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ABSTRAK 

MEGAWATI 

Perancangan Sistem Informasi Profil Sekolah Berbasis Website 

Sebagai Media Promosi Pada MIS Al-Hasbi Desa Nogo Rejo  

2021 

 

Profil sekolah merupakan sarana dalam melihat kegiatan dan sebagai media 

promosi dari suatu sekolah. MIS Al-Hasbi adalah salah satu sekolah Islam yang 

terletak di desa Nogo Rejo. Sekolah ini pada awalnya belum memiliki profil dalam 

mempromosikan sekolahnya. Penulis merancang membangun profil sekolah untuk 

memberikan manfaat yang besar bagi orang tua dalam melihat informasi yang 

diberikan oleh sekolah ini. Dalam profil tersebut, orang tua dapat melakukan 

konsultasi yang kemudian akan diberi tindakan lanjut oleh tim terkait dari sekolah 

MIS Al-Hasbi dalam melakukan pendekatan kepada orang tua dan mengajak anak 

mereka untuk sekolah di MIS Al-Hasbi. Dengan terciptanya profil ini, orang tua 

dan pihak sekolah akan terbantu dalam melaksanakan kegiatan pendaftaran siswa 

baru. 

 

Kata Kunci: sistem informasi, profil, MIS Al-Hasbi, sekolah 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Berkembangnya teknologi informasi dan ilmu pengetahuan saat ini 

membuat segala sesuatunya menjadi lebih canggih dan serba modern sehingga 

banyak orang menjadikan hal tersebut sebagai acuan untuk memajukan usaha di 

bidangnya masing-masing. Hal ini menjadikan teknologi sebagai kebutuhan dalam 

mempermudah aktivitas manusia sehari-hari, seperti aktivitas di bidang 

pemerintahan, kedokteran, militer, perkantoran, hiburan dan lainnya. Salah satu 

diantaranya adalah di bidang pendidikan. Pada bidang pendidikan sendiri tidak 

kalah maju dari bidang lainnya, ini dibuktikan dengan banyaknya usaha yang 

dilakukan oleh beberapa pihak sekolah untuk membuat sekolah mereka menjadi 

salah satu sekolah yang paling diminati. Hal itu tidak terlepas dari bagaimana cara 

mempromosikan keunggulan yang ada pada sekolah mereka. 

Promosi sekolah merupakan suatu kegiatan untuk mengkomunikasikan 

produk pendidikan kepada konsumen atau calon siswa. Kegiatan promosi 

memerlukan kebijakan-kebijakan strategis agar dapat memaksimalkan hasil 

promosi.(Isa Rosita et al., 2020). 

Kemajuan arus teknologi saat ini membuat sistem informasi semakin 

dibutuhkan sebagai sarana promosi. Bidang pendidikan sekalipun membutuhkan 

suatu sistem informasi untuk dijadikan sebagai media promosi. Saat ini banyak 

sekali media promosi yang telah kita jumpai, seperti brosur cetak, baliho, spanduk, 
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serta memanfaatkan teknologi yang saat ini telah berkembang yaitu website. 

Website adalah portal yang bisa diakses melalui internet dari mana saja dan kapan 

saja. Hal itu dikarenakan internet yang mudah diakses, cepat memberikan 

informasi, serta tidak dibatasi jarak dan waktu.  

Menurut Bekti dalam (Rosmiati, 2020), menjelaskan bahwa Website adalah 

kumpulan halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, 

gambar diam atau gerak, animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya, baik 

bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang 

saling terkait, yang masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan 

halaman. 

Pada era ini, banyak pihak yang berlomba-lomba mempromosikan sekolah 

mereka menjadi yang terbaik dengan sumber daya yang ada dan memanfaatkan 

Promosi dari media internet. Menciptakan sebuah sistem informasi berbasis website 

yang memuat berbagai data siswa dan data guru untuk mempermudah siswa, guru 

dan karyawan mendapatkan informasi pada sekolah tersebut, keberadaan sistem 

informasi profil sekolah berbasis website ini banyak mendapatkan perhatian khusus 

serta tanggapan yang sangat bagus dari berbagai pihak baik itu dari tenaga 

kependidikan, siswa dan juga masyarakat serta membuat website sekolah pada saat 

ini menjadi sangat penting. Secara umum bentuk dari website berupa gambar, suara, 

maupun video, yang dapat memberikan kemudahan bagi banyak orang dalam 

berbagai hal, dan dapat memberikan informasi yang lebih cepat dan efisien. 

