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                                           BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi sangat mempengaruhi 

peradaban saat ini yang memungkinkan pekerjaan-pekerjaan di dalam suatu 

organisasi dapat diselesaikan secara cepat, akurat dan efisien. Salah satu 

contohnya adalah sistem pengambilan absensi karyawan, di beberapa perusahan 

sistem pengambilan absensi karyawan masih manual atau masih menggunakan 

kartu absensi. Jika kita mengikuti perkembangan teknologi saat ini yang sudah 

semakin maju atau berkembang, tentunya banyak sekali contoh perkembangan 

teknologi yang akan di temui, Salah satu contoh dari perkembangan teknologi 

adalah Website. 

Website bersifat statis apabila isi informasi website tetap, jarang berubah 

dan isi informasinya searah hanya dari pemilik website. Website bersifat dinamis 

apabila isi informasi website selalu berubah-ubah, dan isi informasinya interaktif  

dua arah berasal dari pemilik serta pengguna Website.  

PT. Bank Prisma Dana memiliki website yang dapat diakses secara umum 

oleh semua orang, adalah www.bprprismadana.co.id  yang  berisi profil 

perusahaan. Tetapi belum mempunyai website pengambilan absensi karyawan, 

Sejak 23 Maret 2015 penulis bergabung di perusahaan ini dan inilah yang menjadi 

alasan utama penulis melakukan Praktek Kerja di PT. Bank Prisma Dana.  

Pada perkembangannya PT. Bank Prisma Dana telah menggunakan 

pemanfaatan teknologi informasi dalam berbagai sisi kegiatan operasional 

perusahaan. Tetapi belum termasuk pengambilan absensi karyawan yang masih 

manual atau masih menggunakan kartu absensi  

Dalam tulisan ini penulis tertarik untuk menyusun Laporan Studi Kasus 

dengan judul “Perancangan Sistem informasi absensi karyawan Berbasis 

Web Di Bank Prisma Dana Kantor Pusat Manado” 
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1.2 Tujuan Penulisan 

Tujuan penulisan laporan ini adalah :  

1. Sistem  pengambilan absensi karyawan berbasis web dapat 

dikembangkan untuk mempermudah staff dari kantor dalam 

mengontrol absensi karyawan agar bisa menjadi lebih efektif dan 

efesien.  

2. Sistem pengambilan absensi karyawan berbasis web ini bisa berguna 

bagi pihak kantor agar bisa menghasilkan karyawan yang bertanggung 

jawab serta disiplin dalam menjalankan tugas   

 

1.3 Ruang Lingkup Studi Kasus  

    Untuk mempermudah Laporan Studi Kasus penulis membatasi ruang 

lingkup dalam penyusunan Laporan Studi Kasus ini, yaitu : 

1. Penjelasan mengenai database  

2. Pengertian dasar website, notpad++, XAMPP 

3. Pengambilan absensi karyawan melalui WEB 

4. Implementasi web pada PT Bank Prisma Dana sebagai penunjang atau 

memepermudah serta kecurangan dalam pengambilan absensi 

karyawan 

 

1.4 Perumusan Masalah Studi Kasus 

Agar pembahasan yang dilakukan lebih terarah dan tidak menyimpang dari 

permasalahan yang ada dan analisa yang dibuat lebih terfokus sehingga 

mencapai kesimpulan yang tepat maka penulis membatasi pada masalah 

penggunaan aplikasi pengambilan absensi karyawan yang telah digunakan 

pada PT Bank Prisma Dana yang menjabarkan hal-hal yang terlihat oleh 

pengguna serta bagaimana pengguna berinteraksi dengan aplikasi tersebut. 

