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BAB I 

PENDAHULUAN  

1.1. Latar Belakang  

Perkembangan teknologi telah berkembang pesat, teknologi sudah 

berperan menciptakan kemudahan dan kemajuan disetiap bidang kehidupan.  

Seperti bidang pendidikan, ekonomi, sosial, kesehatan dan lain sebagainya. 

Salah satunya adalah Teknologi Sistem Informasi  

  Sekolah  Menengah  Kejuruan  (SMK)  Pembangunan  Yayasan  

Pendidikan Teknologi (YPT) adalah salah satu sekolah swasta yang berada di 

Palembang, Indonesia, sejak 01 Februari 1968 berdiri di Palembang dengan 

keinginan untuk terus berpartisipasi di dalam dunia pedidikan Indonesia, 

yang punya komitmen tinggi untuk menjadi salah satu sekolah swasta terbaik 

di Indonesia umumnya dan Palembang khususnya.  Di tahun 2021 sudah 

banyak siswa dan mahasiswa magang di SMK Pembangunan YPT 

Palembang. Praktek Kerja Lapangan (PKL) merupakan suatu cara 

menghubungkan antara pendidikan yang sudah didapat dari sekolah tinggi 

dengan keahlian yang didapat dari kegiatan praktik kerja langsung dari 

didunia kerja. PKL memberikan keuntungan untuk mahasiswa belajar 

mengenai hal-hal yang baru, mengenai keahlian yang tidak didapatkan 

disekolah tinggi dapat dipelajari didunia kerja. Dengan adanya kegiatan PKL,  

dapat meningkatkan mutu dan relevansi pendidikan yang dapat menyesuaikan 

antara pembelajaran pada dunia kerja diterapkan didunia pendidikan.  
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Sistem informasi merupakan hal terpenting di suatu organisasi, 

perusahaan maupun instansi yang mempunyai tujuan, terutama memberikan 

pelayanan siswa magang di SMK Pembangunan YPT Palembang, maka perlu 

menyusun suatu sistem pengelolaan data terkomputerisasi yang baik dan 

berdaya guna. Sistem tersebut diharapkan dapat menyelesaikan tugas-tugas 

rutin yang berguna dalam pengambilan keputusan oleh organisasi/instansi 

atau perusahaan tersebut terutama pada SMK Pembangunan YPT.  

Pengembangan yang akan dilakukan pada SMK Pembangunan YPT adalah 

Sistem Informasi PKL yang tersedia dengan user interface pada tampilan 

mobile maupun desktop belum memadai seperti tidak adanya isi di tab 

tentang, isi didalam tab kontak belum dibuat, interface/template website yang 

tidak user friendly, penambahan penginputan aktifitas kegiatan PKL pada 

saat abensi serta beberapa kendala di dalam fitur sistem informasi seperti 

penginputan jam yang dapat menimbulkan kecurangan terhadap absensi PKL 

yang sedang berlangsung.  

Maka dengan permasalahan tersebut, penelitian ini akan membahas 

mengenai “Pengembangan Sistem Informasi Praktik Kerja Lapangan Pada 

Smk Pembangunan Ypt Palembang Berbasis Web Mobile”. yang diharapkan 

bisa mengatasi permasalahan tersebut. Sistem Informasi ini sangat cocok 

untuk diterapkan khususnya untuk mahasiswa dan siswa di SMK  

Pembangunan YPT Palembang.  

 

1.2. Ruang Lingkup  

Ruang lingkup dalam sistem informasi berbasis Web Mobile ini pada  
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SMK Pembangunan YPT ini menggunakan aplikasi Framework  

CodeIgniter dengan basis data MySQL.  

1.3. Tujuan dan Manfaat  

1.3.1. Tujuan  

Tujuan yang ingin dicapai dalam penulisan laporan PKL ini adalah 

mengembangkan Sistem Informasi PKL Berbasis Web Mobile yang lebih 

baik dari sebelumnya dan dapat diimplementasi pada SMK 

Pembangunan YPT Palembang.  

1.3.2. Manfaat  

1.3.2.1. Manfaat Bagi Mahasiswa  

Manfaat melakukan Praktek Kerja Lapangan di SMK Pembangunan  

YPT Palembang ini bagi penulis antara lain dapat:  

1. Mengenal lingkungan kerja pada suatu instansi untuk menambah 

pengetahuan, pengalaman dan wawasan.  

