses pengembangan sistem jika menggunakan model waterfall dan juga karakteristik dari model waterfall
tersebut [5][6][7].

Dengan memanfaatkan teknologi, pekerjaan seorang karyawan sekolah akan lebih mudah dan terstruktur dengan
rapi hanya dengan menerapkan sistem komputerisasi dalam bekerja, contohnya yang peneliti alami selama riset di Sekolah
SMP Baiti yaitu dalam data siswa berprestasi, memberikan nomor induk sekolah kepada siswa yang telah dinyatakan
diterima oleh pihak sekolah sesuai dengan tahun angkatan dan merekap data siswa sebagai bukti laporan kepada pihak
sekolah. Itulah yang mendorong peneliti untuk membuat suatu program sistem data siswa berprestasi [8]. Beberapa
penelitian menunjukkan bahwa pengembangan sistem informasi dengan menerapkan metode Waterfall dapat membantu
meminimalisir kesalahan-kesalahan yang mungkin akan terjadi. Penerapan model waterfall dapat memudahkan dalam
pengembangan sistem karena penyelesaiannya dilakukan secara bertahap dan sistematis [9]. Tujuan penelitian ini adalah
menghasilkan software perancangan sistem pendataan siswa berprestasi untuk mendapatkan hasil dan informasi secara
tepat dan akurasi. Dalam penelitian ini penulis menggunakan dan menerapkan metode waterfall dimana metode ini cocok
dengan masalah yang akan diteliti.

2. METODOLOGI PENELITIAN

2.1 Tahapan Penelitian

Secara Umum, metode penelitian diartikan sebagai cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan
tertentu. Adapun metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode waterfall. Dimana metode waterfall
memiliki pengertian sebagai metode yang memiliki pendekatan sistematis dan berurutan. Hal ini memudahkan proses
pengumpulan data, menyimpan dan mengelolah data siswa yang berprestasi disekolah.

Analisis ) Desain mp Pengkodean mp|  Pengujian

Gambar 1. Tahapan Penelitian Model Waterfall

Pada gambar 1 tahapan dalam metode ini harus dilakukan secara sistematik dan berurutan, dimana setiap proses
yang dilalui harus diselesaikan terlebih dahulu agar dapat melanjutkan ke tahapan selanjutnya. Tahapan-tahapan model
waterfall yaitu: [10]

1) Analisis Kebutuhan Perangkat, untuk menganalisis berbagai kebutuhan yang dibutuhkan dalam mengembangkan
aplikasi sistem pendataan siswa yang berprestasi disekolah.

2) Desain, setelah menganalisis tahapan selanjutnya adalah mendesain aplikasi sesuai rancangan yang telah dibuat dan
dibutuhkan

3) Pengkodean, merupakan tahap selanjutnya untuk melakukan bahasa pemrograman pada sistem agar sistem dapat
dijalankan.

4) Pengujian, dilakukan pada tahap terakhir untuk mengetahui sejauh mana sistem berjalan dan dapat dievaluasi apakah
sistem berjalan sesuai yang diinginkan atau tidak. Disini akan diketahui bahwa sistem dapat berjalan ataupun terjadi
kesalahan atau error.

Aplikasi mobile merupakan aplikasi kodular yang dirancang untuk pengelolaan data siswa berprestasi oleh instansi
sekolah.

Dalam pengumpulan data yang digunakan terdapat beberapa Metode yang digunakan diantaranya:

1. Observasi

Pengamatan dilakukan untuk mengumpulkan data secara langsung meninjau operasional SMP Baiti. Penulis
melakukan analisis langsung terhadap proses sistem penilai siswa berprestasi, dengan tujuan mengidentifikasi masalah
yang ada.

2. Wawancara

Interview dilakukan dengan penulis secara langsung dengan pihak SMP Baiti terkait mekanisme penilaian sistem
penilaian siswa berprestasi. Pendekatan ini bertujuan untuk memperoleh informasi yang diperlukan dalam konteks
penelitian ini.