Pengambilan absensi karyawan masih menggunakan checkclock  serta masih 

rawan kecurangan dalam pengambilan absensi karyawan dan tidak efisien. 
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1.5 Kegunaan Studi Kasus 

Adapun manfaat dari analisis terhadap aplikasi Pengambilan absensi karyawan 

berbasis web adalah Untuk mengetahui sejauh mana kemampuan aplikasi ini 

dalam membantu para karyawan dalam pengambilan absensi serta untuk 

menghindari kecurangan dalam pengambilan absensi serta pihak kantor pun dapat 

mengontrol semua absensi karyawan dengan mudah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

  

2.1 Definisi Sistem  

Berikut ini beberapa pengertian tentang sistem menurut beberapa ahli yang 

dijabarkan dibawah ini. 

Sistem merupakan suatu bentuk integrasi antara satu komponen dengan 

komponen lain karena sistem memiliki sasaran yang berbeda untuk setiap kasus 

yang terjadi dalam sistem tersebut". 

Sistem adalah sekelompok elemen-elemen yang terintegrasi dengan tujuan 

yang sama untuk mencapai tujuan”.  

Berdasarkan beberapa pendapat yang diatas dapat penulis tarik kesimpulan 

bahwa sistem adalah kumpulan bagian-bagian atau subsistem-subsistem yang 

disatukan dan dirancang untuk mencapai suatu tujuan. 

 

2.2 Definisi Data  

Data adalah kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan 

kesatuan nyata”. 

Data adalah sesuatu yang diberikan untuk kemudian diolah”. 

Berdasarkan kedua definisi di atas, maka dapat disimpulkan data adalah 

bahan mentah yang perlu diolah sehingga menghasilkan informasi yang 

menunjukkan fakta. 
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2.3 Definisi Informasi  

Informasi adalah sejumlah data yang sudah diolah atau proses melalui 

prosedur pengolahan data dalam rangka menguji tingkat kebenarannya, 

keterpakaiannya sesuai dengan kebutuhan”. 

Informasi adalah data-data yang diolah sehingga memiliki nilai tambah 

dan bermanfaat bagi pengguna”. 

Berdasarkan kedua definisi di atas, maka dapat disimpulkan informasi 

adalah data yang sudah diolah untuk menguji kebenarannya sehingga bermanfaat 

bagi pengguna dalam mengambil keputusan. 

2.4 Definisi Perancangan Sistem  

Perancangan Sistem adalah tahap setelah analisis dari siklus 

pengembangan sistem: pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional dan 

persiapan untuk rancang bangun implementasi: “menggambarkan bagaimana 

suatu sistem dibentuk”. 

Rancangan Sistem adalah penentuan proses dan data yang diperlukan oleh 

sistem baru. 

Berdasarkan kedua definisi di atas, maka dapat disimpulkan perancangan 

sistem adalah suatu tahapan perencanaan untuk membentuk suatu sistem agar 

dapat berfungsi. 

  Tujuan Perancangan Sistem  

Tahap Perancangan/Desain Sistem mempunyai 2 tujuan utama, yaitu: 

1. Untuk memenuhi kebutuhan pemakai sistem. 
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2. Untuk memberikan gambaran yang jelas dan rancang bangun yang 

lengkap pada pemograman komputer dan ahli-ahli teknik yang terlihat 

(lebih condong pada disain sistem yang terperinci). 

3. Definisi Absensi  

4. Berdasarkan kamus Bahasa Indonesia, absen adalah tidak bekerjanya 

seorang pegawai pada saat hari kerja,karena sakit,izin,alpa, atau cuti. 

Absensi adalah daftar administrasi ketidakhadiran pegawai.  

2.5 Dreamweaver 

Adobe Dreamweaver adalah program yang digunakan untuk membuat atau 

menyunting halaman web. Software Dreamweaver dikeluarkan oleh Adobe 

System. Aplikasi ini banyak digunakan oleh para programmer, desainer dan 

developer web dikarenakan kemudahan dalam penggunaanya, kelengkapan 

fiturnya dan juga dukungannya terhadap teknologi terkini.Dengan segala fitur 

yang ada pada Adobe Dreamweaver, membuat suatu web bukanlah hal yang sulit. 

Kita tidak perlu menguasai berbagai macam bahasa pemrograman web seperti 

HTML, CSS, Javascript, PHP, dan sebagainya. Cukup mengetahui dasar dasarnya 

saja, karena didalam aplikasi ini sudah disediakan alat alat otomatis.  

