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ABSTRAK 
 

Perkembangan teknologi digital dan elektronika dapat memberikan 

sebuah solusi dalam sistem keamanan rumah yang lebih baik. Banyak 

sistem otomatisasi yang telah dikembangkan, salah satunya tentang 

penguncian pintu, pintu harus memiliki sebuah sistem keamanan yang dapat 

diandalkan. Sistem keamanan yang handal menjadi sebuah keharusan untuk 

mengamankan barang atau benda yang berharga, salah satunya dengan 

membangun sistem keamanan menggunakan QR Code sebagai media 

autentifikasinya sehingga pengguna atau orang yang akan mengkases ke 

dalam ruangan tersebut menjadi lebih terseleksi karena orang-orang yang 

memiliki akses yang terdaftar yang dapat mengakses ruangan tersebut. Oleh 

karena itu, perancangan sistem ini memanfaatkan website sebagai media 

monitoring keamanan pintu, serta dapat melihat data riwayat atau histori 

pengguna yang  mengakses. Sisitem ini dirancang dengan komponen 

perangkat lunak seperti codeigniter, bootstrap, xammp database, dan mysql. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk memberikan kemudahan dalam mengunci 

pintu ruangan secara otomatis hanya dengan akses internet tanpa harus 

dilakukan secara manual. 

  

Kata Kunci: Website, Keamanan, Monitoring 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi digital dan elektronika dapat memberikan 

sebuah solusi dalam sistem keamanan rumah yang lebih baik. Banyak 

sistem otomatisasi yang telah dikembangkan, salah satunya tentang 

penguncian pintu. Pintu harus memiliki sebuah sistem keamanan yang dapat 

diandalkan. Secara umum pintu yang dibuka dan ditutup secara manual, 

dapat untuk diotomatisasi sehingga dapat mempermudah berbagai kegiatan-

kegiatan manusia dan juga dilengkapi dengan sistem keamanan yang 

terintegrasi[1]. 

Sistem keamanan yang handal menjadi sebuah keharusan untuk 

mengamankan barang atau benda yang berharga, salah satunya dengan 

membangun sistem keamanan menggunakan QR Code sebagai media 

autentifikasinya sehingga pengguna atau orang yang akan mengkases ke 

dalam ruangan tersebut menjadi lebih terseleksi karena orang-orang yang 

memiliki akses yang terdaftar yang dapat mengakses ruangan tersebut. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk memberikan kemudahan dalam 

mengunci pintu ruangan secara otomatis hanya dengan akses internet tanpa 

harus dilakukan secara manual. Oleh karena itu, perancangan sistem ini 

memanfaatkan website sebagai media monitoring keamanan pintu, serta 

dapat melihat data riwayat atau histori pengguna yang  mengakses
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 ruangan tersebut dan Raspberry Pi sebagai mikrokontroller utamanya. 

 Raspberry Pi adalah salah satu mikrokontroller berbasis SBC (System 

Board Chip). Raspberry Pi atau yang sering disingkat dengan nama Raspi, 

adalah komputer papan tunggal (Single Board Circuit/SBC) yang berukuran 

sebesar kartu kredit. Bisa dikatakan Raspi adalah PC (Personal Computer) 

karena fungsinya dapat menggantikan komputer dekstop jaman sekarang 

dan ukurannya yang kecil sehingga praktis dibawa ke mana saja[2]. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarakan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang 

diperoleh adalah bagaimana merancang dan membuat website untuk alat 

sistem keamanan pintu sebagai media monitoring? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, studi tugas akhir ini akan di 

batasi pada sebagai berikut: 

1. Sistem ini dibangun dengan menggunakan mikrokontroller Raspberry 

Pi. Dengan bahasa pemrograman HTML, PHP, CSS dan penyimpanan 

data menggunakan database MYSQL. 

2. monitoring sistem keamanan pintu yang menggunakan website sebagai 

interface. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

Dari beberapa uraian diatas mempunyai tujuan dan manfaat antara 

lain: 

1.4.1   Tujuan  

Tujuan dari dibuatnya penelitian ini adalah menghasilkan 

website untuk monitoring sistem keamanan pintu kantor kelurahan 

Randugunting. 

1.4.2 Manfaat 

1. Bagi Mahasiswa 

a. Menambah wawasan mahasiswa dalam bidang teknologi 

dan informasi. 

b. Menerapkan ilmu yang sudah di dapatkan selama 

perkuliahan ke lapangan. 

c. Menampilkan hasil yang diperoleh dalam bentuk laporan. 

2. Bagi Akademik 

a. Sebagai tolak ukur kemampuan dari mahasiswa dalam 

menyusun proposal. 

b. Memberikan kesempatan pada mahasiswa untuk terjun 

dan berkomunikasi langsung dengan masyarakat. 

c. Mengukur kemampuan mahasiswa dalam menerapkan 

materi yang di dapatkan selama di kampus. 

d. Sebagai bahan referensi kampus untuk penelitian 

selanjutnya. 
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3. Bagi Kelurahan Randugunting 

a. Diharapkan sistem smart door dapat membantu 

melakukan pelayanan di kelurahan Randugunting. 

b. Diharapkan sistem ini dapat bekerja dengan baik untuk 

memonitoring keamanan pintu kantor kelurahan 

Randugunting. 

