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ABSTRAK 

 

Berbasis Website Pada SMK Negeri 4 Banda Aceh 

Tebal Skripsi  : 89 Halaman 

Pembimbing I  : Khairan, M.Kom 

Pembimbing II : Rahmat Musfikar M.Kom 

Kata Kunci  : Sistem Informasi Aset Sekolah Berbasis website, R&D, 

Waterfall 

 

SMK Negeri 4 Banda Aceh adalah sekolah kejuruan dibidang Perkapalan, 

Otomotif dan lainnya yang beralamat di jalan Sisingamangaraja no.109, Mulia 

kecamatan. Kuta Alam, Kota Banda Aceh. Pada SMK tersebut pendataan untuk 

peminjaman asset di bengkel masih sangat manual yaitu dengan mencatat pada suatu 

buku yang telah disediakan, jadi ketika ada guru atau siswa yang ingin meminjam suatu 

barang harus menjumpai pemegang buku tersebut terlebih dahulu dan juga ketika 

membuat laporan harus menginput dan membuatnya kembali di excel. Akibatnya staff 

yang mengelola barang akan kesulitan dan juga jika buku tersebut hilang akan lebih 

kesulitan lagi. Oleh karena itu tujuan penelitian ini adalah membuat suatu sistem 

informasi asset sekolah berbasis website agar pengerjaan staff lebih mudah dan lebih 

tertata, penelitian ini menggunakan metode R&D dan menggunakan metode 

pengembangan waterfall sehingga dapat menghasilkan website sistem informasi asset 

seperti yang dirancang. Dengan adanya sistem informasi asset ini akan  memudahkan 

staff pengelola asset dalam hal pengelolaan data-data asset dan juga dapat 

memudahkan para siswa dan guru untuk meminjam atau mengembalikan asset yang 

diperlukan dan kepala sekolah juga dapat memantau keberadaan asset serta dapat 

memberikan efisien waktu dan efektif dalam pembuatan laporan. 

 

Nama   : Nabila Razani 

NIM   : 170212121 
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Judul   : Rancang Bangun Sistem Informasi Aset Sekolah  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Aset merupakan sesuatu alat yang penting untuk organisasi sekolah atau 

perusahaan, karena asset merupakan suatu perangkat pendukung kegiatan suatu 

organisasi dan juga bermanfaat bagi suatu tujuan dari perusahaan maupun sekolah 

tersebut [1]. Aset di sekolahan sangatlah penting keberadaannya dan asset pada 

sekolah mempunyai nilai capital yang sangat tinggi dan sangat mendukung proses 

operasional sekolah. Mulai dari meja belajar, kursi, papan tulis, printer, computer, 

alat-alat bengkel dan aset lainnya. 

Seiring berkembangnya teknologi dan teknologi juga berkembang pada suatu 

pendidikan sehingga asset pada pendidikan sekolah tersebut semakin bertambah 

setiap tahunnya. Dan aset adalah peralatan yang tak habis dipakai yang terkadang 

aset tersebut bisa dipakai hingga bertahun-tahun lamanya. Dikarenakan zaman 

sudah semakin canggih dengan adanya teknologi maka sudah saatnya mengalihkan 

cara yang manual dalam pemeliharaan aset dengan menggunakan teknologi, maka 

Sistem Informasi Aset harus dikembangkan agar aset lebih mudah terpantau dan 

sehingga kalau ada aset-aset yang hilang atau rusak mudah cara pengecekannya. 

Sistem adalah sebuah unit perangkat yang saling terhubung dan sama-sama 

bekerja untuk mencapai tujuan tertentu, sistem juga terdiri dari beberapa faktor dan 

masukan (input), pengolahan (processing), serta keluaran (output) (Hamdi Agustin, 

2018). Dengan adanya sistem tersebut suatu pekerjaan seseorang akan lebih mudah 

dan teratur. 

Menurut perolehan observasi dan wawancara dengan Waka. Kurikulum pada 

SMKN 4 Banda Aceh, Menurut waka kurikulum tersebut bahwa pengelolaan 

manajemen aset pada sekolah tersebut masih dilakukan secara manual yaitu melalui 

pembukuan dan juga sangat sering terjadinya kehilangan aset, bahkan juga sangat 

banyak sekali aset yang sudah tidak layak pakai dan sudah saatnya diganti tapi 
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karena kurangnya pantauan kepada aset-aset yang ada maka aset-aset tersebut 

menjadi tidak terurus lagi. Dengan demikian dalam masa seperti ini akan timbul 

masalah yaitu sulitnya mendeteksi jumlah total dan detail aset yang dimiliki oleh 

sekolah tersebut serta pengelolaan data dan pelaporannya belum optimal. Dengan 

melakukan sistem pembukuan manual, seringnya kehilangan aset dan aset tidak 

terpantau seperti ini akan membuat petugas kewalahan pada saat mengelola dan 

membuat laporan asset, mengelola dan mengecek data barang yang masih bisa 

terpakai atau sudah tidak layak pakai. Solusi yang dapat penulis tawarkan untuk 

membantu mengatasi permasalahan berikut yaitu dengan cara menggunakan sistem 

pengelolaan aset berbasis teknologi website. Sistem yang  akan digunakan 

mempunyai kemudahan untuk mengumpulkan aset-aset, menginput aset, melihat 

tahun berapa asset dibeli, mengetahui keterangan kondisi aset apakah masih layak 

pakai atau sudah tidak layak dipakai dan mengelola pemindah tanganan aset 

tersebut. Selain itu sistem aset yang akan digunakan juga mempunyai fasilitas 

dalam melakukan pencetakan laporan aset untuk suatu keperluan. 

Untuk itu dibutuhkannya sistem yang dapat mengelola asset dan mengelola 

pemindah tanganan asset agar asset tertata dan tersusun rapi sehingga sangat minim 

untuuk resiko kehilangan asset yang ada. Sistem ini dibangun dengan melihat 

beberapa dari penelitian terdahulu, misalnya yaitu pada penelitian yang dilakukan 

bagi Muhammad Daffa Selvagusta, Irna Yuniar dan Rochmawati dengan judul 

Apikasi Berbasis Web Pengelolaan Aset (Studi Kasus SD Abu Aziz, Bandung pada 

tahun 2021. Penelitian ini menggunakan pengembangan waterfall dan 

menghasilkan sistem informasi pengelolaan asset untuk mencatat secara otomatis 

asset yang ada juga untuk memudahkan perhitungan datanya dan juga untuk 

mengetahui apakah asset sudah layak ganti atau diperbaiki. Akan tetapi penelitian 

tersebut tidak dapat mengelola pemindahan tangan asset hanya untuk mengelola 

asset saja. 
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Tujuan awal daripada sistem aset ini yaitu untuk memperoleh suatu sistem 

informasi pengelolaan aset yang dimana mempunyai menu utama pendataan, 

palacakan dan pelaporan aset dan untuk menguji cara kerja sistem tersebut. 

Dengan adanya permasalahan diatas, penulis akan merancang sebuah sistem 

informasi yang berjudul “RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI ASET 

SEKOLAH BERBASIS WEBSITE PADA SMK NEGERI 4 BANDA ACEH”. 

Semoga sistem tersebut dapat membantu petugas dalam mendata dan membuat 

laporan tentang asset sekolah. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Menurut latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang ada maka dapat 

dibuat rumusan masalah sebagai berikut: 

1.  Bagaimana membangun sistem informasi aset sekolah yang sesuai untuk SMK 

Negeri 4 Banda Aceh dalam mengelola aset-aset sekolah. 

2. Bagaimana tingkat kualitas dan kepuasan pengguna terhadap sistem informasi 

aset sekolah pada  SMK Negeri 4 Banda Aceh 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Menurut rumusan masalah diatas, maka tujuan permasalahan dalam penelitian 

ini yaitu: 

1. Membangun sistem informasi aset sekolah yang efesien pada SMKN 4 Banda 

Aceh 

2. Untuk mengetahui kualitas atau keefektifan sistem informasi asset sekolah   

SMK Negeri 4 Banda Aceh. 

 



4 

 

 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

1. Bagi Penulis, mampu menambahkan wawasan dan membangun sebuah sistem 

informasi untuk membantu orang yang membutuhkannya. 

2. Bagi Sekolah, dapat memudahkan para petugas ataupun yang membutuhkan 

mencari alat yang ingin digunakan dengan lebih mudah. 

 

1.5 Batasan Penelitian 

1. Sistem informasi tersebut hanya bisa di pakai untuk sekolah SMKN 4 Banda 

Aceh saja, sekolah luar tidak bisa memakainya. 

2. Sistem informasi ini tidak sembarangan orang dapat mendelete atau 

menginput data baru atau data lama, hanya admin yang dapat melakukan hal 

itu. 

3. Sistem informasi tersebut dapat diakses oleh setiap karyawan, petugas, kepala 

sekolah bahkan murid yang berada di sekolah tersebut. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Aset 

Aset adalah suatu barang yang dimiliki oleh seseorang maupun sebuah organisasi. 

Menurut jurnal milik Dewi dan Nugraheni mengambil kesimpulan bahwa asset 

merupakan suatu benda yang terselip nilai ekonomis, nilai guna, nilai milik, nilai 

khusus, serta nilai prestise yang dimiliki oleh organisasi maupun seorangan[2]. 

Sedangkan pengertian asset menurut Budiyanto asset adalah barang yang memiliki 

nilai guna yang dimiliki oleh suatu perusahaan, sekolah, perkantoran, instansi ataupun 

individu (perseorangan) [3]. Maka dapat disimpulkan dari devinisi diatas bahwa aset 

itu adalah sesuatu benda yang memiliki nilai-nilai khusus dan memberikan manfaat 

untuk perusahaan, badan usaha, sekolah, perkantoran, instansi ataupun individeu 

(perseorangan). 

2.1.1 Bentuk Aset 

Berdasarkan bentuknya aset dibagi jadi 2(dua) jenis yaitu aaset yang berbentuk 

(tangible) dan juga aset yang tidak berbentuk (intangible). Bentuk aset berbentuk 

pada sekolah itu seperti meja, kursi, papan tulis, komputer dsb. Sedangkan guna 

bentuk aset yang tidak berbentuk merupakan semacam sistem organisasi (tujuan, visi 

dan misi)  Patent (Hak Cipta), Quality (Kualitas), Budaya, Capacity (sikap, hokum, 

pengetahuan dan keahlian), dan Motivation (motivasi). 