2. Mengetahui kendala yang dihadapi di lingkungan kerja.  

3. Menerapkan ilmu komputer yang telah diperoleh selama belajar di 

perkuliahan. Mengetahui cara mengembangkan aplikasi sistem informasi 

berbasis web.  

1.3.2.2. Manfaat Bagi Tempat PKL  

Manfaat melakukan Praktek Kerja Lapangan di SMK 

Pembangunan YPT Palembang ini bagi perusahaan antara lain 

dapat:  
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1. Memberikan masukan kepada pembimbing lapangan 

untuk mempermudah dalam mengawasi siswa dan 

mahasiswa selama PKL  

2. Dengan adanya sistem informasi ini, siswa dan mahasiswa 

PKL dapat mempermudah menjalankan sistem ini selama 

kegiatan PKL berlangsung, tidak ada kecurangan absensi 

selama PKL karena adanya kemampuan sistem otomatis 

yang dimiliki oleh sistem ini.  

1.3.2.3. Manfaat Bagi Akademik  

Manfaat melakukan Praktek Kerja Lapangan di SMK 

Pembangunan YPT Palembang ini bagi akademik antara lain:  

1. Sebagai salah satu acuan bagi akademik untuk kelanjutan 

penelitian di masa yang akan datang.  

2. Diharapkan dapat menambah pengetahuan bagi pihak yang 

berkepentingan sebagai informasi dalam mengelola 

aplikasi.  

 

1.4. Tempat dan Waktu Pelaksanaan PKL  

1.4.1. Tempat pelaksanaan Peraktik Kerja Lapangan  

Pelaksanaan Praktik Kerja Lapangan di SMK Pembangunan YPT 

yang beralamat di Jalan DI. Panjaitan Lr. Pegagan No.36 Plaju 

Palembang.  
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1.4.2. Waktu pelaksanaan Peraktik Kerja Lapangan  

Waktu pelaksanaan Praktik Kerja Lapangan di SMK Pembangunan  

YPT kurang lebih selama 1 bulan yang dimulai dari tanggal 08 Maret 

2021 sampai dengan 09 Maret 2021, dengan hari kerja Senin sampai 

dengan Sabtu.  

1.5. Teknik Pengumpulan Data   

1.5.1. Observasi   

Observasi yaitu proses pengamatan menyeluruh dan mencermati 

perilaku pada suatu kondisi tertentu. Pada dasarnya, observasi bertujuan 

untuk mendeskripsikan aktivitas, individu, serta makna kejadian 

berdasarkan perspektif individu (Tersiana (2018: 12)).  
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Gambar 1.1 Aktivitas di ruang Kaprodi TKJ  

  

1.5.2. Wawancara   

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila 

peneliti ingin melaksanakan studi pendahuluan untuk menemukan 

permasalahan yang akan diteliti, dan apabila peneliti juga ingi 

mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam dan jumlah dari 

responden tersebut sedikit (Sugiyono (2017,194)). Data yang didapat 

melalui wawancara secara langsung terhadap Kaprodi TKJ bernama  
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Khoirussy Syafaat, S.Kom antara lain:  

1. Kendala yang ada di sistem informasi seperti:  

a. Jam Absensi yang masih manual sehingga dapat 

menimbulkan kecurangan terhadap absensi siswa yang 

sedang menjalani PKL seperti gambar berikut:  

 

Gambar 1.2 Tampilan lama penginputan absensi  

b. Interface/Template website yang kurang menarik menurut 

pembimbing lapangan seperti gambar berikut:  
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Gambar 1.3 Tampilan awal sistem informasi PKL  

c. Pilihan di tab menu tentang dan kontak yang tidak 

responsif ketika diklik seperti gambar berikut:  

 

Gambar 1.4 Tampilan tab menu tentang dan kontak  
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 1.5.3. Studi Pustaka            

Studi kepustakaan merupakan kajian teoritis, referensi serta literatur 

ilmiah lainnya yang berkaitan dengan budaya, nilai dan norma yang 

berkembang pada situasi sosial yang diteliti (Sugiyono:2012). Studi 

pustaka yang dilakukan yaitu dengan cara meminta dan mengumpulkan 

basis data, profil website sekolah serta mencari bahan referensi, arsip, 

jurnal, buku dan dokumentasi yang berhubungan dengan topik  

penelitian.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA  

2.1. Landasan Teori  

2.1.1. Web Application Framework  

Web Application atau aplikasi web wadah sebuah pekerjaan dengan 

menggunakan internet. (Rizkita et al., 2018).  