Masyarakat tentunya sangat membutuhkan sebuah informasi yang jelas 

terkait dengan pendidikan untuk anak-anak mereka. Sulitnya para orang tua 
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menemukan informasi mengenai sekolah terkadang menjadi kendala tersendiri bagi 

sekolah untuk mendapatkan calon siswa, ini membuat pihak sekolah harus 

membuat usaha kebijakan serta langkah untuk menentukan strategi dalam rangka 

memaksimalkan kegiatan untuk mempromosikan sekolah. dengan tuntutan era 

teknologi yang serba terkomputerisasi, Hal tersebut akan membawa perubahan bagi 

sekolah. Namun dalam menentukan sebuah kebijakan tersebut bukanlah suatu hal 

yang mudah untuk dilakukan.  

Permasalahan yang sering didapatkan oleh tim promosi adalah kurang 

maksimalnya hasil dari promosi karena pemilihan media promosi masih dilakukan 

tanpa adanya pertimbangan rencana yang matang. Hal ini dapat membuat biaya 

promosi yang akan membesar dengan hasil penjaringan calon siswa yang sedikit. 

Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah sistem yang dapat mendukung kegiatan dalam 

menentukan kebijakan strategi promosi sekolah. Dalam hal ini sekolah yang dapat 

menarik perhatian dari penulis sebagai tempat penelitian untuk membuat sistem 

informasi profil sekolah sebagai media promosi adalah Madrasah Ibtidaiyah Swasta 

Al-Hasbi.  

MIS Al-Hasbi sendiri berdiri pada tahun 2003. Pertama kali berdiri MIS Al-

Hasbi memiliki murid 32 orang dengan 1 ruang kelas dan di didik oleh 3 orang 

guru. Tahun ke dua yaitu 2004 jumlah murid Al-Hasbi terus bertambah sehingga 

pada tahun 2004 menerima siswa baru sebanyak 2 ruang kelas dan sampai sekarang 

terus bertambah muridnya. Gedung yang digunakan MIS Al-Hasbi adalah wakaf 

dari salah satu masyarakat desa Nogo Rejo. Pertama kali berdiri MIS Al-Hasbi 

memiliki 1 unit gedung yang terdiri dari 3 ruang kelas dan sampai sekarang 
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memiliki 3 unit gedung yang terdiri dari 10 ruang kelas, 1 ruang kantor kepala 

sekolah, 1 ruang guru dan TU, 1 ruang UKS dan 1 Perpuatakaan ditambah 

Musholah. MIS Al-Hasbi terletak di Desa Nogo Rejo Dusun 1 Kecamatan Galang 

Kabupaten Deli Serdang Provinsi Sumatera Utara. 

Dari penjelasan diatas, apabila MIS Al-Hasbi yang akan memiliki Sistem 

Informasi Profil Sekolah berbasis website secara otomatis akan lebih meningkatkan 

status pada sekolah sehingga dapat bersaing dengan sekolah lain  karena memiliki 

keunggulan yang tidak dimiliki sekolah lain.  

Berdasarkan uraian dari latar belakang yang sudah ditulis, dengan adanya 

pemikiran tersebut, muncul suatu ide dengan judul skripsi “PERANCANGAN 

SISTEM INFORMASI PROFIL SEKOLAH BERBASIS WEBSITE 

SEBAGAI MEDIA PROMOSI PADA MIS AL-HASBI DESA NOGO REJO”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana merancang sistem informasi profil sekolah berbasis website 

sebagai media promosi pada MIS Al-Hasbi Desa Nogo Rejo? 