Aset yang tidak berbentuk merupakan aset yang tidak membutuhkan finansial 

yang bisa diidentifikasikan serta tak memiliki bentuk wujud. Sedangkan aset tetap 

atau yang berwujud mempunyai manfaat yang baik 1tahun buat digunakan dalam 

aktivitas sekolah ataupun digunakan oleh siswa setiap minggu atau setiap harinya. 

Aset tetap atau aset terwujud meliputi meja, kursi, komputer, kipas angina, ac dan 

sebagainya. [4] 
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2.1.2 Tujuan Aset 

Menurut Dina Lathifa ada beberapa tujuan dari pengelolaan aset oranisasi 

atau perusahaan, yaitu: 

1. Pastikan status kepemilikan aset, 

2. Melindungi supaya nilai dari aset senantiasa mahal serta tahan lama sehingga 

mempunyai usia hidup yang lama, 

3. Memastikan agar aset dapat menghasilkan keuntungan, 

4. Melakukan investasi kekayaan dan masa pakai aset, 

5. Meminimalisasi biaya selama usia aset, 

6. Memperoleh pemanfaatan aset secara optimal, 

7. Sebagai acuan dalam menyusun laporan, dan 

8. Sebagai keperluan untuk pengamanan aset [4]. 

2.1.3 Jenis Aset 

Aset kepunyaan pemerintahan ataupun swasta memiliki beberapa jenis aset. 

Campbell berpendapat bahwa jenis aset yaitu: 

1. Fasilitas (Real Estate) 

Aset real estate merupakan aset yang melekat pada tanah, seperti lahan, 

kantor, gudang, sekolah, perumahan maupun rumah sakit. 

2. Hasil Produksi 

Aset yang termasuk hasil produksi ialah makanan, minuman, tekstil 

maupun elektronis. 

3. Aset yang bergerak 

Aset bergerak merupakan aset yang dapat dipindah-pindah, misalnya alat 

transportasi seperti mobil, kapal, pesawat, kereta api, perahu dan motor. 

4. Insfratuktur dan teknologi 

Aset yang termasuk dalam infratuktur yaitu seperti jembatan, jalanan, 

irigasi, pelabuhan. Sedangkan teknologi seperti sistem informasi, website, 

perangkat keras (hardware), perangkat lunak (software) serta internet. 
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2.1.4 Tahapan Keja Aset 

Tahap kerja aset bisa disimpulakan menjadi susunan aktivitas yang 

terstruktur serta berkesinambungan pada penataan aset. Tahapan pada siklus aset 

ini terdiri dari inventaris aset, aset sah, evaluasi aset, optimalisasi aset sertua 

pemeliharaan/pengadilan. Pada gambar dibawah yaitu bentuk gambaran kelima 

tahapan kerja yang saling berkaitan serta terintegrasi. 

 

Gambar 1 Tahapan Kerja Aset 

 

Dari gambar diatas dapat dipaparkan sebagai berikut: 

1. Inventaris Aset 

Inventaris ini mempunyai 2 aspek, yaitu inventaris fisik dan yuridis. 

a. Aspek fisik terdiri dari wujud luas, lokasi, kapasitas, tipe, alamat serta 

yang lainnya. 

b. Aspek yuridis ialah status kemampuan ataupun permasalahan legal yang 

dipunyai atas akhir kemampuan serta yang lainnya. Proses kerja yang 

dikerjakan merupakan registrasi serta kodifikasi/labeling. 
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2. Aset Sah 

Aset sah ini ialah sesuatu lingkup kerja manajemen aset yang berbentuk 

inventarisasi kondisi jangkauan aset, sistem serta langkah kemampuan 

ataupun pengalihan aset, identifikasi serta mencari pemecahan kasus legal 

yang berkaitan dengan kemampuan maupun pemindahan aset. 

3. Evaluasi Aset 

Evaluasi aset ini ialah suatu sistem operasi buat melaksanakan evaluasi 

atas aset yang dipahami. Umumnya evaluasi ini dikerjakan dengan konsultan 

evaluasi yang independen. Keputusan dari nilai tersebut hendak 

dimanfaatkan buat memahami nilai kekayaan ataupun informasi buat 

penetapan harga untuk aset yang mau dijual. 

4. Optimasi Aset 

Optimasi aset ialah suatu sistem operasi dalam manajemen aset yang 

bertujuan untuk memaksimalkan nilai-nilai yang tercantum pada aset 

tersebut. Pada sesi ini aset yang dimiliki oleh pemerintah pusat/wilayah 

diidentifikasikan serta dikelompokkan atas aset yang mempunyai 

kemampuan serta tak mempunyai kemampuan. 

5. Pengawasan serta Pengendalian 

Pengawasan/pengendalian pemanfaatan aset ialah suatu kasus yang 

menjadi sorotan pada pemerintah daerah dikala ini. Daya guba buat 

tingkatkan kinerja aspek ini merupakan pengembangan SIMA. Melampaui 

SIMA, kejelasan dalam kerja pengelolaan aset sangat terjamin tanpa butuh 

terdapatnya kekhawatiran akan pemeliharaan serta pengendalian yang 

menurun. 

2.1.5 Siklus Pengelolaan Aset 

Setiap tahap dalam siklus aset terdiri dari kegiatan-kegiatan yang sistematis. 

Menurut jurnal yang di dapatkan ada beberapa tahap siklus aset yaitu: 
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1. Perencanaan kebutuhan aset 

2. Pengadaan aset 

3. Penilaian aset 

4. Penghapusan aset 

5. Pengeporasian dan pemeliharaan aset 

6. Pengalihan aset (penjualan, pertanyaan modal dan hibah)  

7. Pemusnahan aset 

8. Pembaharuan aset 

9. Inventarisasi aset 

10. Legal aset 

Tahapan pada siklus aset saling berkaitan antara satu dengan yang lain, segala 

aktivitas pada siklus aset wajib dicoba dengan baik. Perihal ini disebabkan bila 

terjalin kesalahan pada salah satu aktivitas dalam siklus aset hingga berakibat 

pada siklus aset.  

2.2 Perancangan 

Menurut jurnal A.Taqwa dan Iski Zaliman perancangan sistem informasi 

adalah sesuatu yang menciptakan konsep kerja antara mesin dan manusia yang 

kemudian dibuat untuk tujuan tertentu yang berguna dan menghasilkan informasi 

yang akurat sebagai proses dalam mengambil suatu keputusan dan mendukung 

fungsi pengoperasian manajemen pada suatu organisasi [6]. Aktivitas yang 

dilaksanakan pada tahapan perancangan ini meliputi perancangan output, input, 

serta file. 

1. Perancangan Output 

Perancangan output ini memiliki tujuan untuk pengecekan output yang 

hendak digunakan pada sistem. Output tersebut berbentuk tampilan monitor, 

serta pula format dan frekuensi laporan yang diperlukan. 
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2. Perancangan Input 

Perancangan input ini memiliki tujuan untuk memastikan data input, yang 

tentu dipakai pada mengoperasikan sistem. Data input tersebut bisa berwujud 

formulir, faktur, serta yang lainnya dan berguna untuk membagikan informasi 

data input untuk pemrosesan sistem. Pada sesi ini butuh pula ditetapkan 

format informasi masukan supaya sesuai dengan keperluan sistem. 

 

2.3  Sistem 

Menurut buku [7] sistem merupakan komponen-komponen yang dikumpulan 

serta berhubungan antara satu sama lain baik materi maupun non materi yang 

bekerja secara bersaan demi satu tujuan secara harmonis. 

2.3.1 Karakteristik Sistem 

Ada beberapa karakteristik sistem yaitu: 

1. Komponen 

Sesuatu sistem terdiri atas sebagian jumlah komponen yang saling 

berhubungan, yang maksudnya saling bekerja sama satu dengan yang 

lain untuk membentuk  sesuatu keutuhan. Komponen sistem terdiri dari 

komponen yang berbentuk subsistem ataupun bagian dari sitem. 

2. Batas sistem (boundary) 

Batas sistem adalah wilayah yang membatasi antara satu sistem dengan 

sistem yang lainnya. Batasan sistem menunujukkan ruang lingkup 

(scope) dari sistem tersebut. 

3. Area luar sistem (environment) 

Area luar sistem (environment) merupakan batasan dari sistem yang 

mempengaruhi pembedahan sistem. Area bisa bersifat menguntungkan 

yang wajib senantiasa dilindungi serta yang merugikan wajib dilindungi 
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serta pula dikendalikan, jika mereka dilindungi tidak akan mengganggu 

kelangsungan hidup dari sistem. 

4. Penghubung sistem (interface) 

Penghubung sistem adalah sarana yang menghubungkan satu subsistem 

dengan subsistem yang lain serta melampaui penghubung ini sumber 

energi akan mengalir dari subsistem satu ke subsistem yang lain. 

Keluaran (output) dari subsistem hendak menjadi masukkan (input) buat 

subsistem lain lewat penghubung. 

5. Masukkan Sistem (input) 

Tenaga yang diinput ke dalam system dapat disebut masukan sistem, 

yang bisa berbentuk pemeliharaan (maintenance input) dan sinyal 

(signal input). Contohnya, didalam suatu bagian sistem komputer, 

“program” merupakan maintenance input yang dipakai buat operasi 

komputer serta “informasi” merupakan signal input buat diolah menjadi 

data. 

6. Keluaran Sistem (output) 

Upaya sistem serta diklasifikasi menjadi output yang bermanfaat. 

Output ini yaitu masukan untuk subsistem yang lain, contohnya pada 

sistem data. Output yang dihasilkan ialah data. Data ini bisa digunakan 

sebagai inputan buat pengambilan keputusan maupun yang lainnya agar 

menjadi masukan untuk sub sistem lainnya. 

7. Pengelola sistem (proses) 

Sebuah sistem dapat memiliki suatu perencanaan yang hendak 

mengubah input jadi output, misalnya sistem akuntansi. Sistem ini 

hendak mengolah data transaksi jadi laporan yang dibutuhkan oleh 

pihak manajemen. 