 

1.5    Sistematika Laporan 

Sistematika laporan merupakan gambaran umum dari bab isi dari 

penulisan laporan tugas akhir. Adapaun gambaran umum dari tiap bab 

adalah: 

BAB I : PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisi tentang pendahuluan mencakup     

Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, 

Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat 

Penelitian dan Sistematika Laporan Tugas Akhir. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini berisikan tentang teori-teori komponen 

yang digunakan pada Rancang Bangun Smart Door 

Lock berbasis Qr Code dan teori-teori pendukung 

lainnya. 
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BAB III : METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini membahas Prosedur Penelitian dan 

Metode Pengumpulan Data. 

BAB IV : ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM  

Pada bab ini membahas tentang Analisis 

Permasalahan, Analisa Kebutuhan Sistem, dan 

Desain Sistem. 

BAB V : HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini membahas tentang implementasi dari 

sistem yang dibangun beserta kelebihan dan 

kekurangan yang diperoleh. 

BAB VI : PENUTUP 

Pada bab ini membahas kesimpulan yang diperoleh 

dari hasil pengujian serta saran-saran yang 

membangun untuk kesempurnaan tugas akhir.
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1    Penelitian Terkait 

Pada penelitian yang dilakukan Rifky Wanda Gustama, Heru 

Supriyono  (2017) dalam jurnalnya yang berjudul Sistem Pengunci Pintu 

Berbasis Website adalah Kunci yang paling banyak digunakan masyarakat 

mayoritas adalah kunci dengan slot mekanik. Kunci jenis ini memiliki 

kekurangan yang salah satunya adalah tidak adanya riwayat daftar 

pemakaian kunci. Berdasarkan hal ini, penulis berinovasi untuk membuat 

model rancangan teknologi sistem pengunci yang terkoneksi WiFi dengan 

website sebagai interface. Tujuan penelitian ini adalah untuk memberikan 

kemudahan dalam mengunci pintu ruangan secara otomatis hanya dengan 

akses internet tanpa harus dilakukan secara manual. Selain itu juga dapat 

menampilkan data riwayat dari setiap pengoperasian pengunci pada sistem 

yang dapat dicetak dalam bentuk dokumen dengan format file. Komponen 

utamanya adalah Arduino UNO sebagai kontroler sistem yang 

mengendalikan motor servo yang disimulasikan dengan Light-Emitting-

Diode (LED). Dari hasil pengujian, serial COM sebagai perantara server 

dan arduino dapat berjalan optimal untuk menjalankan sistem. Jangkauan 

maksimum signal WiFi dari server ke user setelah di extend menggunakan 

aplikasi virtual hotspot repeater adalah 30 meter pada ruangan bersekat 

tembok dengan tebal 15 centimeter. Semua log aktivitas sistem pun mampu 

ditampilkan secara akurat oleh website[3]. 
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Penelitian yang hampir sama juga dilakukan oleh  Yogi Purmedias 

Utama (2018) dalam penelitian yang berjudul Kendali hak akses Pintu 

Masuk Menggunakan QR Code adalah dalam kehidupan masyarakat saat ini 

yang mobilitasnya kian tinggi, smartphone Android menjadi asisten pribadi 

yang kerap kali menjadi kebutuhan primer dalam membantu aktifitas-

aktifitas manusia salah satunya sebagai media scanner QR Code untuk 

membuka sebuah pintu masuk. Perancangan sistem akses ini memanfaatkan 

web sebagai database server kemudian aplikasi scanner QR Code yang 

dibuat sendiri dan dimodifikasi dengan coding untuk memerintahkan 

android sebagai media untuk membuka pintu yang terdapat QR Code. 

Didalam aplikasi tersebut terdapat menu - menu seperti login pengguna, 

scanner QR Code dan menu membuka pintu. Pada smartphone Android 

yang sudah memiliki data user yang unik sehingga dapat dijadikan sebagai 

hak akses membuka kunci pintu dan dapat menjadi kunci virtual yang 

efisien untuk menggantikan peran kunci fisik maupun contactless card. 

Kendali hak akses pintu masuk menggunakkan QR Code adalah sistem 

masuk yang memanfaatkan media android sebagai scanner QR-code dan 

web sebagai database server untuk melihat setiap data yang masuk 

melewati pintu dengan cara menscan QR Code[4]. 

Penelitian lain juga pernah dilakukan oleh Gifari Alim Prakasa (2017) 

yang berjudul Prototype Sistem Kunci Pintu Berbasis QR Code dan Arduino 

adalah Sistem keamanan pada kunci pintu rumah yang ada saat ini 

kebanyakan merupakan sistem keamanan manual berupa kunci atau gembok 
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konvensional. Penelitian bertujuan menciptakan prototype alternatif sistem 

keamanan pada kunci rumah dengan memanfaatkan teknologi dan biaya 

yang rendah. Penelitian ini menggunakan Arduino sebagai mikrokontroler 

penggerak selenoid, dan Android sebagai pengendali Arduino dan QR Code 

reader. Pemrograman arduino menggunkan IDE Arduino. QR Code reader 

di Android dibuat menggunakan App Inventor. Android dan Arduino akan 

dihubungkan dengan bluetooth IEE 802.15. Pengujian penelitian ini 

dilakukan dengan berbagai versi android, yaitu Jelly ban 4.1.2, Lollipop 

5.0.1 dan Marshmallow 6.0.1. Pengujian menunjukan semua komponen 

hardware dan software dapat bekerja dengan baik. Penelitian ini 

menghasilkan Smart door lock yang lebih murah dibanding Smart door lock 

yang banyak dijual saat ini[5]. 