2. Bagaimana membuat media konsultasi dalam menghubungkan pihak 

sekolah dengan orang tua? 

3. Bagaimana melakukan hosting sistem informasi profil sekolah ke dalam 

server lokal? 
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1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang ditentukan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Penelitian ini membahas sistem informasi profil sekolah sebagai media 

promosi pada MIS Al-Hasbi Desa Nogo Rejo. 

2. Rancang bangun website menggunakan bahasa pemrograman PHP Native 

dan database SQL. 

3. CSS yang digunakan adalah CSS Native. 

4. Data pendukung sistem informasi diambil dari sekolah MIS Al-Hasbi 

 

1.4 Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan penelitian yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Untuk merancang sistem informasi profil sekolah berbasis website sebagai 

media promosi pada MIS Al-Hasbi Desa Nogo Rejo. 

2. Untuk membuat media konsultasi dalam menghubungkan pihak sekolah 

dengan orang tua. 

3. Untuk melakukan hosting sistem informasi profil sekolah ke dalam server 

lokal. 

 

 

 



 

 

6 

1.5 Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat penelitian yang akan diberikan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Memudahkan MIS Al-Hasbi Desa Nogo Rejo untuk berbagi informasi 

mengenai fasilitas dan sarana yang di miliki. 

2. Memudahkan para orangtua yang ingin berkonsultasi dan mendaftarkan 

anak mereka di sekolah MIS Al-Hasbi Desa Nogo Rejo. 

3. Memudahkan MIS Al-Hasbi dalam melakukan kegiatan promosi pada 

sekolah secara maksimal. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Sistem 

Secara umum sistem merupakan sekumpulan komponen dan elemen yang 

saling terhubung dan berinteraksi untuk bekerja sama dalam mencapai suatu tujuan 

yang diinginkan. Menurut Muhamad Muslihudin dan Oktafianto dalam (Nugraha 

& Pramukasari, 2017) Sistem adalah sekumpulan komponen atau jaringan kerja 

dari prosedur- prosedur yang saling berkaitan dan saling bekerja sama membentuk 

suatu jaringan kerja untuk mencapai tujuan tertentu.  

Menurut Julianto Sunu Punjul Tyoso dalam  (Nugraha & Pramukasari, 

2017) Sistem merupakan suatu kumpulan dari komponen-komponen yang 

membentuk satu kesatuan.  Menurut SIHOTANG, 2018 Sistem merupakan suatu 

jaringan kerja dari prosedur-prosedurnya yang saling berhubungan, berkumpul 

bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu 

sasaran tertentu. 

Hal inilah yang membuat kerjasama dan integrasi antar komponennya 

menjadi sangat penting. Karena kembali lagi, sistem merupakan gabungan dari 

berbagai elemen yang membentuk suatu proses kerja. Jika misalnya di tengah jalan 

ada suatu gangguan, maka langsung berakibat ke proses yang lainnya juga 

(Ladjamudin, 2017). 

. 
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2.1.1 Karakteristik Sistem 

Menurut Jogiyanto dalam (Wongso, 2016), Suatu sistem mempunyai 

karakteristik atau sifat-sifat yang tertentu, yaitu mempunyai komponen- komponen 

(components), batas sistem (boundary), lingkungan luar sistem (environments), 

penghubung (interface), masukan (input), keluaran (output), pengolah (process) 

dan sasaran (objectives) atau tujuan (goal). 

1. Komponen Sistem  

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, yang 

artinya saling bekerjasama membentuk suatu kesatuan. Komponen-

komponen sistem atau elemen-elemen sistem dapat berupa suatu subsistem 

atau bagian-bagian dari sistem. Setiap sub- sub sistem mempunyai sifat-sifat 

dari sistem yang menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi 

proses sistem secara keseluruhan. 

2. Batas Sistem  

Batas sistem (boundary) merupakan daerah yang membatasi antara suatu 

sistem dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas 

sistem ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai satu kesatuan. 

Batas suatu sistem menunjukkan ruang lingkup (scope) dari sistem tersebut. 