8. Sasaran sistem (objective) 

Suatu sistem memiliki tujuan dan objek tertentu serta bersifat 

deterministic. Ketika sistem tidak mempunyai objek hingga operasi 
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sistem tak ada manfaatnya. Sesuatu sistem bisa dibilang sukses jika 

menimpa objek maupun tujuan yang telah disusun [8]. 

 

Gambar 2 Karakteristik Sistem 

 

2.4 Informasi 

Pengertian Informasi menurut buku [9] merupakan suatu perkembangan ilmu pada 

pembelajaran yang menyumbangkan pada konsep rangka kerja yang universal serta 

fakta-fakta yang diketahui. Informasi sangat mampu kepada konteks serta 

pembelajaran umum sang penerima informasi buat kepentingan beliau, supaya bisa 

menerima informasi dengan yang sesungguhnya. 

Sedangkan bagi salah satu jurnal informasi ialah sebuah data yang sudah diolah 

untuk jadi sesuatu wujud yang berarti untuk penerimanya serta bermanfaat dalam 

pengutipan kepastian dikala ini ataupun pada saat waktu yang hendak tiba[10]. 

Dari definisi diatas dapat disimpulan kalau informasi merupakan suatu pengolahan 

data yang telah diproses menjadi suatu wujud yang lebih bermanfaat bagi penerimanya 
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serta bisa digunakan sebagai perlengkapan bantuan untuk mengambil sesuatu 

keputusan. 

2.4.1 Siklus Informasi 

Siklus informasi merupakan informasi yang diolah melalui pola menjadi 

data, sehingga penerima hendak menerima data itu. Merancang sesuatu 

keputusan serta melaksanakan aksi yang berarti menciptakan sesuatu aksi yang 

lainnya untuk membuat sejumlah informasi [11]. 

Siklus pengolahan data atau siklus pengolahan data adalah sebagai berikut : 

 

Gambar 3 Siklus Inforrmasi 

Sumber: M.Firman Arif,S.Kom., M.Kom, 2016:8 

 

2.5 Sistem Informasi 

Sistem Informasi merupakan suatu sistem yang memiliki kaitan antara 

pemrograman serta database. Sesuatu sistem informasi yang bagus adalah yang bersifat 

bergerak/dinamis. Sistem informasi yang bergerak/dinamis tak akan lepas dari 

database selaku tempat penyimpanan informasi. Sebagian database opensource telah 

mendukung buat pengendalian sistem ataupun yang bisa diucap pula active database 

system semacam MySQL, MariaDB serta PosgreSQL [12].  

Sedangkan menurut salah satu jurnal sistem informasi ialah suatu sistem yang 

menyediakan data untuk manajemen untuk menyalin keputusan serta pula untuk 

mengelola operasional industri, yang dimana sistem ini merupakan percampuran dari 

perorangan, teknologi data serta prosedur-prosedur yang tersusun. 
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2.5.1 Komponen Sistem Informasi 

1. Komponen input 

Komponen input ialah suatu data yang dimasukkan ke dalam sistem 

informasi serta diproses. 

2. Komponen output 

Komponen output merupakan penyelesaiin dari input yang telah diproses, 

maka system akan menghasilkan output yang diinginkan oleh user sistem. 

3. Komponen model kombinasi 

Model kombinasi ini ialah model perhitungan yang memproses informasi 

yang sudah ada di dalam database dengan metode yang telah ditentukan buat 

menciptakan output yang diidamkan. 

4. Komponen basis data 

Komponen basis data ialah kumpulan-kumpulan data yang saling berkaitan 

serta telah di simpan di dalam suatu sistem dengan menggunakan aplikasi 

database. 

5. Komponen teknologi 

Komponen ini merupakan suatu peralatan atau hardware yang digunakan 

untuk memproses system informasi, contohnya yaitu seperti laptop, PC, 

smartphone dan lainnya. 

6. Komponen control. 

Komponen control ini berfungsi sebagai pengoperasian yang dirancang buat 

mengatasi kendala pada Sistem informasi [13]. 

2.6 WebQual 4.0 

Webqual 4.0 ialah sebuah struktur penentuan yang digunakan untuk mengetahui 

kualitas website berdasarkan persepsi pengguna akhir dari sebuah situs website. 

Webqual dikembangkan pada tahun 1998 dan sudah mengalami beberapa iterasi di 

penyusunan dimensi dan butir-butir pertanyaan. Metode webqual 4.0 terdiri dari 3 

kategori yaitu: 
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1. Kualitas Penggunaan (Usability Quality) 

Usability ialah bobot yang berkaitan dengan perancangan suatu website yaitu 

penampilan dari website, navigasi(menu-menu), kemudahan bagi user, selalu 

menampilakn informasi menarik yang diberikan kepada user. 

2. Kualitas Informasi (Information Quality) 

Kualitas Informasi adalah bobot dari isi-isi yang ada pada website tersebut. 

Informasi pada website harus mengandung tujuan bagi pengguna. Kualitas 

informasi juga harus mengandung informasi yang akurat, informasi terbaru (up to 

date), informasi yang sinkron dengan website, informasi yang mudah untuk 

dipahami. 

3. Kualitas Interaksi (Interaction Quality) 

Interaksi yaitu bobot dari sebuah interaksi pelayanan yang akan dilakukan pada 

pengguna ketika pengguna menguji website lebih dalam. Misalnya dalam hal 

keamanan website, kepercayaan dalam menyimpan informasi, keakurat jumlah 

produk yang tersedia dan komunikasi antara pengelola website. [14] 

 

Gambar 4 Konsep Model Barnes & Vidgen 
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2.7 Penelitian Terdahulu 

 

Tabel 1 Penelitian Terdahulu 

No Nama 

Penelitian 

Tahun Judul Metode Hasil Kelebihan Kekurangan 

1 Deffy Susanti 

dan Devi Haefi 

2018 Rancang 

Bangun 

Aplikasi Aset 

SMPN 1 

Kasokandel 

meng- 

gunakan 

Netbeans 8.0 

Metode 

system 

developme

nt life 

cycle 

(SDLC) 

dengan 

pendekata

n waterfall 

Kesimpulan pada 

penelitian ini 

adalah Sistem 

Informasi ini 

dibuat 

menggunakan 

Bahasa java 

netbeans 8.0 

dengan 

pengelolaan basis 

data 

menggunakan 

phpMyAdmin. 

Sistem informasi 

pada SMPN 1 

Kasokandel sudah 

sangat membantu 

operator dalam 

mengelola aset. 

Sistem 

informasi aset 

ini bisa 

mengelola 

aset sekolah 

hanya 

mengelola 

data barang, 

data lokasi 

barang, 

pengadaan 

barang, cetak 

laporan, 

kondisi 

barang dan 

pemindahan 

barang. Tapi 

sistem 

informasi ini 

bisa diakses 

oleh admin 

saja 

Sistem 

informasi aset 

ini tidak bisa 

diakses oleh 

kepala 

sekolah dan 

guru. 
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2 Achmad 

Munawir 

Noviandri dan 

Yuda Edi 

2017 Penerapan 

Sistem 

Informasi 

Berbasis 

Komputer 

Untuk 

Pengelolaan 

Aset Bagi 

SMP 

Muhammadi

yah 1 

Kartasura 

Metode 

system 

developme

nt life 

cycle 

(SDLC) 

dengan 

pendekata

n waterfall 

Kesimpulan dari 

penelitian ini 

yaitu Sistem 

informasi ini 

dibuat 

menggunakan 

Bahasa 

pemrograman 

PHP dalam 

framework 

Laravel dan 

Bootsrap 3.3.7 

dan menggunakan 

MySQL untuk 

membuat basis 

datanya, 

menggunakan 

XAMPP untuk 

mengakses server 

pada database 

MySQL. Sistem 

Informasi ini 

memiliki 

beberapa menu 

yaitu ada menu 

login, Menu alat 

yang berfungsi 

untuk menambah, 

Pada sistem 

informasi aset 

ini semua 

fiturnya 

sudah 

lengkap dan 

dapat 

digunakan 

dengan baik. 

Sistem 

informasi 

hanya dapat 

diakses di 

komputer saja 

dan hanya 

admin yang 

dapat akses 

sistem 

informasi 

tersebut 
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mengedit, 

menghapus data 

dan menu 

membuat laporan. 

3 Hidayat, 

Hada and , 

Dedi 

Gunawan, 

S.T., M.Sc., 

Ph.D 

2021 Sistem 

Informasi 

Inventaris 

Aset Berbasis 

Website di 

Sekolah 

Dasar 

Muhammadi

yah 16 

Surakarta 

Waterfall  Dalam merancang 

sistem informasi 

ini peneliti 

memakai berbagai 

Bahasa 

pemrograman 

yaitu PHP, 

MySQL, dan 

XAMPP. Pada 

sistem informasi 

inventaris ini 

dapat mengolah 

data, sistem 

informasi 

inventaris aset 

berjalan sangat 

baik dan dapat 

meringankan 

pekerjaan 

operator yang 

mengelola aset 

tersebut. 

Sistem 

informasi 

inventaris 

aset tersebut 

mendapatkan 

nilai 

persentase 

78,25% dan 

semua fitur 

yang ada 

berjalan 

dengan 

lancer. 

Sistem 

informasi 

inventaris 

aset hanya 

dapat diakses 

oleh staff TU 

dan operator 

saja, sehingga 

kepala 

sekolah dan 

guru lainnya 

tidak dapat 

mengakses 

sistem 

informasi ini 
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4 Risdani 

Mu’arif 

2020 Analisis dan 

perancangan 

sistem 

informassi 

manajemen 

asset pada 

SMA Negeri 

Situraja 

Prototype Peneliti 

menganalisis 

bahwa sistem 

informasi yang 

dibuat 

menggunakan 

prototype, dengan 

menggunakan 

prototype juga 

dapat dengan baik 

sistemnya 

dijalankan dan 

meringankan 

pekerjaan 

operator juga 

Meringankan 

pekerjaan 

operator 

Menggunaka

n prototype 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 Rahmat 

Julianto, Endra 

Rahmawati, 

Nunuk 

Wahyunigtyas. 