Penelitian yang lain juga pernah dilakukan oleh Tesa Lonika, Susanto 

Hariyanto (2019) dalam peneitian yang berjudul Simulasi Smart Door Lock 

Berbasis QR Code Menggunakan Arduino Uno pada Penyewaan Apartemen 

Online adalah Pada perkembangan dunia elektronika yang semakin pesat, 

kebutuhan akan sistem pengendalian jarak jauh semakin meningkat. 

Pengembangan sistem otomasi merupakan salah satu usaha untuk efesiensi 

dan efektifitas dalam pemanfaatan teknologi, hal ini dapat diterapkan pada 

pintu unit apartemen. Sebuah sistem keamanan pada pintu, proses buka atau 

kunci pintu biasanya dilakukan secara manual dengan menggunakan sebuah 

anak kunci. Pada penyewaan apartemen online, pemilik harus memberikan 

kunci terlebih dahulu kepada penyewa saat melakukan check-in dan 
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mengambil kembali kunci ketika penyewa hendak check-out. Pemilik 

apartemen yang memiliki kesibukan atau sedang berada jauh dari apartemen 

yang disewakan memliki kendala untuk bertemu langsung dengan penyewa. 

Oleh sebab itu untuk mempermudah proses penyewaan apartemen online, 

dibutuhkan smart door lock berbasis QR Code menggunakan arduino uno. 

Penyewa apartemen dapat melakukan self check-in dan check-out 

menggunakan aplikasi android yang memanfaatkan kode OTP (One Time 

Password) sehingga dapat membuka QR Code Scanner dan scan QR Code 

untuk membuka pintu apartemen. Pemilik apartemen dapat mengatur 

database penyewa untuk memberikan akses membuka pintu dengan mudah 

pada aplikasi android, karena dapat menambahkan, mengubah dan 

menghapus data penyewa dari jarak jauh. Berdasarkan penelitian ini 

diperoleh kesimpulan dari hasil kuesioner 48 responden, 75% menyetujui 

bahwa smart door lock berbasis QR Code efisien untuk 

diimplementasikan[6]. 

Penelitian lain juga dilakukan oleh Agustian Noor (2018) dalam 

penelitiannya yang berjudul Lab IT Security System Dengan QR Code 

Berbasis Web Menggunakan Microcontroller Arduino adalah Security 

system lab IT dengan QR Code berbasis web menggunakan mikrokontroler 

Arduino merupakan pengembangan aplikasi yang menggunakan QR code 

(Quick Response) untuk mengontrol mikrokontroler. Dinilai lebih efektif 

karena penggunaan QR Code dapat menggantikan fungsi kunci yang hanya 

dimiliki seorang laboran. QR Code sendiri didaftarkan oleh admin laboran 
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atau kepala laboran. Data-data disimpan dalam database sebagai tempat 

penyimpanan data sehingga data lebih akurat dan lebih aman. Bahkan setiap 

QR Code dapat diatur sesuai jadwal setiap pengguna yang telah ditentukan. 

Tentu saja ini adalah solusi untuk membantu mengelola penggunaan 

laboratorium IT dan meningkatkan sistem keamanannya[7]. 

Penelitian yang sama juga dilakukan oleh Nelly Khairani Daulay, M 

Nur Alamsyah (2019) dalam penelitiannya yang berjudul monitoring sistem 

keamanan pintu menggunakan RFID dan Fingerprint berbasis Web dan 

database adalah Kemajuan teknologi memungkinkan setiap penggunaannya 

dalam aspek kehidupan menjadi lebih mudah, Penggunakan teknologi yang 

aplikatif salah satunya digunakan dalam keamanan rumah. Dalam penelitian 

ini, kunci pintu mekanik akan digantikan dengan penggunaan kartu RFID 

dan pengenalan biometrik, dalam hal ini adalah pengenalan sidik jari. 

Penggunaan kartu RFID dan sidik jari sebagai pengganti kunci pintu. Kartu 

RFID dan sidik jari akan dibaca oleh modul mikrokontroler untuk dapat 

dicocokkan dengan database. Data-data absensi akan dikirimkan ke 

webserver untuk dapat diakses dimana saja. Untuk menggerakkan pintu 

digunakan solenoid doorlock Jika sidik jari dan kartu yang dicocokkan tidak 

sesuai dengan data yang sudah tersimpan dalam program maka akan muncul 

tampilan sidik jari atau kartu anda salah. Jika sidik jari dan kartu sesuai 

dengan data yang sudah tersimpan dalam program maka pintu akan 

membuka[8]. 
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2.2 Landasan Teori 

2.2.1 QR Code 

QR Code adalah kode matriks atau barcode dua dimensi yang 

berasal dari kata “Quick Response”, dimana isi kode dapat diuraikan 

dengan cepat dan tepat. QR Code dikembangkan oleh Denso Wave, 

sebuah perusahaan Jepang yang dipublikasikan di tahun 1994.  