 

 2.6 Notepad++ 

Notepad++ adalah sebuah penyunting teks dan penyunting kode sumber  

yang berjalan di sistem operasi  Windows. Notepad++ menggunakan komponen 

Scintilla untuk dapat menampilkan dan menyuntingan teks dan berkas kode 

sumber berbagai bahasa pemrograman.  

 

2.7 XAMPP  

XAMPP  adalah  perangkat lunak ( free software) bebas, yang mendukung 

untuk banyak sistem operasi, yang  merupakan kompilasi dari beberapa program. 
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2.8 DFD ( Data Flow Diagram ) 

DFD ini adalah salah satu alat pembuatan model yang sering digunakan, 

khususnya bila fungsi-fungsi sistem merupakan bagian yang lebih penting dan 

kompleks dari pada data yang dimanipulasi oleh sistem. Dengan kata lain, DFD 

adalah alat pembuatan model yang memberikan penekanan hanya pada fungsi 

sistem. 

DFD ini merupakan alat perancangan sistem yang berorientasi pada alur data 

dengan konsep dekomposisi dapat digunakan untuk penggambaran analisa 

maupun rancangan sistem yang mudah dikomunikasikan oleh profesional sistem 

kepada pemakai maupun pembuat program. 

 

 

                        Gambar 2.1 simbol DFD 

                                  Formulir Pendaftaran  

       KTP 

                                                  Data ATM Baru         Mengirim data nasabah melalui Web 

                                                         Data ATM Baru 

                                                             No. Rekening 

                                                     Pin.ATM  

                                      Gambar 2.2 Contoh DFD 

Nasabah 
Customer 

Service 

Card Center 

Proses 

Pembuat

an Card 

ATM 
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2.9 Pengertian UML 
 

              UML (Unified Modeling Language) adalah sebuah bahasa untuk 

menetukan, visualisasi, kontruksi, dan mendokumentasikan artifact (bagian dari 

informasi yang digunakan atau dihasilkan dalam suatu proses pembuatan 

perangkat lunak. Artifact dapat berupa model, deskripsi atau perangkat lunak) dari 

system perangkat lunak, seperti pada pemodelan bisnis dan system non perangkat 

lunak lainnya. 

  UML merupakan bahasa standar untuk penulisan blueprint software yang 

digunakan untuk visualisasi, spesifikasi, pembentukan dan pendokumentasian 

alat-alat dari sistem perangkat  lunak. 

 

2.10 Use case 

 Use case adalah abstraksi dari interaksi antara system dan actor. Use case bekerja dengan 

cara mendeskripsikan tipe interaksi antara user sebuah system dengan sistemnya sendiri 

melalui sebuah cerita bagaimana sebuah system dipakai. 

  

 

 

 

                                  Gambar 2.3 Contoh Use Case 

Diagram Use Case berguna dalam tiga hal : 

 

• Menjelaskan fasilitas yang ada (requirement) 

• Komunikasi dengan klien 

• Membuat test dari kasus-kasus secara umum 
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                                              Gambar 2.4 Simbol Use Case 
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2.11 Activity Diagram 

  Activity diagram menyediakan analis dengan kemampuan untuk 

memodelkan proses dalam suatu sistem informasi. Activity diagram dapat 

digunakan untuk alur kerja model, use case individual, atau logika keputusan yang 

terkandung dalam metode individual3. Activity diagram juga menyediakan 

pendekatan untuk proses pemodelan paralel. Activity diagram lebih lanjut . 

  Pada dasarnya, diagram aktifitas canggih dan merupakan diagram aliran 

data yang terbaru. Secara teknis, diagram aktivitas menggabungkan ide-ide proses 

pemodelan dengan teknik yang berbeda termasuk model acara, statecharts, dan 

Petri Nets. 