Web Application Framework (WAF), atau sering disingkat web 

framework adalah suatu kumpulan kode berupa pustaka (library) dan alat  

(tool) yang dipadukan sedemikian rupa menjadi satu kerangka kerja 

(framework) guna memudahkan dan mempercepat proses  

pengembangan aplikasi web. (Budi Raharjo (2015:2)).  

2.1.2. CodeIgniter  

Codeigniter adalah kerangka kerja pengembangan aplikasi PHP 

berdasarkan arsitektur yang terstruktur. Codeigniter memiliki tujuan 

untuk memberikan alat bantu yang dibutuhkan seperti helpers and 

libraries untuk mengimplementasi tugas yang biasa dilakukan. Dengan 

demikian, pengembangan proyek menjadi lebih mudah dan cepat. Dan 

pengembang tidak perlu menulis lagi dari awal. (Arrhiouu et al., 2017)  

  

2.1.3. Bootstrap   

Bootstrap adalah framework css untuk membuat tampilan web. 

Bootstrap menyediakan class dan komponen yang sudah siap dipakai.  

(Nugroho & Setiyawati, 2019),  
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2.1.4. Website  

. Website terhubung dengan suatu jaringan internet yang akan 

membawa pengguna kesuatu tujuan yang diinginkan oleh pengguna 

dengan cara mengklik link yang berupa teks, gambar. (Endra & Aprilita,  

2018),  

2.1.5. Basis Data (Database)  

Database ialah suatu wadah untuk menampung sebuah data yang ada 

pada sebuah sistem. Database juga bisa diartikan sebagai kumpulan data. 

Database juga biasa dikenal formal dan tegas. Database juga bisa 

diartikan dengan kumpulan data yang terintegrasi yang dapat  

dimanipulasi, diambil dan dicari secara cepat. (Hesananda et al., 2017).  

  

2.1.6. (UML) Unified Modelling Language  

UML atau biasa dibilang Unified Modeling Languange merupakan 

teknik yang dapat mengembangkan sistem dengan menggunakan salah 

satu bahasa yaitu bahasa grafis sebagai alat pendokumentasian dan juga 

dalam melakukan spesifikasi sistem. UML memiliki banyak diagram, dan 

diagram itu digunakan untuk melakukan pemodelan data maupun  

sistem. (Rizkita et al., 2018)  

  

 2.1.7.  Flowchart  

Flowchart adalah suatu bagan dengan simbol-simbol tertentu yang 

menggambarkan urutan proses secara mendetail dan hubungan antara 
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suatu proses (intruksi) dengan proses lainnya dalam suatu program. 

(Wibawanto (2017:20)). Flowchart membantu analyst dan programmer 

untuk memecahkan masalah ke dalam segmen-segmen yang lebih kecil 

dan menolong dalam menganalisis alternatif-alternatif lain dalam 

pengoperasian. Flowchart dapat mempermudah penyelesaian suatu 

masalah khususnya masalah yang perlu dipelajari dan dievaluasi lebih 

lanjut. Adapun simbol-simbol flowchart dapat dilihat pada tabel 2.1:  

Tabel 2.1 Simbol-Simbol Flowchart  

No  Simbol  Pengertian  Keterangan  

  

1.  

  

 

  

Mulai / berakhir    

( Terminal )  

Digunakan untuk memulai, 

mengakhiri, atau titik henti 

dalam sebuah proses atau 

program; juga digunakan 

untuk menunjukkan pihak 

eksternal.  

  

2.  

  

  

  

Dokumen  

Sebuah dokumen atau 

laporan; dokumen dapat 

dibuat dengan tangan atau 

dicetak oleh komputer.  

  

3.  

  

 

Kegiatan  

Manual  
Sebuah kegiatan pemrosesan 

yang dilaksanakan secara 

manual.  

  

4.  

  

 Input / Output;   

Digunakan untuk 

menggambarkan berbagai 

media input dan output 

dalam sebuah bagan alir 

program.  

  

5.   

  

Disk Bermagnit  

  

Data disimpan secara 

permanen pada disk 

bermagnit.  
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6.  

  

  

 

  

Pemasukan Data 

Manual  

  

Entri data secara manual  

  

7.  

  

  

  

Pemrosesan  

Komputer  

Sebuah fungsi pemrosesan 

yang dilaksanakan oleh 

komputer biasanya 

menghasilkan perubahan 

terhadap data atau informasi  

8.  

  

 

  

  

Arus Dokumen 

atau Pemrosesan  
Arus dokumen atau 

pemrosesan; arus normal 

adalah ke kanan atau ke 

bawah.  