2021 Aplikasi 

manajemen 

asset berbasis 

web pada 

SMA Hang 

Tuah 4 

Surabaya 

SDLC  

waterfall 

Pada penelitian 

tersebut peneliti 

menggunakan 

metode SDLC 

untuk 

membangun 

sistem, dan juga 

sistem informasi 

yang dibuat 

dikelola oleh 

wakil kepala 

sekolah dan 

Pendataan 

asset lebih 

terperinci dan 

lebih tertata 

Hanya dapat 

mengelola 

data asset. 
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sistem asset 

tersebut dapat 

meringankan 

pekerjaan wakil 

kepala sekolah 

untuk mengelola 

dan mendata aset 

 

 

 

 

 

 

 

6 Heru 

Supriyano, 

Achmad 

munawir 

noviandri, 

Yuda edi 

Purnomo. 

2017 Penerapan 

sistem 

informasi 

berbasis 

computer 

untuk 

pengelolaan 

asset bagi 

SMP 

Muhammadi

yah 1 

Kartasura 

SDLC Sistem informasi 

yang dibuat untuk 

mengelompokkan 

asset, pemasukan 

asset, jumlah 

asset, keterangan 

masing-masing 

asset dan 

mengelolah 

pendataan asset. 

Sistem informasi 

ini dibuat 

menggunakan 

metode SDLC dan 

hasil pengujian 

juga berjalan 

sangat baik 

Dapat 

mengelompo

kkan asset 

sesuai dengan 

jumlah dan 

keterangan 

asset masing-

masing. 

Hanya dapat 

digunakan 

oleh admin. 

7 Adittia Fathah 2021 Perancangan 

Sistem 

Informasi 

Manajemen 

Waterfall Penelitian ini 

menggunakan 

model waterfall, 

dan pada 

Mempunyai 

fitur 

mengambil 

keputusan 

Hanya dapat 

diakses oleh 

admin saja. 
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Aset dengan 

metode 

waterfall di 

SMK Al-

Muawanah 

Tasikmalaya 

penelitian ini 

peneliti 

menyediakan 

informasi yang 

akurat untuk 

sistem manajemen 

asetnya yaitu 

untuk mengetahui 

kondisi asset, dan 

juga untuk 

mengambil 

keputusan apakah 

asset perlu diganti 

atau tidak dan 

dapat melakukan 

penambahan, 

perbaikan dann 

penghapusan 

asset. 

apakah asset 

layk diganti 

atau tidak 

8 Mulia Usnaini, 

Verdi Yasin, 

Anton 

Zulkarnain 

Sianipar., 

2021 Perancangan 

sistem 

informasi 

inventaris 

asset berbasis 

web 

menggunaka

n metode 

waterfall 

SDLC, 

Waterfall 

Pada penelitian ini 

peneliti membuat 

sistem informasi 

inventaris asset 

untuk 

memudahkan 

pekerjaan staff 

dalam mengelola 

data asset agar 

Fitur 

download 

laporan 

berbentuk pdf 

dan pencarian 

barang 

Tidak dapat 

diakses oleh 

sembarang 

orang. 
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lebih mudah dan 

efisien, peneliti 

juga 

menambahkan 

fitur untuk 

mencetak laporan 

pdf. 

9 Bagas Wijaya, 

Muhammad 

Nur Witama 

2021 Sistem 

Informasi 

Pengelolaan 

Aset di SDI 

Al-Anshar 

R&D Peneliti 

membangun 

sistem informasi 

untuk 

memudahkan 

pendataan dan 

pembelian asset 

agar lebih mudah 

dan juga untuk 

menghindari 

kehilangan data 

asset, mudah 

dalam untuk 

membuat 

salinannya karena 

sudah di simpan 

pada database dan 

untuk merapikan 

data agar tersusun 

rapi dan lebih 

dinamis 

Pengelolaan 

asset menjadi 

lebih cepat 

dan akurat. 

Hanya bisa 

diakses oleh 

admin saja. 
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10 Muhammad 

Daffa 

Selvagusta, 

Irma Yuniar, 

Rochmawati. 

2021 Aplikasi 

Berbasis 

Web 

Pengelolaan 

Aset (Studi 

Kasus SD 

Abu Aziz, 

Bandung) 

SDLC Penguji 

membangun 

sistem informasi 

memakai metode 

SDLC waterfall 

dan menggunakan 

Bahasa 

pemrogamab PHP 

dan Framework 

Codeigniter. 

Aplikasi yang 

dibangun akan 

digunakan untuk 

mencatat secara 

otomatis asset 

yang ada dan juga 

untuk 

memudahkan 

perhitungan data 

serta jumlah data 

yang akan diganti 

atau di perbaiki. 

Website 

untuk 

menghitung 

dan mendata 

data asset 

secara 

otomatis 

Tidak dapat 

diakses oleh 

orang lain, 

tidak ada fitur 

peminjaman 

asset. 

 

Perbedaan penelian ini dengan penelitian sebelumnya ialah Sistem Informasi 

berbasis website ini dapat diakses oleh admin, guru, staff dan juga siswa dan perbedaan 

lain adalah fitur-fitur pada Sistem Informasi tersebut peneliti akan menambahkan fitur 

menu inventaris beserta waktu pembeliannya agar pengguna tau sudah berapa lama 

inventaris tersebut digunakan dan peneliti akan menambahkan status pemberitahuan 
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untuk barang yang sedang dipinjam atau digunakan. Peneliti memberi button print dan 

unduh pada menu laporan agar memudahkan admin dalam penyimpanan data dan 

mencetak data inventaris. 

2.8 Kerangka Berfikir  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Masalah : 

• Sangat sulit dalam pendataan asset karena masih dikelola menggunakan suatu buku 

dan sangat besar resiko dalam kehilangan asset. 

• Peminjaman aset sangat sulit karena harus menemui staff pengelola asset terlebih 

dahulu untuk mencatat dan tanda tangan pada buku yang sudah disediakan. 

Tujuan : 

• Pembuatan website sistem informasi asset ini dapat membantu meringankan 

pengerjaan staff asset dalam mengelola asset. 

• Website dapat membantu guru / siswa dalam peminjaman asset sehingga waktu yang 

digunakan akan lebih efisien. 

Sistem : 

• Model pengembangan waterfall 

• Bahasa Pemrograman PHP 

• Database MySQL 

Hasil : 

• Menghasilkan website sistem informasi untuk mengelola asset pada SMKN 4 Banda 

Aceh dan juga dalam peminjaman dan pengembalian asset lebih mudah dan terdata 

sehingga akan tersusun rapi data asset ini. 
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2.9 Hipotesis 

Menurut sugiyono (2015:99), Hipotesis adalah tanggapan yang dirumuskan 

untuk menjawab permasalahan menggunakan teori penelitian dan fakta data yang 

jelas pada tempat penelitian, Hipotesis penelitian juga dapat diartikan sebagai 

tanggapan sementara dari rumusan masalah sampai terbukti pengujian data yang 

sudah dikumpulkan. [15] 

Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka berfikir diatas maka hipotesis 

penelitian  ini dapat ditetapkan sebagai berikut: 

H0 :  Tidak terdapat  pengaruh positif antara kualitas sistem website dengan 

kepuasan pengguna website sistem  asset. 

H1 :  Terdapat pengaruh yang positif antara  Kualitas Pengguna (Usability) dengan 

kepuasan pengguna website sistem asset. 

H2 : Terdapat pengaruh  yang positif antara Kualitas Informasi (Information 

Quality) dengan kepuasan pengguna website sistem asset. 

H3 : Terdapat pengaruh yang positif antara Kualitas Interaksi (Interaction Quality) 

dengan kepuasan pengguna website Sistem Aset. [16]

Manfaat : 

• Mempermudahkan pengerjaan staff pengelola asset dan data asset akan tersusun lebih 

rapi. 

• Memudahkan siswa / guru dalam peminjaman dan pengembalian asset. 

• Memudahkan kepala sekolah untuk memantau keberadaan asset dan kondisi aset 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian merupakan mekanisme yang harus dikerjakan menurut tahapan yang 

sudah disusun secara teratur. Hal ini bertujuan untuk memberikan solusi dan meperoleh 

jawaban dari permasalahan yang ada dalam pengerjaan sebuah penelitian. Berikut 

adalah tahapan penelitian yang akan dilakukan : 

3.1  Tahapan Penelitian 

Secara garis besar tahapan penelitian dalam penelitian ini bisa dilihat pada 

gambar dibawah: 

 

Gambar 5 Tahapan Penelitian 
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3.2  Metode Penelitian 

Pada penelitian menggunakan metode penelitian serta pengembangan ataupun 

biasa juga disebut dengan metode R&D (Research and Development). Penelitian 

pengembangan umumnya digunakan dalam membuat ataupun meningkatkan suatu 

produk. Research and Development (R&D) ialah metode penelitian yang digunakan 

buat menciptakan sesuatu hasil dan menguji keefektifan produk tersebut [17].  

Pada metode Research peneliti memakai metode penelitian kuantitafif, supaya 

data yang dikumpulkan dapat diolah tetap objektif tidak mempengaruhi pedapat 

peneliti sendiri. Serta untuk metode Development(pengembangan) peneliti memakai 

model Waterfall, model waterfall ialah model pengembangan sistem yang 

pengerjaannya bertabiat sekuensial ataupun beruntun sehingga pada saat meningkatkan 

sesuatu sistem bisa jadi lebih mudah serta lebih tersusun dan memakai model waterfall 

juga sanggup mengurangi resiko serta kekandasan dalam proses perancangan sistem 

informasi sebab proses perancangannya dicoba secara terstruktur serta bertahap. 

Berikut beberapa tahapan model waterfall. 

 

Gambar 6 Metode Waterfall 
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Adapun pengertian dari gambar diatas yaitu: 

1. Requirement Analysis 

Ialah sesi awal dari metode waterfall dimana penulis hendak 

mengintegrasikan informasi secara lengkap setelah itu akan di analisis apa yang 

dibutuhkan dan apa yang wajib dipenuhi dalam menghasilkan suatu sistem yang 

diinginkan. Pengumpulan data tersebut adalah kuesioner, observasi dan penelitian 

langsung. 