QR Code memiliki dua jenis, yaitu Static QR 

Code dan Dynamic QR Code.  QR Code berisi sebuah URL singkat 

yang kemudian dialihkan ke halaman web yang lain. 

Penggunaan Dynamic QR Code menyebabkan QR Code dapat 

diubah dan digunakan ulang terus menerus. 

 

                             Gambar 2.1 QR-Code 

2.2.2 Database Server 

Database server adalah program komputer yang menyediakan 

layanan data lainnya ke komputer atau program komputer, seperti 

yang ditetapkan oleh model client-server. Istilah ini juga merujuk 

kepada sebuah komputer yang didedikasikan untuk menjalankan 

program server database. Database sistem manajemen database 

yang sering menyediakan fungsi server, dan beberapa DBMSs 
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(misalnya, MySQL) secara eksklusif bergantung pada model client-

server untuk akses data. 

2.2.3 HTML (Hypertext Markup Language) 

HTML adalah singkatan dari Hypertext Markup Language. 

HTML memungkinkan seorang user untuk membuat dan menyusun 

bagian paragraf, heading, link atau tautan, dan blockquote untuk 

halaman web dan aplikasi. HTML bukanlah bahasa pemrograman, 

dan itu berarti HTML tidak punya kemampuan untuk membuat 

fungsionalitas yang dinamis. Sebagai gantinya, HTML 

memungkinkan user untuk mengorganisir dan memformat dokumen, 

sama seperti Microsoft Word. Ketika bekerja dengan HTML, Anda 

menggunakan struktur kode yang sederhana (tag dan attribute) 

untuk mark up halaman website. 

2.2.4 CSS (Cascading Style Sheet) 

CSS adalah bahasa Cascading Style Sheet dan biasanya 

digunakan untuk mengatur tampilan elemen yang tertulis dalam 

bahasa mark up, seperti HTML. CSS berfungsi untuk memisahkan 

konten dari tampilan visualnya di situs. CSS dibuat dan 

dikembangkan oleh W3C (World Wide Web Consortium) pada tahun 

1996 untuk alasan yang sederhana. Dulu HTML tidak dilengkapi 

dengan tags yang berfungsi untuk memformat halaman. Anda hanya 

perlu menulis mark up untuk situs. 

 

https://www.hostinger.co.id/tutorial/apa-itu-html/
https://www.w3.org/
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2.2.5 PHP (Hypertext Preprocessor) 

PHP  (PHP: Hypertext Preprocessor) adalah sebuah bahasa 

pemrograman server side scripting yang bersifat open source. 

Sebagai sebuah scripting language, PHP menjalankan instruksi 

pemrograman saat proses runtime. Hasil dari instruksi tentu akan 

berbeda tergantung data yang diproses. PHP merupakan bahasa 

pemrograman server-side, maka script dari PHP nantinya akan 

diproses di server. Jenis server yang sering digunakan bersama 

dengan PHP antara lain Apache, Nginx, dan LiteSpeed. 

2.2.6 Raspberry Pi 3 

Raspberry Pi, sering disingkat dengan nama Raspi, adalah 

komputer papan tunggal (single-board circuit; SBC) yang seukuran 

dengan kartu kredit yang dapat digunakan untuk menjalankan 

program perkantoran, permainan komputer, dan sebagai pemutar 

media hingga video beresolusi tinggi. Raspberry Pi dikembangkan 

oleh yayasan nirlaba, Raspberry Pi Foundation, yang digawangi 

sejumlah pengembang dan ahli komputer dari Universitas 

Cambridge, Inggris. 

 

        Gambar 2.2 Raspberry Pi 3 

https://www.niagahoster.co.id/blog/apa-itu-litespeed/
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2.2.7 Boostrap 

Bootstrap adalah framework open-source khusus front end 

yang awalnya dibuat oleh Mark Otto dan Jacob Thornton untuk 

mempermudah dan mempercepat pengembangan web di front end. 

Bootstrap memiliki semua jenis HTML dan template desain berbasis 

CSS untuk berbagai fungsi dan komponen, seperti navigasi, sistem 

grid, carousel gambar, dan tombol (button). 

Framework ini memang menghemat waktu developer karena 

tidak perlu mengelola template berkali-kali. Namun, fungsi utama 

dari Bootstrap adalah untuk membuat situs yang responsif. Interface 

website akan bekerja secara optimal di semua ukuran layar baik di 

layar smartphone maupun layar komputer/laptop. 

2.2.8 Codeigniter 

Codeigniter merupakan salah satu framework PHP yang paling 

banyak digunakan oleh web developer untuk membangun sebuah 

aplikasi berbasis website, pengembangan dari codeigniter juga 

sangat baik. Codeigniter bersifat open source dan menggunakan 

metode MVC (Model, View, Controller). Sangat mudah dalam 

pengembangan aplikasi dengan cara mvc ini karena web designer 

atau front-end developer tidak perlu lagi berhubungan dengan 

controller, dia hanya perlu berhubungan dengan view untuk 

mendesain tampilan aplikasi, karena back-end developer yang 

menangani bagian controller dan modelnya. Jadi pembagian tugas 



15  

 
 

menjadi mudah dan pengembangan aplikasi dapat di lakukan dengan 

cepat. 