3. Lingkungan Luar Sistem  

Lingkungan luar (environment) dari suatu sistem adalah apapun diluar batas 

dari sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem 

dapat bersifat menguntungkan dan dapat juga bersifat merugikan. 

Lingkungan luar yang menguntungkan merupakan energi dari sistem 
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dengan demikian harus dijaga dan dipelihara, sedangkan lingkungan luar 

yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan kalau tidak maka akan 

mengganggu kelangsungan hidup dari sistem. 

4. Penghubung Sistem 

Penghubung (interface) merupakan media penghubung antara subsistem 

dengan subsistem lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-

sumber daya mengalir dari satu subsistem ke subsistem lainnya. Keluaran 

(output) dari subsistem akan menjadi masukan (input) pada sistem lainnya 

dengan penghubung satu subsistem dapat berintegrasi dengan subsistem 

lainnya membentuk satu kesatuan. 

5. Masukan  

Masukan (input) sistem adalah energi yang dimasukkan ke dalam sistem. 

Masukan dapat berupa masukan perawatan (maintenance input) dan 

masukan (signal input). Masukan perawatan (maintenance input) adalah 

energi yang dimasukkan supaya sistem tersebut dapat beroperasi. Masukan 

sinyal (signal input) adalah energi yang diproses untuk didapatkan 

keluarannya. 

6. Keluaran  

Sistem Keluaran (output) adalah hasil dari energi yang diolah dan 

diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna dan sisa keluaran dapat 

merupakan masukan untuk subsistem yang lain atau kepada supra sistem. 
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7. Pengolah Sistem  

Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolahan atau sistem itu 

sendiri sebagai pengolahnya. Pengolah yang akan merubah masukan 

menjadi keluaran. 

8. Sasaran Sistem  

Suatu sistem pasti mempunyai tujuan (goal) atau sasaran (objektif). Kalau 

suatu sistem tidak mempunyai sasaran maka operasi sistem tidak akan ada 

gunanya. Sasaran dari sistem sangat menentukan sekali masukan yang 

dibutuhkan sistem. Suatu sistem dikatakan berhasil bila mengenai sasaran 

aturan tertentu. 

 

2.1.2 Elemen Sistem 

Elemen pembentuk suatu sistem dapat dibagi menjadi tujuh bagian, yaitu 

(Hutahaean, 2015): 

1. Tujuan 

Sesuatu yang menjadi titik akhir dan harapan akan hasil yang dicapai. Hal 

ini bisa menjadi acuan untuk membentuk sistem yang baik agar hasilnya 

sesuai. 

2. Input 

Segala hal yang dimasukkan untuk diproses baik itu berupa unsur fisik 

maupun non fisik. Tanpa adanya input, tidak akan ada sesuatu yang bisa 

diproses. 
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3. Proses 

Urutan untuk mengubah unsur input menjadi hasil output melalui komponen 

yang saling berkaitan satu sama lain. 

4. Output 

Output adalah hasil yang muncul setelah unsur input selesai diproses. Hal 

ini bisa berupa objek fisik atau abstrak berupa data/informasi. 

5. Batas 

Pemisah antara sistem dan lingkungan luar sehingga tidak mengganggu satu 

sama lain. 

6. Kontrol dan Feedback 

Sebagai bentuk pengendalian terhadap sistem dengan menggunakan hasil 

output sebagai feedback untuk proses input selanjutnya. 

7. Lingkungan 

Lingkungan adalah ekosistem di sekitar yang mampu mempengaruhi baik 

secara positif ataupun negatif. 

 

2.1.3 Klasifikasi Sistem 

Suatu sistem dapat diklasifikasikan dari beberapa sudut pandangan menurut 

Jogiyanto dalam (Wongso, 2016), diantaranya adalah sebagai berikut:  

1. Sistem menurut bentuk fisiknya 

a. Sistem Abstrak (abstract system)  



 

 

12 

Sistem abstrak adalah sistem yang berupa pemikiran atau ide- ide yang 

tidak tampak secara fisik. Contoh: Sistem teologi adalah sebuah susunan 

gagasan mengenai Tuhan, manusia dan alam.  

b. Sistem Fisik (physical system)  

Sistem fisik merupakan sistem yang ada secara fisik. Contoh: Sistem 

peredaran darah, sistem sekolah, sistem transportasi, sistem komputer. 