  

9.  

  

 

Keputusan  Sebuah tahap pembuatan 

keputusan  

No  Simbol  Pengertian  Keterangan  

  

10.  
 

Penghubung  

Dalam Sebuah  

Halaman  

Menghubungkan bagan alir 

yang berada pada halaman 

yang sama.  

  

11.  

 

  

Dokumen  

Rangkap  

Digambarkan dengan 

menupuk simbol dokumen 

dan pencetakan nomor 

dokumen dibagian depan 

dokumen pada bagian kiri 

atas.  

12.  

 

Layar peraga  Layar peraga (monitor)  

(Sumber: Adelia,2011)  

  

 2.1.8.  Usecase Diagram  

Diagram Use Case adalah diagram yang bersifat status yang  
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memperlihatkan himpunan use case dan aktor-aktor (suatu jenis khusus dari 

kelas). Diagram ini memiliki 2 fungsi, yaitu mendefinisikan fitur apa yang 

harus disediakan oleh sistem dan menyatakan sifat sistem dari sudut 

pandang user. (Murad (2013:57))  

Tabel 2.2 Simbol-Simbol Use Case Diagram  

No  Simbol  Pengertian  Keterangan  

  

1.  
 

  

Actor  

Orang, proses atau system 

lain yang berinteraksi 

dengan system informasi 

yang akan dibuat diluar 

system informasi yang akan 

dibuat itu sendiri, jadi 

walaupun symbol dari aktor 

adalah gambar orang, tapi 

aktor belum tentu 

merupakan orang, biasanya 

dinyatakan menggunakan 

kata benda di awal fase 

nama aktor  

  

2.  

  

   

  

Generalization  

Hubungan dimana objek 

anak (descendent) berbagi 

perilaku dan struktur data 

dari objek yang ada 

diatasnya objek induk  

(ancestor)  

  

  

3.  

  

  

  

  

 

  

Include  

  

Relasi use case tambahan ke 

sebuah use case yang 

ditambahkan memerlukan 

use case ini untuk 

menjalankan fungsinya 

datau sebagai syarat 

dijalankan use case ini.  

  

4.  

  

  

  

  

Extend  

Relasi use case tambahan ke 

sebuah usecase dimana 

usercase yang ditambahkan 

dapat berdiri sendri  

walaupun tanpa usecase  
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5.  

  

  

  
  

Association  Komunikasi antar aktor dan 

use case yang berpartisipasi 

pada use case atau use case 

memiliki interaksi dengan 

aktor.  

  

6.  

  

  

  

  

Use Case  

  

Fungsionalitas yang 

disediakan oleh sistem 

sebagai unit-unit yang 

saling bertukar pesan antar 

unit atau aktor. Biasanya 

dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja di 

awal frase nama use case.  

(Sumber: Widu Gata,2013)  

 2.1.9.  Activity Diagram  

Activity Diagram adalah menggambarkan aliran kerja atau aktifitas 

dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat 

lunak. Diagram aktifitas menggambarkan aktifitas sistem bukan apa yang 

dilakukan oleh aktor. (Sukamto dan Shalahuddin (2014:161))  

Tabel 2.3 Simbol-Simbol Activity Diagram  

No  Simbol  Pengertian  Keterangan  

  

1.    

  

Activity  

Aktifitas yang dilakukan 

system, aktifitas biasanya 

diawali dengan kata kerja.  

  

2.   

  

Decision  

Asosiasi percabangan 

dimana jika ada pilihan 

aktifitas lebih dari satu.  

  

  

  

  

   

  

Initial Node  

  

Status awal aktifitas sistem, 

sebuah diagram aktifitas 

memiliki sebuah status awal  

3.  
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4.  

  

 

  

Activity Final  

Node  

Status akhir yang dilakukan 

sistem, sebuah diagram 

aktifitas memiliki sebuah 

status akhir  

  

5.  

  

  

  
  

  

Penggabungan / 

Join  

Asosiasi penggabungan 

dimana lebih dari satu 

aktifitas digabungkan 

menjadi satu.  