2.2.9 Mysql 

MySQL adalah DBMS yang open source dengan dua bentuk 

lisensi, yaitu Free Software (perangkat lunak bebas) dan Shareware 

(perangkat lunak berpemilik yang penggunaannya terbatas). Jadi 

MySQL adalah database server yang gratis dengan lisensi GNU 

General Public License (GPL) sehingga dapat Anda pakai untuk 

keperluan pribadi atau komersil tanpa harus membayar lisensi yang 

ada. 

Seperti yang sudah disinggung di atas, MySQL masuk ke 

dalam jenis RDBMS (Relational Database Management System). 

Maka dari itu, istilah semacam baris, kolom, tabel, dipakai pada 

MySQL. Contohnya di dalam MySQL sebuah database terdapat satu 

atau beberapa tabel. 

SQL sendiri merupakan suatu bahasa yang dipakai di dalam 

pengambilan data pada relational database atau database yang 

terstruktur. Jadi MySQL adalah database management system yang 

menggunakan bahasa SQL sebagai bahasa penghubung antara 

perangkat lunak aplikasi dengan database server. 

2.2.10 XAMPP 

XAMPP adalah web server open source yang berjalan pada 

sistem operasi cross-platform (Windows, Linux, MacOS). Semua 
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yang diperlukan untuk mengelola website tersedia di XAMPP seperti 

Apache, MySQL/MariaDB, PHP, dan Perl. Meski program di 

dalamnya lengkap, XAMPP tetap merupakan web server yang 

sederhana dan ringan, 

XAMPP dipakai untuk membuat web server lokal di komputer. 

Hal ini akan memudahkan Anda dalam mengembangkan, mendesain, 

dan keperluan testing website 

2.2.11 Flowchart 

Menurut Mulyadi dalam buku Sistem Akuntansi definisi 

Flowchart yaitu: “Flowchart adalah bagan yang menggambarkan 

aliran dokumen dalam suatu sistem informasi”. Menurut Al-Bahra 

bin ladjamudin mengatakan bahwa: “Flowchart adalah bagan-bagan 

yang mempunyai arus yang menggambarkan langkah-langkah 

penyelesaian suatu masalah. Flowchart merupakan cara penyajian 

dari suatu algoritma”. 

Dari dua definisi diatas maka dapat disimpulkan bahwa 

pengertian flowchart adalah  suatu simbol yang digunakan untuk 

menggambarkan suatu arus data yang berhubungan dengan suatu 

sistem transaksi akuntansi. 

Menurut Krismiaji simbol dari bagan alir (flowchart) adalah 

sebagai berikut ini :  

 

 

https://www.niagahoster.co.id/blog/web-server-adalah/
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Tabel  2.1 Tabel 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. 

 

 

 

 

Arsip 

Arsip dokumen disimpan 

dan diambil secara 

manual. Huruf didalamnya 

menunjukkan cara 

pengurutan arsip: N = 

Urut Nomor; A = Urut 

Abjad;T = Urut Tanggal. 

 

3. 

 

 

Input / Output; 

Jurnal / Buku 

Besar 

Digunakan untuk 

menggambarkan berbagai 

media input dan output 

dalam sebuah bagan alir 

program. 

 

4. 

 

Penghubung 

Pada Halaman 

Menghubungkan bagan 

alir yang berada 

T 
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No Simbol Pengertian Keterangan 

Berbeda dihalaman yang berbeda. 

 

5. 

 

 

 

Pemrosesan 

Komputer 

Sebuah fungsi pemrosesan 

yang dilaksanakan oleh 

komputer biasanya 

menghasilkan perubahan 

terhadap data atau 

informasi 

6. 
 

Arus Dokumen 

atau 

Pemrosesan 

Arus dokumen atau 

pemrosesan; arus normal 

adalah ke kanan atau ke 

bawah. 

7.  

 

Keputusan Sebuah tahap pembuatan 

keputusan 

8.  

 

Penghubung 

Dalam Sebuah 

Halaman 

Menghubungkan bagan 

alir yang berada pada 

halaman yang sama. 

 

2.2.12 UML (Unifield Modeling Language) 

Menurut (Pressman, 2010:841) Unified Modeling Language 

(UML) adalah bahasa standar untuk menulis denah perangkat lunak. 

UML dapat digunakan untuk memvisualisasikan, menentukan, 
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membangun, dan mendokumentasikan artefak dari sistem perangkat 

lunak. Dengan kata lain, seperti arsitek bangunan membuat denah 

yang akan digunakan oleh sebuah perusahaan konstruksi, arsitek 

software membuat diagram UML untuk membantu pengembang 

perangkat lunak membangun perangkat lunak. Jika dapat memahami 

kosakata UML, maka dapat lebih mudah memahami dan 

menentukan sistem dan menjelaskan desain sistem kepada orang 

lain. 