2. Sistem menurut terjadinya sistem  

a. Sistem Alamiah (natural system) 

b. Sistem alamiah adalah sistem yang terjadi melalui proses alam, tidak 

dibuat manusia. Contohnya: pergantian siang dan malam, erosi dan 

bencana alam.  

c. Sistem Buatan Manusia (human made system) 

d. Sistem buatan manusia adalah sistem yang dirancang oleh manusia. 

Contohnya: Sistem Komputer dan sistem irigasi. 

3. Sistem menurut kejadian masa depan 

a. Sistem Tertentu (deterministic system) 

b. Sistem tertentu adalah sistem yang beroperasi dengan tingkah laku yang 

sudah dapat diprediksi. Contoh: Hasil pertandingan sepak bola, dan 

prestasi.  

c. Sistem Tak Tentu (probabilistic system) 

d. Sistem tak tentu adalah sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat 

diprediksi karena mengandung unsur probabilitas. Contoh: Sistem 

kematian.  
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4. Sistem menurut sifatnya  

a. Sistem Tertutup (closed system) 

Sistem tertutup merupakan sistem yang tidak berhubungan dan tidak 

terpengaruh dengan lingkungan luarnya, sistem ini bekerja secara 

otomatis tanpa adanya turut campur tangan dari pihak diluarnya. Secara 

teoritis sistem tertutup ini ada, tetapi kenyataannya tidak ada sistem 

yang benar-benar tertutup, yang ada hanyalah relatively closed system 

(secara relatif tertutup, tetapi tidak benar-benar tertutup). Contoh: 

Sistem adat masyarakat Baduy.  

b. Sistem Terbuka (open system) 

Sistem terbuka adalah sistem yang berhubungan dan terpengaruh 

dengan lingkungan luarnya. Sistem ini menerima masukan dan 

menghasilkan keluaran untuk lingkungan luar atau subsistem lainnya. 

Contoh: Sistem musyawarah. 

 

2.1.4 Contoh-contoh Sistem 

Berikut ini adalah contoh-contoh sistem yang dibagi menjadi beberapa 

bagian antara lain: 

1. Sistem Ekonomi 

Sistem ini merupakan aturan serta prosedur terkait bidang ekonomi yang 

mengatur segala transaksi yang ada. Tujuannya untuk mengembangkan 

ekonomi masyarakat agar jadi lebih baik. 
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2. Sistem Pemerintahan 

Sistem ini terdiri dari banyak unsur mulai dari tingkat RT dan RW hingga 

presiden. Semuanya bekerjaa sama demi menciptakan sebuah negara yang 

teratur. 

3. Sistem Otomotif 

Sistem ini adalah segala sesuatu yang membentuk kendaraan sehingga 

mampu bekerja dan digunakan secara baik. Komponen penyusunan mulai 

dari busi, karburator, piston dan lain sebagainya. 

4. Sistem Operasi Komputer 

Sistem ini merupakan software yang menjadi nyawa dari perangkat 

komputer. OS juga contoh sistem non fisik karena bentuknya abstrak tak 

dapat dilihat mata secara langsung. 

 

2.2 Informasi 

Menurut Pamungkas, 2017 Informasi adalah data yang telah diolah menjadi 

bentuk lain yang lebih berguna atau bernilai bagi yang pemakai dan dapat dijadikan 

sebagai bahan dalam pengambilan keputusan. 

Menurut Tata Sutabri dalam (Muhidin, 2017) pada buku Analisis Sistem 

Informasi, Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau 

diinterpretasikan untuk digunakan dalam proses pengambilan keputusan. 