(Sumber: Widu Gata,2013)  

 2.1.10.  Entity Relationship Diagram  

Entitiy Relationship Diagram (ERD) merupakan permodelan awal 

basis data yang sering digunakan. ERD di kembangkan berdasarkan teori 

himpunan dalam bidang matematika. (Rosa dan Shalahudin, 2015:50)  

ERD adalah suatu kumpulan dari relasi-relasi antar entitas yang 

berisi informasi-informasi dari suatu entitas atau objek yang akan 

disimpan didalamnya (Sihombing et al, 2016:31)  

 2.1.11.  Sequence Diagram  

Sequence Diagram menggambarkan bagaimana sistem merespon 

kegiatan user. Sequence Diagram yang dibuat yaitu yang berhubungan 

langsung dengan kegiatan utama dari sistem informasi anggaran 

pendapatan dan belanja desa berbasis objek. (Irmayani & Susyatih,  

2017)  

 2.1.12.  Sistem Informasi  

Sistem informasi berbasis web mobile adalah perangkat komponen 

yang saling berelasi yang berfungsi untuk memproses, mengumpulkan, 

menyimpan dan membagi informasi dalam bentuk teks, gambar dan 



 

17  

  

informasi yang diperlihatkan dalam bentuk bahasa program yang bisa 

diakses oleh perangkat smartphone untuk mendukung pembuatan 

kegiatan dalam organisasi dalam mencapai sebuah tujuan. Untuk 

menterjemahkan dokumen hypertext kedalam bentuk dokumen yang 

dapat dipahami oleh manusia, maka web browser melalui webclient akan 

membaca halaman web yang tersimpan di sebuah webserver melalui 

protocol yang sering disebut dengan HTTP (Hypertext Transfer 

Protocol). PHP merupakan singkatan dari Hypertext Prepocessor yaitu 

sebuah bahasa scripting yang terpasang pada HTML dengan tujuan 

digunakan secara luas untuk penanganan pembuatan dan pengembangan 

sebuah web. PHP ditulis dan diperkenalkan pertama kali sekitar tahun 

1994 oleh Rasmus Lerdorf melalui situsnya untuk mengetahui siapa saja 

yang telah mengakses ringkasan online yang ia buat.  

 2.1.13.  Uraian Kegiatan  

Dalam menjalankan PKL di SMK Pembangunan YPT, penulis 

ditempatkan pada Ruang Kaprodi TKJ. Pada divisi ini tugasnya 

membantu membuat rekap data sekolah dan arsip sekolah.  
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BAB III 

LAPORAN KEGIATAN  

3.1. Evaluasi & Pembahasan  

 3.1.1.  Evaluasi  

Permasalahan dan kendala yang sering terjadi saat membuka website 

sistem informasi PKL di SMK Pembangunan YPT yaitu:  

1. Penginputan absensi seperti jadwal, tanggal dan lokasi yang 

masih manual sehingga dapat menimbulkan kecurangan pada 

saat proses berlangsung (tidak otomatis).  

2. Beberapa fitur menu bar yang tidak responsif seperti menu tab 

tentang, menu tab kontak sehingga perlu diperbaiki.  

3. Template website yang perlu diubah menurut pembimbing 

lapangan.  

 3.1.2.  Pembahasan   

  Data Flow Diagram atau dalam bahasa indonesia disebut dengan diagram 

aliran data merupakan diagram yang mempresentasikan aliran informasi 

pada sebuah sistem, Penulis memberikan gambaran arus data terhadap 

sistem yang baru. Data flow diagram akan dijelaskan penulis pada 

penjelasan sebagai berikut.  

 3.1.2.1.   Solusi Yang Ditawarkan  

Peneliti menawarkan solusi untuk memperbaiki sistem 

informasi PKL berbasis web mobile yang diharapkan untuk 
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meminimalisir kecurangan siswa PKL saat pengiputan absensi, 

mengubah interface/template menggunakan Simple Admin 

Bootstrap dan memperbaiki beberapa kendala yang ada pada 

sistem seperti menu yang tidak responsif.   

 3.1.2.2.   Flowchart  

Adapun flowchart yang dapat dilihat pada gambar 3.1  

berikut ini:  

  

Gambar 3.1 Flowchart sistem informasi user  
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Gambar 3.2 Flowchar sistem informasi admin  

  

 3.1.2.3.   Diagram Use Case  

Adapun diagram use case yang digunakan pada aplikasi 

yang diusulkan dapat dilihat pada gambar 3.3 berikut ini:  
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Gambar 3.3 Diagram usecase sistem informasi  

  

  

3.1.2.4.Activity Diagram  

 3.1.2.4.1  Diagram Activity Login  

Diagram Activity Login adalah kegiatan pertama kali 

yang dilakukan oleh para aktor yaitu Admin dan User 

dengan mengisi username dan password. Adapun 

Diagram Activity dapat dilihat pada gambar 3.4  

berikut:  