Unifield Modeling Language merupakan salah satu metode 

pemodelan visual yang digunakan dalam perancangan dan 

pembuatan sebuah software yang berorientasikan pada objek. UML 

merupakan sebuah standar penulisan atau semacam blue print 

dimana di dalamnya termasuk sebuah bisnis proses, penulisan kelas-

kelas dalam sebuah bahasa yang spesifik. Terdapat beberapa diagram 

UML yang sering digunakan dalam pengembangan sebuah sistem, 

yaitu:  

1. Use Case : gambaran dari fungsionalitas yang diharapkan dari 

sebuah sistem, dan merepresentasikan sebuah interaksi antara 

aktor dan sistem. Di dalam use case terdapat aktor yang 

merupakan sebuah gambaran entitas dari manuasia atau sebuah 

sistem yang melakukan pekerjaan di sistem.  

Use case diagram merupakan diagram yang menggambarkan 

hubungan antara aktor dengan sistem. Use case diagram bisa 
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mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor 

dengan sistem yang akan dibuat. Use case diagram juga bisa 

digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam 

sebuah sistem dan  bisa juga mempresentasikan sebuah interaksi 

aktor dengan sistem. Komponen tersebut kemudian menjelaskan 

komunikasi antara aktor,  dengan sistem yang ada. Dengan 

demikian, use case dapat dipresentasikan dengan urutan yang 

sederhana, dan akan mudah dipahami oleh para 

konsumen. Manfaat dari use case sendiri adalah untuk 

memudahkan komunikasi dengan menggunakan domain expert 

dan juga end user, memberikan kepastian pemahaman yang pas 

tentang requirement atau juga kebutuhan sebuah sistem. 

Tabel 2.2 Simbol Use Case Diagram 
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2. Activity Diagram : merupakan gambaran alir dari aktivitas-

aktivitas didalam sistem yang berjalan.   

Tabel 2.3 Simbol Activity Diagram 

                             

3. Sequence Diagram : menggambarkan interaksi antar objek di 

dalam dan di sekitar sistem yang berupa message yang 

digambarkan terhadap waktu. 

Tabel 2.4 Simbol Sequence Diagram 
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4. Class Diagram : merupakan gambaran struktur dan deskripsi 

dari class, package, dan objek yang saling berhubungan seperti 

diantaranya pewarisan, asosiasi dan lainnya.   

Tabel 2.5 Simbol Class Diagram 

   

5. Component Diagram : diagram yang menunjukkan secara fisik 

komponen perangkat lunak pada sistem dan hubungannya antar 

mereka. Component Diagram merupakan bagian dari sistem 

yang diuraikan menjadi subsistem atau modul yang lebih kecil.  
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Tabel 2.6 Simbol Component Diagram 

 

6. Deployment Diagram : mendeskripsikan arsitektur fisik dalam 

node untuk perangkat lunak dalam sistem. Komponen perangkat 

lunak, processor, dan peralatan lain yang membangun arsitektur 

sistem secara runtime. 

Tabel 7 Simbol Deployment Diagram 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Metode Penelitian 

Salah satu metodologi untuk merancang sistem–sistem perangkat. 

Metode penelitian terdiri dari beberapa hal yaitu: 

3.1.1 Prosedur Penelitian 

         

Gambar 3.1 Prosedur Penelitian 

Gambar diatas merupakan bagan alur untuk prosedur    

penelitian yang akan dilakukan. Berikut penjelasan dari masing-

masing bagan alur. 

3.1.2 Rencana/Planning 

Perencanaan yang dilakukan pada penelitian ini yaitu membuat 

rancangan  Smart Door pada kantor kelurahan Randugunting dengan 

menggunakan website sebagai media monitoring.  

3.1.3 Analisis  

Proses analisis data dimulai dengan menelaah seluruh data 

yang tersedia dari berbagai sumber, yaitu pengamatan yang sudah 

ditulis dalam catatan lapangan, dokumen pribadi, dokumen resmi, 
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gambar foto dan sebagainya. Adapun analisis yang dilakukan adalah 

data statistik, gambar, atau vidio, keterangan-keterangan ataupun 

publikasi lainnya. Data sebagai pendukung website Smart Door pada 

kantor kelurahan Randugunting.  

3.1.4 Rancangan dan Desain 

Rancangan penelitian adalah suatu cara yang akan digunakan 

dalam pelaksanaan penelitian dan menjelaskan setiap prosedur 

penelitian mulai dari tujuan penelitian sampai dengan analisis data. 

Adapun rancangan atau desain yang akan dibuat adalah meliputi 

rancangan website. Website yang digunakan sebagai interface. 

3.1.5 Implementasi 

Hasil dari penelitian ini akan diuji coba untuk menilai seberapa 

baik website smart door pada kantor telah dibuat, serta memperbaiki 

bila ada kesalahan–kesalahan yang terjadi. Kemudian hasil dari uji 

coba tersebut akan diimplementasikan. 

 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan untuk mencari informasi 

dan data-data yang berkaitan dengan sistem yang akan dibuat adalah sebagai 

berikut: 

3.2.1 Observasi  

Metode ini dilakukan bertujuan untuk melakukan pengamatan 

dan pencatatan secara sistematis terhadap objek yang akan diteliti 
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dan mengetahui tanggapan langsung dari orang-orang yang ada di 

kantor. Dalam hal ini ialah data yang dibutuhkan untuk pembuatan 

Smart Door pada kantor dengan website, yaitu di Kantor Kelurahan 

Randugunting. 