2. Design 

Berdasarkan dari hasil analisis kebutuhan yang telah dicoba, hingga sistem 

informasi aset dapat di desain sesuai dengan kebutuhan yang dibutuhkan oleh 

sekolah. Pada sesi desain ini pula terdapat 2 prosedur yang akan dicoba ialah 

perancangan database serta perancangan tampilan sistem. 

3. Coding 

Tahap ini ialah sesi perancangan sistem yang telah ditetapkam pada sesi 

perancangan sistem, pembuatan sistem memakai Bahasa pemrograman PHP serta 

MySQL sebagai basis data. 

4. Testing 

Testing ialah tahap dimana sistem yang telah berakhir hendak dicoba 

pengujian buat mengetahui kekurangan serta kegagalan yang terdapat dalam 

sistem. Serta pengujian ini memakai Black Box Testing.  Black Box Testing ialah 

pengujian sesuatu perangkat lunak dimana pengujian ini tanpa mengetahui struktur 

internal code ataupun program. 

 

5. Implementation 

Pada sesi ini ialah sesi dimana sistem telah berakhir serta tidak terdapat 

kesalahan pada saat tahap pengujian  serta sesudah itu sistem hendak di terapkan 

pada SMKN 4 Banda Aceh. 
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3.3 Lokasi Penelitian  

Tempat penelitian yang dilakukan pada SMKN 4 Banda Aceh, beralamat di 

Jalan Sisingamangaraja No.109, Mulia, Kec. Kuta Alam, Banda Aceh, Aceh, 

Indonesia.  

3.4 Populasi dan Sample 

Populasi ialah suatu daerah generalisasi yang terdiri dari objek dan subjek 

dengan kualitas dan karakterisktik tertentu dimana peneliti mempelajari terlebih 

dahulu sebelum akhirnya dapat ditarik. Penelitian ini menyangkut-pautkan kepala 

sekolah, guru dan siswa pada SMKN 4 Banda Aceh. 

Sedangkan sample yaitu bagian dari populasi. Menurut Sugiyono (2018) 

sample adalah satu bagian dari jumlah dan karakteristik yang ada pada populasi, 

sample yang diambil harus benar-benar mewakili populasi yang diteliti [18]. 

Kriteria Teknik pengambilan sample diantaranya sebagai berikut: 

1. Pengguna Sistem Informasi Aset pada SMK N 4 Banda Aceh. 

2. Seseorang yang bersedia menjadi responden atau mengisi kuesioner. 

 

Berikut ini adalah table dari jumlah responden yang diteliti: 

Tabel 2 Responden 

No Responden Jumlah 

1 Kepala Sekolah 1 

2 Guru staff pengelola aset 4 

3 Siswa kelas X TBSM 2 10 

 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

a. Observasi 

Observasi yang hendak dilaksanakan pada SMK Negeri 4 Banda Aceh 

memiliki tujuan dalam mengenali serta mencari sebagian data yang dibutuhkan 

serta bisa disatukan. Observasi diawali sejak Mei 2021 sampai November 2021. 

Pengumpulan informasi melalui observasi yang hendak dilakukan dengan 
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memandang langsung gimana sistem dalam pengelolaan aset pada sekolah 

tersebut. Selama kegiatan penelitian ini dilakukan dibawah bimbingan Waka 

Kurikulum dan Waka Kesiswaan. 

b. Kuesioner 

Setelah melakukan observasi penulis akan membagikan kuesioner. 

Kuesioner adalah suatu Teknik evaluasi data dimana response akan diminta 

untuk menanggapi pertanyaan lisan maupun tertulis. 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan untuk mencari data tentang hal-hal dan variable 

catatan aset dan laporan aset. Dokumentasi pada penelitian ini meliputi semua 

aset yang ada pada sekolah tersebut. 

 

3.5 Instrument Penelitian 

Menurut Galeo (2002) instrument penelitian itu ialah pedoman pengamatan, 

wawancara, kuesioner ataupun pedoman dokumenter yang sesuai dengan metode 

yang digunakan. Dan menurut Sappaile (2007), instrument ialah sesuatu 

perlengkapan yang memberi persyaratan akademis sehingga bisa digunakan untuk 

perlengkapan buat mengukur suatu objek ukur maupun mengumpulkan informasi 

yang menimpa sesuatu variable[19]. Pada penelitian ini peneliti akan membuat 

pertanyaan dan akan dibagikan kepada responden yang menjadi sampel dalam 

penelitian pada saat melakukan evaluasi sistem dimana peneliti akan membagikan 

kuesioner kepada kepala sekolah, guru, siswa dan penguji serta operator sekolah 

yang nantinya akan memegang website ini. Peneliti akan memberikan beberapa 

pertanyaan terkait website yang telah peneliti buat. 

Kuesioner yang dipakai untuk mengevaluasi sistem informasi ini menggunakan 

teori Webqual. Webqual yaitu Teknik penentuan kualitas berdasarkan persepsi 

pengguna akhir dari situs website. Variable yang terdapat pada kuesioner dalam 

sistem ada 3 hal, yaitu pengguna, interaksi dan informasi, berikut adalah tabel 

variable: 
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Tabel 3 Variable 

Variable Indikator 

Kualitas Pengguna (X1) 

1. Mudah di pelajari (X11) 

2. Sangat Menarik (X12) 

3. Mudah ditelusuri (X13) 

4. Mudah digunakan (X14) 

Kualitas Informasi (X2) 

1. Informasi yang akurat (X21) 

2. Informasi yang jelas (X22) 

3. Informasi yang relevan (X23) 

4. Informasi yang bisa dipercaya (X24) 

Kualitas Interaksi (X3) 

1. File aman dari virus (X31) 

2. Rasa dengan website (X32) 

3. Mudah berkomunikasi (X33) 

4. Tampilan web yang menarik (X34) 

Kepuasan Pengguna (Y) 

1. Rasa suka dengan website (Y11) 

2. Kecepatan Akses Website (Y14) 

3. Kemudahan Mengakses (Y17) 

 

Kuesioner yang dibagikan mempunyai 15 soal dengan sistem skor 

menggunakan skala pengukuran teknik likert. Untuk skor dan juga keterangan 

pilihan jawaban sebagai berikut: 

Tabel 4 Skor Jawaban 

Skor Keterangan 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Cukup 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

 

Berikut adalah rumus yang digunakan untuk menentukan seberapa puas 

pengguna dengan sistem yang diuji: 
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Keterangan : 

P = Presentase 

f = Frekuensi jawaban 

n = Jumlah responden 

 

Pengolahan dan Analisis data penelitian 

• Pengolahan data : 

a. Kuesioner 

b. Editing 

c. Tabulating 

d. Saving 

 

Kriteria untuk mencari skor rata-rata tanggapan pengguna terhadap penguji 

sistem sebagai berikut: 

 

 

Tabel 5 Persentase Jawaban 

Persentase Keterangan 

80% - 100% Sangat Setuju 

60% - 79,99% Setuju 

40% - 59,99% Cukup Setuju 

20% - 39,99% Tidak Setuju 

0% - 19,99% Sangat Tidak Setuju 

 

 

 

3.6 Analisis Data 

Analisis Data yang sudah diperoleh akan melalui analisis univariat karena 

menganalisis suatu sampel dari variable tunggal yang terbentuk dari beberapa 

macam, seperti distribusi frekuensi, rata-rata dan ukuran penyebaran dari suatu 

variable, analisis univariat juga bias menggambarkan karakteristik dari subjek 

untuk memiliki  pemahaman yang lebih dalam dari setiap variable. Serta juga dapat 
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mencari jumlah persentase, dan internal kepercayaan dari persentase setiap 

variable. 

3.7 Pengujian Kualitas Data 

 Menurut Ghozali sebuah penelitian menggunakan instrument kuesioner untuk 

mengukur variable mesti dicek kualitas datanya. Dimana maksudnya adalah untuk 

mendeteksi apakah instrument yang digunakan valid dan reliable. Keakuratan data 

yang akan diolah tergantung pada kualitas hasil penelitian. 

3.7.1 Uji Validitas 

Menurut Ghozali uji validitas digunakan untuk memverikasi data 

valid atau tidak. Dikatakan data valid jika kuesioner dapat menunjukkan 

sesuatu untuk diukur. Validitas diuji dengan kaitan antar artikel, yaitu pada 

saat semua pertanyaan dirangkum semua. Adapun kriteria yang digunakan 

untuk menguji validitas yaitu: 

• Jika r hitung > r table, maka kuesioner = Valid. 

• Jika r hitung < r table, maka kuesioner = Tidak Valid. 

 

3.7.2 Uji Reliabilitas 

Reliabilitas adalah metode yang digunakan untuk menilai ke 

validitas suatu data kuesioner. Apabila jawaban seseorang itu konsisten 

maka kuesioner tersebut dikatakan reliabel. Pengecekan ini akan diukur 

dengan keterkaitan antar subjek pada nilai yang signifikansi 5% (0,05). 

Apabila uji reliabititas akan dinyatakan lulus jika R > 5%. [20]  

 

3.8 Teknik Analisi Data 

Analisis data ialah suatu aktivitas ketika setelah semua data terkumpulkan dari 

responden. Teknik analisis data dapat diartikan sebagai sistem atau susunan cara 

yang akan digunakan sebagai pengolahan data mentah yang telah di dapatkan 

dari responden sehingga menjadi suatu informasi yang dapat dipahami dan 

akurat. 
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3.8.1 Uji Hipotesis 

Uji hipotesis pada penelitian ini memerlukan analisis regresi 

linier sederhana. Regresi sederhana ialah metoode yang dapat 

digunakan buat mengukur bersarnya variable terhadap variable bebas 

yang terkait dan memprediksi variable terkait dengan variable bebas. 