  

  



 

22  

  

  

 
Gambar 3.4 Tampilan diagram activity login  

Diagram Activity Login pada gambar 3.4 dapat  

dijelaskan sebagai berikut:  

1. User pada sistem yang akan diusulkan berjumlah 

2 orang yaitu Admin, User  

Pengguna   Sistem   

    

Buka  
Sistem   

Login   Menampilkan form login   

Input  
Username   

Input  
Password   

Klik Login   

Mencocokan Data   

Tidak   

Ya   
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2. Para user memulai dengan melakukan login pada 

form login, kemudian pada form login para aktor  

memasukkan username dan password yang  

dicek di database.  

3. Apabila proses login gagal, maka akan kembali 

ke form login. Apabila proses login berhasil, 

maka akan menuju halaman menu.  
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 3.1.2.4.2   Diagram Activity Absensi User  

Diagram Activity User Absensi adalah kegiatan user 

dari mengolah data absen saat menjalankan PKL. 

Adapun Diagram Activity User dapat dilihat pada 

gambar 3.5 berikut ini:  

 

User   Sistem   

    

User Login   

Menampilkan menu dashboard   

Pilih menu absensi   Menampilkan absensi siswa   

Tambah absensi  
status kehadiran   

Menampilkan data  absensi   Klik Simpan   

Logout   
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Gambar 3.5 Diagram activity absensi user  

 3.1.2.5.   Sequence Diagram  

Adapun Sequence Diagram dari sistem informasi pkl smk 

pembangunan YPT dapat dilihat pada gambar 3.6 berikut ini:  

 

Gambar 3.6 Gambar Sequence Diagram Absensi Sistem  

informasi PKL  

  

  

  

  

  

  

  



 

26  

  

 3.1.2.6    Entity Relationship Diagram  

Adapun Entity Relationship Diagram dapat dilihat pada 

gambar 3.7 berikut ini:  

 

Gambar 3.7 Gambar ERD Absensi Sistem informasi PKL  

  

 3.1.2.7.   Desain Tampilan   

 3.1.2.7.1   Desain Tampilan Login  

Desain tampilan halaman login dapat dilihat 

pada gambar 3.8 dibawah ini:  
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Gambar 3.8 Desain tampilan desain login baru  

  

  

 3.1.2.7.2   Desain Tampilan Menu Admin  

Desain tampilan halaman Admin dapat 

dilihat pada gambar 3.9 dibawah ini:  
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Gambar 3.9 Desain tampilan menu admin baru  

3.1.2.7.3 Desain Tampilan User  

 a.  Desain Tampilan Menu  

Desain tampilan menu user dapat 

dilihat pada gambar 3.10 dibawah ini:  
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Gambar 3.10 Desain Tampilan menu user baru  

  

 b.  Desain Tampilan Menu Absensi  

Desain tampilan menu user dapat 

dilihat pada gambar 3.11 dibawah ini:  
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Gambar 3.11 Desain Tampilan menu absensi baru  

 c.  Desain Tampilan Input Absensi  
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Desain tampilan pada saat mengisi 

absensi dapat dilihat pada gambar 3.12 

dibawah ini:  

 

Gambar 3.12 Tampilan menu admin  
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BAB IV 

PENUTUP  

4.1. Kesimpulan  

Kesimpulan dari Project PKL yang berjudul “Pengembangan Sistem 

Informasi Praktik Kerja Lapangan Pada Smk Pembangunan Ypt Palembang  

Berbasis Web Mobile” adalah sebagai berikut:  

1. Dengan dikembangkannya sistem ini akan mencegah tindak  

kecurangan/ketidak jujuran siswa PKL pada saat mengisi absensi.  

2. Pembimbing dapat melihat aktifitas kegiatan user pada saat siswa 

mengisi absensi  

3. Tampilan sistem yang lebih responsif pada tampilan mobile dari versi 

sebelumnya dengan menggunakan bootstrap.  

4.2. Saran  

Dalam pengembangan sistem “Pengembangan Sistem Informasi Praktik 

Kerja Lapangan Pada Smk Pembangunan Ypt Palembang Berbasis Web  

Mobile” masih banyak hal yang dapat dikembangkan yaitu:  

1. Melakukan backup data secara berkala terhadap data yang telah 

disimpan untuk mencegah terjadinya kehilangan data siswa PKL.  

2. Diperlukan pengembangan sistem informasi lebih lanjut karena 

sistem belum sepenuhnya sempurna.  
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