3.2.2 Wawancara 

Teknik wawancara yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah wawancara mendalam. Wawancara mendalam merupakan 

cara mengumpulkan data atau informasi dengan cara langsung 

bertatap muka dengan informan, dengan maksud mendapatkan 

gambaran lengkap tentang topik yang diteliti. Wawancara dalam 

penelitian ini dilakukan untuk memperoleh data dan informasi yang 

ada di Kelurahan Randugunting. 

3.2.3 Studi Literatur 

Studi literatur adalah mencari referensi teori yang relevan 

dengan kasus atau permasalahan yang ditemukan, literatur yang 

didapat bersumber dari jurnal yang mengacu pada permasalahan. 
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BAB IV 

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 

4.1  Analisa Permasalahan 

Kelurahan Randugunting yang beralamat di Jalan Arum No. 26 

Randugunting Kec. Tegal Selatan, Kota Tegal. Kelurahan Randugunting 

merupakan tempat pelayanan masyarakat yang melayani pembuatan Kartu 

Keluarga, pembuatan SKU (Surat Keterangan Usaha), pembuatan KTP, 

pembuatan Akta Kelahiran, pembuatan SKTM (Surat Keterangan Tanda 

Tak Mampu) dan lain - lain. Data–data tersebut biasanya disimpan di kantor 

pegawai, seperti di atas meja, di lemari meja, dan di laci meja. Sehingga 

banyak data–data penting yang masih belum terlalu aman dari resiko 

terjadinya kehilangan data, karena selain pegawai masih banyak masyarakat 

atau orang lain yang dapat keluar masuk ruang kantor tersebut dengan 

bebas. 

Oleh karena itu perancangan sistem ini memanfaatkan website sebagai 

media monitoring pintu dan Raspberry Pi 3 sebagai mikrokontroller 

utamanya. sistem ini digunakan untuk memberikan kemudahan dalam 

memonitoring keamanan pintu secara otomatis dengan menggunakan 

website, serta dapat melihat data riwayat atau histori pengguna yang  

mengakses ruangan tersebut. 
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4.2  Analisa Kebutuhan Sistem 

Dalam proses pembuatan sistem diperlukan juga perangkat-perangkat 

untuk menunjang perancangan dan pembuatan sistem itu sendiri tidak 

terkecuali sistem yang akan dibuat ini. 

Pembuatan website smart door pada kantor menggunakan qr code 

membutuhkan perangkat lunak (software) sebagai berikut: 

4.2.1 Perangkat Lunak (software) 

Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam membangun 

perangkat ini adalah sebagai berikut: 

1. Codeigniter 

2. Boostraps 

3. Xammp Database 

4. Mysql 

 

4.3 Perancangan Sistem 

4.3.1 Perancangan Software 

Perangkat lunak yang digunakan untuk yaitu codeigniter dan 

boostraps sebagai pembuat aplikasi web untuk perancangan sistem. 

4.3.2 Use Case Diagram 

Use case diagaram merupakan suatu diagram yang 

menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem 

atau menggambarkan sebuah interaksi antara satu faktor atau lebih 

dengan sistem yang akan dibuat. 
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           Gambar 4.1 Use Case Diagram 

Tabel 4.1 Tabel Identifikasi Sistem 

No  Aktor Deskripsi 

1. Admin  1. Melakukan Login 

2. Melakukan Logout 

3. Manajemen Monitoring 

4. Melihat data pegawai 

5. Melihat data user 

2. Pegawai  1. Melakukan Login 

2. Melakukan Logout 

3. Melihat qr code 

4. Melihat profile 

 



30  

 
 

Tabel 4.2 tabel identifikasi aktor 

No  Aktor Nama Deskripsi 

1. Admin  Melakukan 

Login 

Use case ini berfungsi untuk 

melakukan kegiatan 

memasukkan/menginput email dan 

password untuk mengakses sistem 

2. Admin  Melakukan 

logout 

Use case ini berfungsi untuk keluar 

dari halaan yang sedang aktif 

3. Admin  Menajemen 

monitoring 

use case ini berfungsi untuk 

melihat atau menyampaikan secara 

real time data kedatangan pegawai 

4. Admin  Melihat 

data 

pegawai 

 Use case ini befungsi untuk 

melihat atau mengedit data 

pegawai 

5. Admin  Melihat 

data user 

Use case ini berfungsi untuk 

melihat atau mengedit data user 

6. Pegawai  Melihat qr 

code 

Use case ini berfungsi untuk 

melihat qr code 

7. Pegawai  Melihat 

profile 

Use case ini berfungsi untuk dapat 

melihat data profile pegawai 
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4.3.3 Activity Diagram 

Activity diagaram adalah bentuk visual dari alir kerja yang 

berisi aktivitas dan tindakan, yang juga dapat berisi pilihan, 

pengulangan, dan concurrency. Dalam UML, activity diagram dibuat 

untuk menjelaskan aktivitas komputer maupun alur aktivitas dalam 

organisasi. 