3. Studi Pustaka

Referensi literatur dilakukan dengan mengumpulkan materi dari berbagai sumber, seperti buku, wawancara, dari
jurnal dan sejenisnya. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan informasi tertulis dan tidak tertulis sebagai referensi
terkait dengan permasalahan yang sedang diteliti.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Perancanagan Sistem Baru

a) Usecase Diagram
Usecase diagram merupakan suatu interaksi antara pengguna dengan sistem yang digunakan untuk mengetahui
bagaimana pengguna dalam menyelesaikan sebuah pekerjaan. Use case diagram yaitu diagram yang digunakan untuk
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menggambarkan hubungan antara sistem dengan user. Diagram ini hanya menggambarkan secara global. Karena use
case diagram hanya menggambarkan sistem secara global, maka elemen-elemen yang digunakan pun sangat sedikit
[11], dapat dilihat pada gambar 2 berikut ini

Sistem Pendataan Siswa Berprestasi

Verifikasi Login
B dengan Fingerprin:
» __<<ind ude>>
// ' <cextend>>
/ Display Error Login
s

w Mengelola Data
Admin/staff . K Verifikasi Pendataan
Input Data _ <cindude>>™

Siswa Berprestasi 4§

\ <cents

end>> _
. Mencetak Laporan
Logout

Gambar 2. Usecase Diagram

Activity Diagram

Activity diagram merupakan state diagram khusus, di mana sebagian besar state adalah action dan sebagian besar
transisi di-trigger oleh selesainya state sebelumnya (internal processing). Oleh karena itu activity diagram tidak
menggambarkan behaviour internal sebuah sistem (dan interaksi antar subsistem) secara eksak, tetapi lebih
menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas dari level atas secara umum [12][13] dapat dilihat pada
gambar 3 berikut ini.

Gambar 3. Activity Diagram

Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar sistem (termasuk pengguna, display,
dan sebagainya) yang dilakukan. Berikut adalah Sequence Diagram dari aplikasi ini yang dirancang oleh penulis.
Sequence diagram admin dalam menjalankan dan menggunakan sistem yang dirancang dalam mengelola data
karyawan yang akan diolah dan menghasilkan sebuah ouput berupa sebuah data yang komplit [14][15], dapat dilihat
pada gambar 4 berikut ini

Sequence Data Siswa Berprestasi

f
Berprestasi

| " | |

| .\

username dan passwor
atau

la—

|

| |
| |
| |
| |
ceklogin | |
| |
| |
| |
|

|

Gambar 4. Sequence Diagram
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3.2 Implementasi Sistem

a. Form Login
Form Login adalah tampilan awal saat membuka aplikasi. Form login berisikan username dan password, serta ada
fingerprint untuk mempermudah masuk aplikasi tanpa memasukkan username dan password lagi. Adapun tujuan
adanya form login adalah tahapan awal saat kita membuka suatu aplikasi, dimana form login ini dilakukan demi
menghindarkan orang-orang yang tidak berkepentingan mengakses data secara bebas, dapat dilihat pada gambar 5
berikut ini

LOGIN

Masukkan Email

Masukkan Password

atau

—

(

Gambar 5. Halaman Login

b. Form Fingerprint
Form Fingerprint berguna untuk masuk ke aplikasi tanpa memasukkan username serta password. Selain, itu
fingerprint juga dapat memudahkan para pengguna untuk masuk kedalam aplikasi tanpa memasukkan username serta
password terlebih dahulu untuk masuk kedalam aplikasi tersebut. Hal ini juga dapat mengefesien waktu yang
dibutuhkan. Form fingerprint ini sendiri akan menyinkronkan fingerprint yang telah didaftarkan terlebih dahulu pada
perangkat yang digunakan para pengguna tanpa mendaftar ulang fingerprint yang akan digunakan pada aplikasi
tersebut, dapat dilihat pada gambar 6 berikut ini

a—

/@

Sign in with your fingerprint

Gambar 6. Fingerprint

c. Tampilan Layout Data Diri
Layout Data Diri adalah tampilan yang berisi Nama,NISN, dan kelas untuk proses input data siswa berprestasi. Jika
sudah, maka klik Selanjutnya, dapat dilihat pada gambar 7 berikut ini