Metode regresi digunakan untuk mengetahui tingkatan dan 

pengaruh antara variable bebas dan variable terkait. Sehingga dapat 

evaluasi baik atau buruk dari suatu variable x pada naik turunnya suatu 

tingkatan variable y dan begitu juga sebaliknya. Rumus regresi 

sederhana adalah seperti berikut : 

 

Keterangan :  

Y = Variabel yang diprediksi 

A = Konstanta 

b = Angka arah atau koefisien regresi 

X = Variabel bebas 

 

3.9 Jadwal Penelitian 

 

Kegiatan  

Bulan 

Tahun 2022 / 2023 

Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul 

Penyusunan Proposal                   

Seminar Proposal                   

Perancangan Aplikasi                   

Implementasi                   

Laporan Akhir                   

Sidang Skripsi                   

 

 

Y = a + bX 
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3.10 Spesifikasi Perangkat Keras Komputer 

Berikut adalah spesifikasi kebutuhan perangkat keras: 

• DESKTOP-HGP4NOI 

• AMD A9-9420 RADEON R5, 5 COMPUTE CORES 2C +3G 3.00GHz 

• 4,00 GB (3,53 GB usable) 

• 678B2D69-80000-00000-AA827 

• 64-bit operating system, x64-based processor 

• No pen or touch input is available for this display 

 

3.11 Spesifikasi Perangkat Lunak Komputer 

Berikut adalah spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada sistem: 

• Tools untuk pembuatan coding dengan Sublime Text 

• Web browser: Google Chrome  

• Paket aplikasi untuk server local : Xampp 

• Sistem operasi Windows 10 

3.12 Bahasa Pemrograman 

Bahasa pemrograman yang digunakan untuk membangun sistem informasi 

asset sekolah berbasis website pada SMK Negri 4 Banda Aceh yaitu 

menggunakan Bahasa pemrograman PHP dan JavaScript. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1  Perancangan Sistem 

Perancangan sistem sangat penting saat merancang sistem dengan memakai 

UML. Diagram yang dipakai pada penelitian ini antara lain Use case 

Diagram,Relasi Tabel dan Flowchart. Berikut adalah rancangan UML yang 

dilakukan: 

 

4.1.1 Perancangan Use Case Diagram 

 

Gambar 7 Use Case Diagram 

 

Website ini memiliki 3 aktor, yaitu: Admin, kepala sekolah dan user. 

Admin memiliki hak penuh terhadap website ini, yaitu mengelola data 
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barang, guru, siswa, kelas dan admin juga dapat menyetujui peminjaman dan 

pengembalian.User dapat melihat data barang, meminjam barang dan 

pengembalian barang. Sementara kepala sekolah hanya dapat melihat status 

peminjaman dan pengembalian barang. 

4.1.2 Relasi Tabel 

Proses relasi ini menghubungkan antar field yang satu dengan yang 

lainnya. Berikut tampilan gambarnya: 

 

Gambar 8 Table Relasi 

 

4.1.3 Flowchart System 

Menurut Santoso, dkk. (2017:86), flowchart merupakan suatu 

algoritma berbentuk grafik dan mempunyai symbol tertentu untuk 

menyelesaikan suatu masalah, dengan menggunakan flowchart akan 

memudahkan pengguna dan programmer dalam melakukan pengecekan 

bagian yang terlupakan dan memecahkan masalah ke dalam segmen-segmen 

yang lebih kecil dan membantu dalam suatu analisis masalah[21].  

• Flowchart User 

User pada sistem informasi manajemen aset ini hanya memiliki akses 

pada halaman user, meminjam dan mengembalikan aset, seperti melakukan 
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peminjaman dan pengembalian buku pada perpustakaan. Flowchart user 

terbagi menjadi 2 yaitu flowchart pinjaman dan flowchart pengembalian: 

- Flowchart Peminjaman. 

 

Gambar 9 Flowchart peminjaman user 
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- Flowchart Pengembalian 

 

Gambar 10  Flowchart pengembalian user 

 

• Flowchart Admin 

Admin memiliki hak akses penuh, sehingga admin dapat melakukan input 

data, edit data serta delete data pada sistem. Berikut adalah flowchart 

admin. 
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Gambar 11  Flowchart Admin 
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4.1.4 Perancangan Sistem 

Perancangan sistem yang sudah dibangun sudah bisa diakses melalui website 

http://siasset.smkn4bandaaceh.com/. Berikut adalah hasil pengembangan 

sistem: 

1. Halaman Utama 

Pada saat user membuka sistem informasi ini menggunakan link diatas 

pada browser, halaman awal yang dilihat oleh user adalah gambar bangunan 

berbentuk kapal seperti gedung SMKN 4 Banda Aceh. 

 

Gambar 12  Halaman Utama 

2. Halaman Login 

Untuk bisa login kedalam sistem, user harus memasukkan terlebih 

dahulu email dan password masing-masing yang udah diberikan oleh 

admin, jika ada seseorang yang ingin login ke website tersebut tanpa 

menggunakan email yang sudah terdaftar maka orang tersebut tidak bisa 

mengakses web tersebut. 

http://siasset.smkn4bandaaceh.com/
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Gambar 13 Login 

 

3. Halaman Admin 

Pada halaman admin ini yaitu tampilan halaman ketika admin telah 

masuk ke website ini. 

a. Halaman Utama Admin 

Halaman utama (dashboard) ini ialah halaman awal ketika 

admin sudah berhasil login ke dalam sisem. Pada halaman dashboard 

admin menampilkam beberapa fitur yaitu home, peminjaman dan data 

manajemen.  

 

Gambar 14  Halaman Utama Admin 
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b. Halaman Peminjaman 

Pada halaman peminjaman ini akan menampilkan data-data 

peminjaman siswa dan guru, juga dilengkapi data peminjam, waktu 

peminjaman dan pengembalian dan juga aksi verifikasi untuk 

pengembalian alat & asset. Pada halaman ini admin juga dapat 

mendownload pdf laporan peminjaman supaya mudah dalam 

pengarsipan data asset. 

 

Gambar 15  Halaman Peminjaman Siswa 

 

Gambar 16 Halaman Peminjaman Guru 
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Gambar 17 Hasil Pdf Laporan Peminjaman 

c. Data Manajemen Guru 

Disini admin dapat menginput seluruh data guru yang terdaftar 

pada SMKN 4 Banda Aceh, dan admin juga dapat edit atau menghapus 

data guru jika guru sudah tidak berada lagi pada SMK tersebut. 

 

Gambar 18 Data Manajemen Guru 
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Gambar 19 Input Data Guru 

 

Gambar 20 Update Data Guru 

d. Data Manajemen Siswa 

Pada data manajemen siswa ini sama saja seperti data 

manajemen guru, hanya sedikit berbeda pada tampilan data siswa yang 

sudah dikelompokkan perkelasnya. 
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Gambar 21 Data Manajemen Siswa 

 

Gambar 22 Input Data Siswa 
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Gambar 23 Data Siswa Perkelas 

e. Data Manajemen Kelas 

Disini admin hanya input kelas-kelas serta jurusan yang ada 

pada SMKN 4 Banda Aceh tersebut. 

 

Gambar 24 Data Manajemen Kelas 
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Gambar 25 Input Data Kelas 

 

f. Data Manajemen Barang 

Disini admin dapat menginput, update dan delete data-data barang 

yang ada pada SMKN 4 Banda Aceh. 

 

Gambar 26 Halaman Utama Manajemen Barang 

 

Gambar 27 Input Data Barang 
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4.  Halaman Kepala Sekolah 

Pada user kepala sekolah ini merupakan tampilan halaman ketika kepala 

sekolah telah login website ini: 

a. Halaman Utama Kepala Sekolah 

Pada halaman utama kepala sekolah ini kepala sekolah bisa melihat 

atau memantau siswa atau guru mana saja yang sedang meminjam 

asset dan bisa melihat apakah asset sudah dikembalikan atau belum 

kepada si peminjam. 

 

Gambar 28 Halaman Utama Kepala Sekolah peminjaman siswa 

 

 

Gambar 29 Halaman Utama Kepala Sekolah peminjaman guru 
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b. Halaman My Profil Kepala Sekolah 

Pada fitur profil kepala sekolah terdapat 2 menu yaitu pertama 

akun disitu diinformasikan nama, email, dan hak akses. Kedua ubah 

password disitu kepala sekolah dapat mengubah password supaya 

orang lain tidak dapat masuk ke akun kepala sekolah. 

 

Gambar 30 MyProfil Kepala Sekolah (akun) 

 

Gambar 31 MyProfil Kepala Sekolah (ubah password) 
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5. Halaman Guru 

Pada halaman guru ini merupakan tampilan halaman ketika guru telah 

login website ini: 

a. Halaman Utama Guru 

Pada fitur utama guru ini si guru bisa melihat informasi baranga 

apa saja yang sudah pernah di pinjam, dan juga tersedia form untuk 

peminjaman barang baru, ketika guru ingin meminjam barang baru, 

guru dapat mengisi form tersebut. Setelah mengisi form peminjaman 

guru dapat langsung menggunakan barang tersebut dan jika sudah 

selesai guru dapat mengembalikannya dengan mensubmit tombol 

kembalikan barang nanti akan di cek oleh admin apakah benar barang 

tersebut sudah dikembalikan apa belum. 

 

Gambar 32 Halaman utama guru 

 

Gambar 33 Form peminjaman guru 
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b. MyProfil Guru 

Pada halaman profil guru ini sama seperti profil kepala sekolah 

juga terdapat 2 menu yaitu pertama akun disitu diinformasikan nama, 

email, dan hak akses. Kedua ubah password disitu guru dapat 

mengubah password supaya orang lain tidak dapat masuk ke akun 

mereka. 

 

Gambar 34 MyProfil Guru 
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Gambar 35 Ubah Password Guru 

 

6. Halaman Siswa 

Pada halaman guru ini merupakan tampilan halaman ketika guru telah 

login website ini: 

a. Halaman Utama Siswa. 

Pada halaman utama siswa ini sama dengan halaman utama 

guru, siswa dapat melihat informasi baranga apa saja yang sudah 

pernah di pinjam, dan juga tersedia form untuk peminjaman barang 

baru, ketika siswa ingin meminjam barang baru, siswa dapat mengisi 

form tersebut. Setelah mengisi form peminjaman siswa dapat langsung 

menggunakan barang tersebut dan jika sudah selesai siswa dapat 

mengembalikannya dengan mensubmit tombol kembalikan barang 

nanti akan di cek oleh admin apakah benar barang tersebut sudah 

dikembalikan apa belum. 
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Gambar 36 Halaman Utama Siswa 

 

Gambar 37 Form Peminjaman Siswa 

 

b. MyProfil Siswa. 