1. Activity Login 

  

Gambat 4.2 Activity Login 

1) Admin membuka sistem 

2) Selanjutnya sistem akan menampilkan login 

3) Kemudian admin masukkan email dan password 

4) Lalu klik login 
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5) Jika email dan password benar maka akan masuk ke menu 

dashboard, dan jika salah maka akan muncul pesan error 

dan kembali ke bagian login. 

2. Activity Pegawai 

 

Gambar 4.3 Activity Pegawai 

1) Admin mengklik tambah pegawai 

2) Kemudian sistem akan menampilkan tambah pegawai yang 

akan diisi 

3) Masukkan data-data sesuai perintah yang ada 

4) Kemudian klik simpan 

5) Lalu akan muncul qr codenya secara otomatis 

6) Dan berhasil 
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4.3.4  Class Diagram 

Class diagram adalah jenis diagram struktur statis dalam UML 

yang menggambarkan struktur sistem dengan menunjukan sistem 

class, stributnya, metode, dan hubungan antar objek. 

Gambar 4.4 Class Diagram 

Dalam class diagram sistem monitoring pada kantor diatas, 

terdapat 2 class diagram yaitu class user dan class pegawai. Sama 

halnya dengan use case diagram, user harus melakukan login karena 

iser merupakan user yang bertindak sebagai pengatur sistem. Class 

pegawai berisi semua data dan informasi pegawai seperti alamat, 

foto, id, jabatan, no hp, dan qr code. 
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BAB V 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

5.1 Implementasi Sistem 

Pada bab ini akan ditampilkan hasil dari website yang sebelumnya 

telah dirancang. Dengan komponen yang telah disiapkan, yaitu komponen 

perangkat lunak seperti codeigniter, bootstrap, xammp database, dan 

mysql. 

5.1.1 Implementasi Perangkat Lunak 

Pada implementasi perangkat lunak ini diperlukan sebuah 

software untuk mengelola kode program yang digunakan pada 

website ini. 

        

    Gambar 5.1 Tampilan Awal 

Halaman awal berisi menu Home, About Us, Login, dan 

Kontak yang apabila dieksekusi akan menjalankan suatu perintah 

dari sistem. 

 



35  

 
 

 

          

        Gambar 5.2 Login 

Halaman login untuk mengakses website dengan memasukkan 

email dan password untuk mendapatkan akses. 

 

         

Gambar 5.3 Dashboard 

Halaman dashboard berisi daftar perintah-perintah seperti data 

pegawai, data user, konfigurasi, logout yang apabila dieksekusi akan 

menjalankan suatu perintah.  
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Gambar 5.4 Tampilan Data Pegawai 

Tampilan data pegawai berisi tentang data pegawai seperti 

nama, nip, jabatan, alamat, gambar, dan qr code. 

 

 

Gambar 5.5 Tampilan Tambah Data Pegawai 

 Tampilan tambah data pegawai digunakan untuk 

menambahkan data pegawai berisi tentang nama pegawai, nip 

pegawai, jabatan pegawai, no hp, dan alamat pegawai. 
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Gambar 5.6 Tampilan Data User 

 Tampilan data user digunakan untuk menampilkan data 

user yang berisi nama, nip, email, dan level. 

 

 

Gambar 5.7 Tampilan Tambah Data User 

 Tampilan tambah data user digunakan untuk menambah 

data user yang berisi nama, nip, password. 
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Gambar 5.8 Tampilan Monitoring 

Tampilan monitoring menampilkan data waktu kedatangan 

pegawai. 
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BAB VI 

PENUTUP 

a. Kesimpulan 

Berdasarkan pada hasil penelitian, analisis, perancangan, dan 

implementasi sistem yang telah dilakukan, serta berdasarkan dari rumusan 

dan batasan masalah yang ada, maka dapat diambil kesimpulan adalah 

implementasi website smart door pada kantor menggunakan qr code 

memberikan monitoring data pegawai yang menggunakan rancangan 

website codeigniter dan boostrap, mampu memberikan data secara realtime 

ke website. 

b. Saran 

Sistem ini juga mempunyai kelemahan dan kekurangan. Oleh karena 

itu, dari penelitian ini memberikan saran yang dapat digunakan sebagai 

acuan kepada peneliti atau pengembangan yaitu sebaiknya sistem 

monitoring pada website ini dibuat dengan dilengkapi rekap monitoring 

yang dapat dicetak. 
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LAMPIRAN 

 

 

Lampiran 7.1 Coding monitoring 1 

 

Lampiran 7.2 Coding monitoring 2 
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Lampiran 7.3 Ruang Kantor Pegawai 

 

Lampiran 7.4 Bagian dalam Ruang Kantor Pegawai 
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1. Wawancara 

 

Lampiran 7.5 Foto Bersama Sekertaris Keluraharan Randugunting 

 

Lampiran 7.6 Foto Sekertaris Kelurahan Randugunting 
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2. Alat Projek 

 

Lampiran 7.7 Alat Smart Door Bagian Depan 

 

Lampiran 7.8 Rangkaian Alat Bagian Belakang 
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Lampiran 7.9 Alat saat dijalankan dan posisi pintu terbuka 
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