 

        Gambar 2.5 Contoh Activity Diagram 

 

 

 

 

 

 

      Gambar 2.6 Simbol Activity Diagram 
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2.12 Package Diagram 

  Package diagram utamanya digunakan untuk mengelompokkan elemen 

diagram UML yang berlainan secara bersama-sama ke dalam tingkat 

pembangunan yang lebih tinggi yaitu berupa sebuah paket. Diagram paket pada 

dasarnya adalah diagram kelas yang hanya menampilkan paket, disamping kelas, 

dan hubungan ketergantungan, disamping hubungan khas yang ditampilkan pada 

diagram kelas. 

  Sebagai contoh, jika kita memiliki sistem pendaftaran untuk kantor dokter, 

mungkin masuk akal untuk kelompok kelas pasien dengan kelas sejarah medis 

pasien bersama-sama untuk membentuk paket kelas pasien. Selain itu, dapat 

berguna untuk membuat paket perawatan yang mengandung gejala penyakit, 

penyakit, dan obat-obatan khas yang diresepkan untuk mereka.  

 

                       Gambar 2.7 Package Diagram 
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2.13 State Machines Diagram 

Statechart diagram digunakan untuk memodelkan perilaku dinamis satu 

kelas atau objek. Statechart diagram memperlihatkan urutan keadaan sesaat (state) 

yang dilalui sebuah objek, Kejadian yang menyebabkan sebuah transisi dari suatu 

state atau aktivitas kepada yang lainnya. 

            Statechart diagram khusus digunakan untuk memodelkan tahap-tahap 

diskrit dari sebuah siklus hidup objek, sedangkan Activity diagram paling cocok 

untuk memodelkan urutan aktifitas dalam suatu proses. 

 

            Gambar 2.8 Contoh State Machines Diagram 

 

                      Gambar 2.9 Simbol State Machines Diagram 
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2.14 Sequence Diagram 

            Sequence diagram menjelaskan interaksi objek yang disusun berdasarkan 

urutan waktu. Secara mudahnya sequence diagram adalah gambaran tahap demi 

tahap yang seharusnya dilakukan untuk menghasilkan sesuatu sesuai dengan use 

case diagram. 

 

 

                    Gambar 2.10 Contoh SequenceDiagram 

 

                      Gambar 2.11 Simbol Sequence Diagram 
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2.15 Class Diagram 

  Tujuan utama dari class diagram adalah untuk menciptakan sebuah kosa 

kata yang digunakan oleh analis dan pengguna. Diagram kelas biasanya 

merupakan hal-hal, ide-ide atau konsep yang terkandung dalam aplikasi. 

Misalnya, jika anda sedang membangun sebuah aplikasi penggajian, diagram 

kelas mungkin akan berisi kelas yang mewakili hal-hal seperti karyawan, cek, dan 

pendaftaran gaji. Diagram kelas juga akan menggambarkan hubungan antara 

kelas.  

Class memiliki 3 area pokok : 

1. Name (dan stereotype); 

2. Attribute; 

3. Method. 

 

 

                           Gambar 2.12 Contoh Class Diagram 
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2.16 Communication Diagram 

  Collaboration diagram menggambarkan interaksi antar objek seperti 

sequence diagram, tetapi lebih menekankan pada peran masing-masing objek. 

Setiap message memiliki sequence number, dimana message dari level tertinggi 

memiliki Nomor 1. Diagram membawa informasi yang sama dengan diagram 

Sequence, tetapi lebih memusatkan atau memfokuskan pada kegiatan obyek dari 

waktu pesan itu dikirimkan. 

Contoh : Diagram Collaboration “Pemesanan kamar di Hotel”. 

 

 

                 Gambar 2.13 Contoh Communication Diagram 
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2.17 Composite Structure Diagram 

  Diagram struktur komposit adalah diagram yang menunjukan struktur 

internal classifier, termasuk poin interaksinya ke bagian lain dari system. Hal ini 

menunjukkan konfigurasi dan hubungan bagian, yang bersama-sama melakukan 

perilaku classifier. Diagram struktur komposit merupakan jenis diagram struktur 

yang statis dalam UML, yang menggambarkan struktur internal kelas dan 

kolaborasi. 