Pada fitur profil siswa ini sama seperti profil kepala sekolah dan 

guru, pada halaman ini terdapat 2 menu yaitu pertama akun disitu 

diinformasikan nama, email, dan hak akses. Kedua ubah password 

disitu siswa dapat mengubah password supaya orang lain tidak dapat 

masuk ke akun mereka. 
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Gambar 38 MyProfil Siswa 

 

Gambar 39 Ubah Password Siswa 
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4.2 Testing  

Pada tahap testing ini adalah prosedur dalam melakukan pengujian sistem 

yang tujuannya akan mengarah untuk mengetahui kelemahan dari sistem yang 

dibangun. Tahap testing ini akan dilakukan oleh pengguna langsung yaitu admin, 

kepala sekolah, guru serta siswa pada SMKN 4 Banda Aceh yang akan melakukan 

uji coba pada sistem informasi asset ini. 

Setelah pengguna melakukan uji coba pada sistem, pengguna akan 

menerima kuesioner yang diberikan untuk menanggapi pertanyaan terkait dengan 

sistem yang telah di uji coba. 

 

4.3 Hasil Pengujian Sistem 

4.3.1 Uji Validitas 

Pada kualitas signifikasi 5%, jika nilai r hitung sama dengan (=) atau 

lebih besar (>) dari nilai r tabel, maka akan dilakukan uji kriteria untuk 

menentukan validitas. Dan berlaku juga untuk kebalikannya jika r hitung 

lebih kecil (<) dari r tabel pada kualitas signifikasi 5%, maka soal tersebut 

tidak valid. Tabel dibawah menunjukkan hasil uji validitas berdasarkan 

perhitungan menggunakan SPSS 15 responden dengan 15pertanyaan. 

Tabel 6 Uji Validitas Kuesioner 

No Soal R Tabel R Hitung Keterangan 

1 0,482 0,821 Valid 

2 0,482 0,568 Valid 

3 0,482 0,631 Valid 

4 0,482 0,784 Valid 

5 0,482 0,741 Valid 

6 0,482 0,631 Valid 

7 0,482 0,723 Valid 

8 0,482 0,688 Valid 
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9 0,482 0,723 Valid 

10 0,482 0,741 Valid 

11 0,482 0,784 Valid 

12 0,482 0,821 Valid 

13 0,482 0,688 Valid 

14 0,482 0,723 Valid 

15 0,482 0,784 Valid 

 

4.3.2 Uji Reabilitas 

Setelah menguji validitas  lalu menguji reabilitas. Reabilitas 

merupakan pengujian yang dilakukan untuk membuktikan hasil pengujian 

yang dilakukan berulang kali. Jika r hitung lebih besar (>) dari r tabel 

dengan kualitas signifikasi, uji reliabilitas berhasil (0,06), pengukuran yang 

terpercaya jika r hitung dibawah r tabel ataupun sebaliknya. Berikut adalah 

hasil pengujian yang sudah dihitung menggunakan aplikasi SPSS : 

 Case Processing Summary 

 

 

 

a. Listwise deletion based on all 

Variables ini the procedure. 

 

 Reliability Statistics 

 

 

 

 N % 

Cases Valid 

Excludeda 

Total 

15 

0 

15 

100,0 

,0 

100,0 

Cronbach’s 

Alpha 

N of Items 

,931 15 
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Tabel 7 Uji Validitas Reabilitas 

R tabel 
r hitung   (Cronbach’s 

Alpha) 
Keterangan 

 0,482 0,931  Reliabel  

 

Dari tabel diatas dapat disimpulakn berdasarkan hasil analisis alat ukur 

untuk sejumlah variable dengan sistem aplikasi memang memiliki tingkat 

respon yang sangat baik, Koefisien alpha Cronbach adalah 0,931 lebih 

besar dari nilai r tabel. 

4.3.3 Hipotesis 

Pada tahap ini adalah pengujian hipotesis dengan memakai analisis 

regresi linier sederhana. Regresi linier sederhana ialah suatu proses 

pendekatan untuk pemodelan yang berhubungan antara satu variable 

dependen dan variable independen. Ada 3 variabel independent yang akan 

diukur pengaruhnya, yaitu : 

- Kualitas Pengguna, 

- Kualitas Informasi, dan 

- Kualitas Layanan Pengguna. 

 

1. (H1) pengaruh variable kualitas pengguna terhadap kepuasan pengguna. 

Tabel 4.3 pengaruh variable kualitas pengguna terhadap kepuasan 

pengguna 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. B 
Std. 
Error Beta 

1 (Constant) -,483 2,201 
  

-,220 ,830 
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Berdasarkan tabel 3.5.3 diketahui nilai constant (a) yaitu -0,483, serta 

nilai kualitas_pengguna yaitu 0,775, sehingga persamaan regresi dapat 

dihitung sebagai berikut: 

Y = a+bX 

Y = -0,483 + 0,775X 

 

Menurut tabel 3.5.3 dapat disimpulkan menjadi: 

▪ Konstanta sebesar -0,483 dapat diartikan bahwa nilai konsisten 

variable kepuasan_pengguna adalah -0,483. 

▪ Koefisien regresi X sebesar 0,775 dinyatakan bahwa setiap 

penambahan 1% nilai kualitas_pengguna bertambah menjadi 0,775. 

Koefisien regresi tersebut bernilai positif, dan dapat juga dikatakan 

bahwa arah pengaruh variable X ke Y adalah positif. 

▪ Berdasarkan nilai signifikansi dari tabel Coefficients memperoleh nilai 

signifikasi sebesar 0,000 < 0,05 sehingga bisa disimpulkan bahwa 

variable kualitas_pengguna (X) berpengaruh kepada variabel 

kualitas_pengguna (Y). 

▪ Berdasarkan nilai t diketahui nilai thitung sebesar 6,365 > ttabel -0,220, 

dan dapat disimpulan bahwa variabel kualitas_pengguna (X) 

berpengaruh terhadap variabel kualitas_pengguna (Y). 

 

2. (H2) pengaruh variable kulitas informasi terhadap kepuasan pengguna. 

Tabel 4.4 pengaruh variable kulitas informasi terhadap kepuasan 

pengguna. 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients t Sig. 

kualitas_pengguna ,775 ,122 ,870 6,365 ,000 
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B 
Std. 
Error Beta 

1 (Constant) 1,635 2,225 
  

,735 ,475 

kualitas_informasi ,662 ,124 ,829 5,345 ,000 

  

Berdasarkan tabel 3.5.3 diketahui nilai constant (a) yaitu 1,635, serta 

nilai kualitas_Informasi yaitu 0,662, sehingga persamaan regresi dapat 

dihitung sebagai berikut: 

Y = a+bX 

Y = 1,635 + 0,662X 

 

Menurut tabel 3.5.3 dapat disimpulkan menjadi: 

▪ Konstanta sebesar 1,635 dapat diartikan bahwa nilai konsisten variable 

kepuasan_pengguna adalah 1,635. 

▪ Koefisien regresi X sebesar 0,662 dinyatakan bahwa setiap 

penambahan 1% nilai kualitas_Informasi bertambah menjadi 0,662. 

Koefisien regresi tersebut bernilai positif, dan dapat juga dikatakan 

bahwa arah pengaruh variable X ke Y adalah positif. 

▪ Berdasarkan nilai signifikansi dari tabel Coefficients memperoleh nilai 

signifikasi sebesar 0,000 < 0,05 sehingga bisa disimpulkan bahwa 

variable kualitas_Informasi (X) berpengaruh kepada variabel 

kualitas_pengguna (Y). 

▪ Berdasarkan nilai t diketahui nilai thitung sebesar 5,345 > ttabel 0,735, dan 

dapat disimpulan bahwa variabel kualitas_Informasi (X) berpengaruh 

terhadap variabel kualitas_pengguna (Y). 

 

3. (H3) pengaruh variabel kualitas interaksi terhadap kepuasan pengguna. 

Tabel 4.5 Pengaruh variabel kualitas interaksi terhadap kepuasan 

pengguna. 

Coefficientsa 
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Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. B 
Std. 
Error Beta 

1 (Constant) 3,801 1,805 
  

2,105 ,055 

kualitas_interaksi ,543 ,101 ,831 5,396 ,000 

 

Berdasarkan tabel 3.5.3 diketahui nilai constant (a) yaitu 3,801, serta 

nilai kualitas_Interaksi yaitu 0,543, sehingga persamaan regresi dapat 

dihitung sebagai berikut: 

Y = a+bX 

Y = 3,801+ 0,543X 

 

Menurut tabel 3.5.3 dapat disimpulkan menjadi: 

▪ Konstanta sebesar 3,801 dapat diartikan bahwa nilai konsisten 

variable kepuasan_pengguna adalah 3,801. 

▪ Koefisien regresi X sebesar 0,543 dinyatakan bahwa setiap 

penambahan 1% nilai kualitas_ Interaksi bertambah menjadi 0,543. 

Koefisien regresi tersebut bernilai positif, dan dapat juga dikatakan 

bahwa arah pengaruh variable X ke Y adalah positif. 

▪ Berdasarkan nilai signifikansi dari tabel Coefficients memperoleh 

nilai signifikasi sebesar 0,000 < 0,05 sehingga bisa disimpulkan 

bahwa variable kualitas_ Interaksi (X) berpengaruh kepada variabel 

kualitas_pengguna (Y). 

▪ Berdasarkan nilai t diketahui nilai thitung sebesar 5,396 > ttabel 2,105, 

dan dapat disimpulan bahwa variabel kualitas_ Interaksi (X) 

berpengaruh terhadap variabel kualitas_pengguna (Y). 