Gordon B. Davis dalam (Antares, 2020) mendefinisikan bahwa informasi 

adalah data yang telah diolah menjadi sebuah bentuk yang berarti bagi penerimanya 

dan bermanfaat bagi pengambilan keputusan saat ini atau mendatang. 
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Dari beberapa definisi informasi yang ada diatas, dapat penulis simpulkan 

bahwa informasi adalah data yang telah melalui beberapa proses pengolahan dan 

kajian untuk dapat disajikan dan digunakan sebagai bentuk pengambilan sebuah 

keputusan bagi penerimanya. 

 

2.3 Teknologi Informasi 

Teknologi informasi merupakan hasil pengolahan data sehingga menjadi 

bentuk yang penting bagi penerimanya dan mempunyai kegunaan sebagai dasar 

dalam pengambilan keputusan yang dapat dirasakan akibatnya secara langsung saat 

itu juga atau secara tidak langsung pada saat mendatang (Edhy, 2020). Untuk 

memperoleh informasi, diperlukan adanya data yang akan diolah dan unit pengolah 

(Astuti, 2017). 

Teknologi informasi dapat dianggap sebagai resolusi ketidakpastian; itu 

adalah yang menjawab pertanyaan "apa itu entitas" dan dengan demikian 

mendefinisikan esensi dan sifat karakteristiknya. Ini terkait dengan data, karena 

data mewakili nilai yang dikaitkan dengan parameter, dan informasi adalah data 

dalam konteks dan dengan makna yang dilampirkan. Informasi juga berkaitan 

dengan pengetahuan, karena pengetahuan menandakan pemahaman konsep abstrak 

atau konkret. Dalam hal komunikasi, informasi dinyatakan baik sebagai isi pesan 

atau melalui pengamatan langsung atau tidak langsung. Apa yang dirasakan dapat 

ditafsirkan sebagai pesan dalam dirinya sendiri, dan dalam pengertian itu, informasi 

selalu disampaikan sebagai isi pesan. 
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Teknologi Informasi adalah seperangkat alat yang membantu manusia kerja 

dengan informasi dan melakukan tugas-tugas yang berhubungan dengan proses 

informasi. Teknologi informasi tidak hanya terbatas yang pada teknologi komputer 

(perangkat keras dan perangkat lunak) yang digunakan untuk memproses dan 

menyimpan informasi, melainkan juga mencakup teknologi komunikasi untuk 

mengirimkan informasi (Martin, 1999). Teknologi Informasi adalah teknologi yang 

menggabungkan komputasi (komputer) dengan jalur komunikasi berkecepatan 

tinggi yang membawa data, suara, dan video. 

 

2.4 Sistem Informasi 

Sistem Informasi adalah data yang dikumpulkan, dikelompokkan dan diolah 

sedemikian rupa sehingga menjadi sebuah satu kesatuan informasi yang saling 

terkait dan saling mendukung sehingga menjadi suatu informasi yang berharga bagi 

yang menerimanya. Atau dalam pengertian lainnya, Sistem Informasi merupakan 

kumpulan elemen yang saling berhubungan satu sama lain yang membentuk satu 

kesatuan untuk mengintegrasikan data, memproses dan menyimpan serta 

mendistribusikan informasi.Sistem informasi adalah sebuah rangkaian prosedur 

formal dimana data dikumpulkan, diproses menjadi informasi, dan didistribusikan 

kepada para pemakai. Nilai tambah dari Sistem Informasi adalah adalah 

memperbaiki kualitas dan mengurangi biaya produksi dan jasa, memperbaiki 

efisiensi, memperbaiki decision making capabilities, serta menaikkan the sharing 

of knowledge. Terdapat tiga aktivitas pada sistem informasi: 
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1. Input adalah sekumpulan data mentah dalam organisasi maupun di luar 

organisasi untuk diproses dalam suatu sistem ekonomi. 

2. Processing adalah konversi/pemindahan, manipulasi dan analisis input 

mentah menjadi bentuk yang lebih berarti bagi manusia. 

3. Output adalah distribusi informasi yang sudah diproses ke anggota 

organisasi dimana output tersebut akan digunakan. 