Struktur komposit dapat digunakan untuk menjelaskan: 

- Struktur dari bagian-bagian yang saling berkaitan; 

- Run-time struktur yang saling berhubungan. 

 

                   Gambar 2.14 Contoh Composite Structure Diagram 

 

Gambar 2.15 Simbol Composite Structure Diagram 
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2.18 Object Diagram 

  Object diagram merupakan sebuah gambaran tentang objek-objek dalam 

sebuah system pada satu titik waktu. Karena lebih menonjolkan perintah-perintah 

dari pada class, object diagram lebih sering disebut sebagai sebuah diagram 

perintah. 

 

 

                       Gambar 2.16 Contoh Object Diagram 

 

                       Gambar 2.17 Simbol Object Diagram 
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2.19 Timing Diagram 

  Timing Diagram adalah bentuk lain dari interaction diagram, dimana focus 

utamanya lebih ke waktu. Timing diagram sangat berdaya guna dalam 

menunjukkan factor pembatas waktu diantara perubahan state pada objek yang 

berbeda. 

 

 

                         Gambar 2.18 Contoh Timing Diagram 
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2.20 Component Diagram 

  Diagram ini bila dikombinasikan dengan diagram penyebaran dapat 

digunakan untuk menggambarkan distribusi fisik dari modul perangkat lunak 

melalui jaringan. Misalnya, ketika merancang sistem client-server, hal ini berguna 

untuk menunjukkan mana kelas atau paket kelas akan berada pada node klien dan 

mana yang akan berada di server. 

  Diagram komponen juga dapat berguna dalam merancang dan 

mengembangkan sistem berbasis komponen. Karena berfokus pada analisis sistem 

berorientasi objek dan desain. 

 

 

                         Gambar 2.19 Contoh Component Diagram 
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2.21 Deployment Diagram 

  Deployment diagram menggambarkan detail bagaimana komponen di 

deploy dalam infrastruktur system, dimana komponen akan terletak (pada mesin, 

server atau piranti keras), bagaimana kemampuan jaringan pada lokasi tersebut, 

spesifikasi server, dan hal-hal lain yang bersifat fisikal. Hubungan antar node ( 

misalnya TCP/IP) dan requirement dapat juga didefinisikan dalam diagram ini. 

 

 

                       Gambar 2.20 Contoh Deployment Diagram 
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2.22 Interaction Overview Diagram 

  Interaction Overview Diagram adalah pecangkolan secara bersama antara 

activity diagram dengan sequence diagram. Interaction Overview Diagram dapat 

dianggap sebagai activity diagram dimana semua aktivitas diganti dengan sedikit 

sequence diagram, atau bisa juga dianggap sebagai sequence diagram yang 

dirincikan dengan notasi activity diagram yang digunakan untuk menunjukkan 

aliran pengawasan. 

 

 

                   Gambar 2.21 Contoh Interaction Overview Diagram 
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2.23 ERD ( Entity Relationship Diagram) 

ERD merupakan suatu model untuk menjelaskan hubungan antar data 

dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar data yang mempunyai hubungan 

antar relasi. ERD untuk memodelkan struktur data dan hubungan antar data, untuk 

menggambarkannya digunakan beberapa notasi dan simbol.     

Entity Relationship diagram (ERD) merupakan teknik yang digunakan 

untuk memodelkan kebutuhan data dari suatu organisasi, biasanya oleh System 

Analys dalam tahap analisis persyaratan proyek pengembangan system. 

Sementara seolah-olah teknik diagram atau alat peraga memberikan dasar untuk 

desain database relasional yang mendasari sistem informasi yang dikembangkan. 

 

                                     Gambar 2.22 Simbol ERD 

 

 

                                           Gambar 2.23 Contoh ERD 




	cover.pdf (p.1)
	LEMBAR PENGESAHAN.pdf (p.2)
	Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Gambar ( Jeffry Senewe ).pdf (p.3-10)