4.3.4 Testing Sistem 

Pengujian sistem ini dilakukan dengan metode Black Box Testing 

digunakan untuk mengetahui apakah fungsi dan output sistem sesuai 
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dengan spesifikasi yang dibutuhkan dan sesuai dengan alur yang telah 

dibuat. Berikut hasil pengujian sistem: 

Tabel 4.2 Tabel 8 Black Box Testing 

No Komponen 

Sistem yang 

di uji 

Butir Uji Skenario 

Pengujian 

Hasil yang di 

Harapkan 

Hasil 

Pengujian 

1. Halaman 

Login 

Tombol 

Login 

Input Email dan 

Password lalu 

klik “Login” 

dan berhasil. 

Sistem akan 

menerima dan 

langsung 

masuk ke 

halaman 

tujuan.  

Berhasil 

2.  Tambah Data 

Guru 

Tombol 

Tambahkan 

Input semua 

data guru dan 

klik tambahkan 

lalu muncul 

pemberitahuan 

“Berhasil 

menambhkan” 

Sistem akan 

menginput 

data dan 

muncul 

“Berhasil 

menambahkan 

data guru 

baru” 

Berhasil 

3 Tambah Data 

Siswa 

Tombol 

selengkapnya 

Setelah 

memilih kelas 

siswa klik 

“selengkapnya” 

dan langsung 

tertuju kepada 

halaman kelas 

siswa 

Langsung 

masuk ke 

halaman kelas 

yang di tuju. 

Berhasil 

4 Tambah Data 

Kelas 

Tombol 

Tambah Data 

Kelas 

Klik tombol 

“tambah data 

kelas” lalu 

masukkan data 

kelas lalu klik 

“simpan” dan 

muncul “Data 

kelas berhasil”. 

Sistem akan 

tertuju kepada 

form tambah 

kelas dan 

muncul 

pemberitahuan 

“Data kelas 

berhasil”. 

Berhasil 

5. Tambah Data 

Barang 

Tombol 

Tambahkan 

Setelah semua 

data barang 

sudah di 

masukkan klik 

tombol 

“Tambahkan” 

maka data 

Input data 

barang lalu 

akan muncul 

pemberitahuan 

“Berhasil 

menambahkan 

data barang”. 

Berhasil 
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berhasil di 

input dan 

muncuk 

“Berhasil 

menambahkan 

data barang”. 

6. Download 

PDF 

Tombol 

Download 

PDF 

Klik tombol 

“Download 

PDF” lalu PDF 

langsung 

terunduh 

dengan 

sendirinya. 

Sistem akan 

mengunduh 

file PDF 

automatis. 

Berhasil 

7. Peminjaman Tombol 

Peminjaman 

Klik tombol 

“peminjaman 

barang” lalu 

memilih barang 

yang ingin 

dipinjam dan 

klik 

“Tambahkan” 

setelah itu 

muncul 

pemberitahuan 

“Peminjaman 

Barang 

Berhasil” 

Sistem akan 

menampilkan 

form untuk 

peminjaman, 

setelah 

peminjaman 

berhasil maka 

akan muncul 

“Peminjaman 

Barang 

Berhasil” 

Berhasil 

8. Pengembalian 

Barang 

Tombol 

Kembalikan 

Klik tombol 

“kembalikan” 

maka barang 

sudah berhasil 

di kembalikan. 

User mengklik 

tombol 

“kembali” 

maka sistem 

akan 

memberitahu 

admin 

automatis 

bahwa barang 

sudah 

dikembalikan.  

Berhasil 

9 Logout Tombol 

Logout 

Klik tombol 

“Logout” lalu 

akun akan 

terkeluar 

dengan 

sendirinya. 

Sistem akan 

langsung 

mengarahkan 

kepada 

halaman 

utama sistem. 

Berhasil 
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4.4 Evaluasi Pengguna 

Pada tahap ini dianggap dapat meningkatkan hasil penelitian, pada evaluasi 

pengguna ini adalah tanggapan dari pengguna sistem dan memberikan evaluasi 

dengan menigisi kuesioner yang telah dibrikan. 

Pada tabel 3.5.3 menunjukkan persentase hasil yang akan diperoleh pengguna 

kuesioner yang telah dibagikan. Responden yang mengisi kuesioner berjumlah 

15orang, 10 siswa, 4 orang guru dan 1 kepala sekolah. Berikut adalah 

perhitungan  rata-rata dan persentase: 

• Perhitungan Rata-rata : 

 

𝑪𝒐𝒏𝒕𝒐𝒉 𝑷 =
𝟏𝟎𝟎𝟕

𝟏𝟓
𝑿𝟏𝟎𝟎% = 𝟔𝟕, 𝟏𝟑%  

 

Keterangan : 

P = Persentase 

F = Frekuensi jawaban 

N = Jumlah responden 

 

• Perhitungan Persentase : 

𝑷𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏 % =
𝑭𝒓𝒆𝒌𝒖𝒆𝒏𝒔𝒊 𝑱𝒂𝒘𝒂𝒃𝒂𝒏

𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍 𝒋𝒂𝒘𝒂𝒃𝒂𝒏
𝑿𝟏𝟎𝟎 



65 

 

 

 

 𝑷𝒆𝒓𝒔𝒆𝒏 =
𝟏𝟎𝟎𝟕

𝟏𝟏𝟐𝟓
𝑿𝟏𝟎𝟎 = 𝟖𝟗, 𝟓𝟏% 

 

Tabel 9 Data Kuesioner Setelah Diolah 

No Soal X Y 

1 38 37 

2 38 37 

3 35 35 

4 31 31 

5 37 38 

6 37 36 

7 35 34 

8 35 34 

9 35 36 

10 33 32 

11 34 34 

12 31 31 

13 33 33 

14 26 26 

15 28 27 
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Total 1007 

Rata-rata 67,13 

Persentase (%) 89,51% 

Kategori Sangat Setuju 

 

Menurut persentase data kuesioner tabel diatas menjelaskan bahwa setiap butir 

soal mendapatkan respon dari pengguna terhadap sistem informasi aset yang 

dirancang, dengan nilai rata-rata 67,13 dan persentase sebesar 89,51% dengan 

kategori sangat setuju, pengguna sangat setuju dengan sistem informasi asset ini 

diterapkan pada SMK tersebut sesuai dengan temuan data pengujian sistem. Pada 

tabel 4.7 diatas merupakan soal instrument dengan jumlah 15 butir soal yang 

dibagi menjadi dua bagian yaitu 8soal mewakili variabel X (independen) dan 7 

soal mewakili variabel Y (Dependen). 

Sistem Informasi asset ini cukup memudahkan bagi admin sebagai pengelola 

maupun guru dan siswa sebagai pengguna pada SMK Negeri 4 Banda Aceh. 

Keuntungannya disini pengguna tidak harus mencari admin untuk meminjam 

suatu barang yang dibutuhkan sehingga pengguna dapat mengakses website pada 

device mereka sehingga waktu yang mereka gunakan lebih efisien. 

4.5 Perbedaan Temuan Penelitian 

Menurut tabel penelitian terdahulu 2.1  peneliti menemukan persamaan 

dan perbedaan antara penelitian  peneliti dan peneliti sebelumnya. Persamaannya 

yaitu menggunakan metode SDLC dan model pengembangan waterfall untuk 

membangun sistem dan dalam menguji data   peneliti sebelumnya hanya menguji 

validitas dan reabilitas saja. 

Sedangkan perbedannya adalah pada penelitian ini peneliti menemukan 

perbedaan yaitu dalam pengujian data  peneliti menambahkan untuk menguji 

hipotesis untuk mengatur besarnya variabel terkait dan variabel bebas, juga 

penguji menemukan  perbedaan pada sistem yang telah dibangun yaitu  sistem 

yang penulis bangun dapat diakses oleh kepala sekolah untuk memantau 
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keberadaan asset dan juga dapat mencetak laporan  penggunaan asset berbentuk 

pdf.
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Sistem Informasi Aset Sekolah Berbasis Website Pada SMK Negeri 4 Banda 

Aceh dirancang menggunakan metode SDLC yaitu 1) Analisis, 2) Desain, 3) 

Coding, 4) Testing, 5) Implementasi. Dimana pada tahap desain dan implementasi 

yaitu membangun aplikasi dan software memakai Bahasa pemrograman PHP dan 

menggunakan MySQL sebagai database, sehingga website ini dapat digunakan 

pada SMKN 4 Banda Aceh untuk memudahkan petugas/staff pengelola asset 

sebagai berikut: 

1. Dengan adanya sistem informasi asset ini petugas asset akan lebih mudah 

untuk melakukan transaksi peminjam dan pengembalian barang. 

2. Sistem informasi asset juga dapat memudahkan petugas dalam pencarian data 

guru / siswa yang sudah meminjam dan mengembalikan barang. 

3. Sistem informasi asset memudahkan petugas dalam pembuatan laporan 

barang atau asset yang ada. 

4. Dengan adanya sistem informasi asset ini juga memudagkan siswa / guru 

dalam hal peminjaman atau pengembalian barang. 

Dan setelah dilakukan pengujian teori Webqual kepuasan pengguna kepada sistem 

yang dirancang, hasil persentase kuesioner dari setiap butir soal memperlihatkan 

bahwa pengguna memberikan respon yang positif terhadap sistem yang dibangun 

meperoleh nilai rata-rata 67,13 dengan persentase 89,51% dan mendapatkan 

keterangan sangat setuju. Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa pengguna 

merasa senang dan puas terhadap sistem informasi asset berbasis website yang 

telah dibangun, ini dibuktikan dengan hasil data pengujian sistem yang telah 

diperoleh. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan diatas dan penelitian yang dilakukan, maka ada saran 

yang peneliti harapkan agar menjadi bahan pertimbangan lebih lanjut untuk 

meningkatkan kualitas sistem yang sudah dibangun. Saran-saran yang ingin 

disampaikan yaitu: 

1. Melakukan reformasi terhadap tampilan dan sistem informasi, karena semakin 

lama maka teknologi akan semakin mengembang dan akan muncul fitur baru 

yang pasti akan lebih keren lagi. 

2. Penulis juga merekomendasikan kepada pengguna agar bisa gunakan sistem 

informasi asset ini sesuai dan baik agar sistem informasi ini bisa dipergunakan 

sesuai dengan fungsinya. 

3. Sistem Informasi ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan serta perkembangan 

dari SMK Negeri 4 Banda Aceh pada masa yang akan dating sesuai dengan 

metode SDLC. 
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