0101 =@

Screen_home

) Prestasl  Tingkat Prestasl Konfirmasi
NAMA

Putrf

NISN

1234567890

KELAS
I

Gambar 7. Layout Data Diri

d. Tampilan Layout Prestasi
Layout Prestasi adalah tampilan yang berisi Jenis Prestasi dan Nama Prestasi untuk proses input data siswa
berprestasi. Jika sudah, maka klik Selanjutnya, dapat dilihat pada gambar 8 berikut ini
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0123 =@

Screen_home

Data Diri Prestasi  Tingkat Prestasi Konfirmasi
JENIS PRESTASI
akademik -

NAMA PRESTASI

Lomba OSN

Selanjutnya

Gambar 8. Layout Prestasi

Tampilan Layout Tingkat Prestasi

Layout Data Diri adalah tampilan yang berisi Tingkat Prestasi dan Perolehan Prestasi untuk proses input data siswa
berprestasi. Jika sudah, maka klik Selanjutnya. Layout ini bertujuan untuk memudahkan proses pemisahan kategori
tingkat prestasi siswa berdasarkan kemampuan yang dimiliki siswa berprestasi tersebut. Sehingga, data-data yang
dibutuhkan sesuai dengan kategori kemampuan siswa. Dan siswa-siswa yang memiliki tingkat prestasi dapat juga

merekomendasikannya untuk ikut lomba agar siswa tersebut lebih berkembang lagi, dapat dilihat pada gambar 9
berikut ini

0107 =@

Screen_home

Data Diri Prestasi K restasi Konfirmasi
TINGKAT PRESTASI

PEROLEHAN PRESTASI

Lomba OSN

Gambar 9. Layout Tingkat Prestasi

Tampilan Layout Konfirmasi

Layout Konfirmasi adalah tampilan terakhir dalam input data. Dimana, jika kita sudah melakukan kita akan
menyimpan data dan dilakukan persetujuan untuk memberi ceklis dengan mengklik kotak data sudah benar. Pada
layout konfirmasi ini, jika data yang kita input belum kita beri ceklis sebagai konfirmasi data yang dimasukkan sudah
benar maka akan ada notifikasi bahwa kita disuruh memastikan semua data yang kita masukkan sudah benar. Dan

jika sudah benar maka jika kita mengklik buton simpan, data akan di proses dan disimpan pada firebase, dapat dilihat
pada gambar 10 berikut ini.

21.07 =

Screen_home

Data Diri Prestasi Tingkat Prestasi Konfirmasi

Pastikan semua data sudah benar
[ pata Sudah Benar

k  Centang Kotak Persetujuan

Gambar 10. Layout Konfirmasi ( Centang Kotak Persetujuan )

Copyright © 2024 The Author, Page 211
This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License


https://hostjournals.com/bulletincsr
https://doi.org/10.47065/bulletincsr.v3i1.194
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

BULLETIN OF COMPUTER SCIENCE RESEARCH
ISSN 2774-3639 (Media Online)

Vol 4, No 2, Februari 2024 | Hal 207-214
https://hostjournals.com/bulletincsr

DOI: 10.47065/bulletincsr.v4i2.327

g. Tampilan Layout Konfirmasi
Tampilan Layout Konfirmasi adalah tampilan Jika sudah melakukan proses konfirmasi, maka klik Simpan. Maka,
Semua data yang sudah diisi tadi, akan masuk kedalam database firebase. Lalu, klik kembali, dan akan beralih
ketampilan awal yaitu login, dapat dilihat pada gambar 11 berikut ini

20.51

Screen_home

Data Diri Prestasi Tingkat Prestasi Konfirmasi

Pastikan se data sudah benar

k  Data Berhasil Ditambahkan

Gambar 11. Layout Konfirmasi ( Data Berhasil Ditambahkan )

h. Logout
Tampilan dari Logout adalah tampilan awal pada saat masuk aplikasi dapat dilihat pada gambar 13 berikut ini.

LOGIN

Masukkan Email

Masukkan Passwor d

[ toan |
S

% Anda Berhasil Logout

Gambar 13. Logout

i. Tampilan Firebase
Tampilan Firebase adalah tampilan yang berisi database dari hasil penginputan data siswa berprestasi tadi. Firebase
sendiri adalah semua data-data yang sudah kita isi sebelumnya pada proses penginputan data siswa berprestasi pada
sistem input data siswa berprestasi, dapat dilihat pada gambar 14 berikut ini.

<>

GO hitps:/crudprestasi-default-rtdb.firebaseio.com

>

https://crudprestasi-default-rtdb.firebaseio.com/
- CRUDPRESTASI

putri: "["Putri","1234567890",'1X" "akademik”,"Lomba OSN""nasional”"Juara 1']"

Gambar 14. Hasil Database Pada Firebase

Untuk pengujian akan perangkat lunak yang sudah didesain dan dibangun, maka metode pengujiannya
menggunakan metode black box. Hasil dari pengujian tersebut dapat dilihat pada tabel 1:

Tabel 1. Hasil Pengujian Blackbox

Aktifitas Prosedur Uji Validasi Hasil Uji Kesimpulan
Login - Buka aplikasi Verifikasi Fingerprint ~ Tidak ada kendala dari Berhasil
- Masuk menggunakan fingerprint
fingerprint
Layout Data Diri -  Buka aplikasi Data diri lengkap Tidak ada kendala dari Berhasil
- Login isi data diri

- Masukkan data diri
secara lengkap
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Aktifitas

Prosedur Uji

Validasi

Hasil Uji

Kesimpulan

Layout Data
Prestasi

Layout Data
Tingkat Prestasi

Layout Data
Konfirmasi

Logout

Firebase

Klik selanjutnya

Buka aplikasi

Login

Masukkan data diri
secara lengkap
Masukkan data prestasi
secara lengkap

Klik selanjutnya

Buka aplikasi

Login

Masukkan data diri
secara lengkap
Masukkan data prestasi
secara lengkap
Masukkan data tingkat
prestasi secara lengkap
Klik selanjutnya

Buka aplikasi

Login

Masukkan data diri
secara lengkap
Masukkan data prestasi
secara lengkap
Masukkan data tingkat
prestasi secara lengkap
Masukkan data
konfirmasi

Ceklis kotak konfirmasi
Simpan

Buka aplikasi

Login

Masukkan semua data
hingga konfirmasi

Klik simpan

Klik Logout

Buka aplikasi

Login

Masukkan semua data

Data prestasi lengkap

Data tingkat prestasi
lengkap

Data konfirmasi
lengkap

Verifikasi Logout

Verifikasi database
masuk kedalam
firebase

Tidak ada kendala dari
isi data prestasi

Tidak ada kendala dari
isi data tingkat prestasi

Tidak ada kendala dari
isi data konfirmasi

Tidak ada kendala dari
logout

Tidak ada kendala
pada firebase

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

Berhasil

hingga konfirmasi
- Kilik simpan
- Buka firebase
- Klik Database Realtime

4. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa sistem pendataan siswa berprestasi menggunakan
metode waterfall telah berhasil dibuat dengan baik. Penggunaan sistem pendataan siswa berprestasi ini akan
mempermudah kepala sekolah maupun pihak lain untuk memperoleh informasi mengenai pendataan siswa-siswa
berprestasi. Dari pendataan ini juga, akan membantu tingkat akreditas sekolah hingga dapat dikenal oleh banyak pihak
sehingga menjadikan sekolah tersebut menjadi sekolah favorit dan akan banyak pihak calon siswa yang mendaftar
kesekolah tersebut nantinya. Aplikasi yang dibuat ini berbasis mobile ataupun smartphone android dimana, dapat
digunakan oleh masyarakat dengan mudah.
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