 

Menurut Rahat dalam (Rakhmadian et al., 2017) menerangkan bahwa 

sistem informasi merupakan salah satu solusi dari permasalahan-permasalahan 

yang dihadapi organisasi, dan berguna untuk menghadapi tantangan di masa 

sekarang. 

Menurut O’Brien dan Marakas dalam (Andry et al., 2018) menyatakan 

bahwa pengertian sistem informasi merupakan kombinasi teratur dari orang-orang, 

hardware, software, jaringan komunikasi dan sumber daya yang mengumpulkan, 

mengubah, dan menyebarkan informasi dalam sebuah organisasi. 

Menurut Hutahaean dalam (Anjano & Nurhatisyah, ST, SST, 2020) sistem 

informasi adalah suatu sistem didalam suatu organisasi yang mempertemukan 

kebutuhan pengelolaan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial, 

dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu 

dengan laporan-laporan yang dibutuhkan. 
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2.5 Perancangan 

Menurut Sofyan, Gustomi, & Fitrianto, 2016 Perancangan atau desain 

didefinisikan sebagai sebuah proses pada aplikasi untuk berbagai teknik dan prinsip 

bagi tujuan pendefinisian suatu perangkat, suatu proses atau sistem dalam detail 

yang memadai untuk memungkinkan realisasi fisiknya. 

Menurut Nataniel Dengen dan Heliza Rahmania Hatta dalam (Siregar, H. 

F., Siregar, Y. H., & Melani, 2018) perancangan didefinisikan sebagai proses 

aplikasi berbagai teknik dan prinsip bagi tujuan pendefinisian suatu perangkat, 

suatu proses atau sistem dalam detail yang memadai untuk memungkinkan realisasi 

fisiknya. Untuk mengendalikan proses desain, A. Davis mengusulkan serangkaian 

prinsip-prinsip dasar dalam perancangan sebagai berikut:  

1. Desain tidak boleh menderita karena tunnel vision (visi terowongan). 

2. Desain tidak boleh berulang. 

3. Desain harus terstruktur untuk mengakomodasi perubahan. 

4. Desain harus terstruktur untuk berdegradasi dengan baik, bahkan pada saat 

data dan event-event (kejadian-kejadian) menyimpang atau menghadapi 

kondisi operasi. 

5. Desain bukan pengkodean dan pengkodean bukanlah desain. 

6. Desain harus dinilai kualitasnya pada saat desain dibuat, bahkan setelah jadi. 

7. Desain harus dikaji untuk meminimalkan kesalahan-kesalahan. 
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Menurut Ladjamuin dalam (Galih Pradana & Nita, 2019) mengemukakan 

bahwa perancangan adalah kegiatan yang bertujuan untuk merancang atau 

mendesain sistem baru dan dapat digunakan untuk menyelesaikan permasalahan 

yang dihadapi perusahaan dari dipilihnya suatu alternatif sistem yang sangat baik. 

 

2.6 Sekilas Tentang MIS Al-Hasbi Desa Nogo Rejo 

Madrasah Ibtidaiyah Swasta Al-Hasbi merupakan tempat para orang tua 

menitipkan anaknya untuk mendapatkan pendidikan formal. Madrasah Ibtidaiyah 

Swasta Al-Hasbi setara dengan Sekolah Dasar, sekolah yang ditujukan untuk anak 

berusia sekitar 7 hingga 12 tahun. Salah satu sekolah Dasar yang ada di Desa Nogo 

Rejo adalah MIS Al-Hasbi. Sekolah ini merupakan salah satu sekolah dasar yang 

terletak di Jl. Besar Desa Nogo Rejo Dusun I, Provinsi Sumatra Utara. 

Tujuan MIS Al-Hasbi dalam mengembangkan pendidikan ini adalah 

sebagai berikut ini.  

1. Meningkatkan prilaku budi pekerti luhur 

2. Meningkatkan Imtak dan Iptek 

3. Meningkatkan keterampilan siswa dengan bakat serta minat 

4. Meningkatkan kepribadian seutuhnya 

5. Mempersiapkan siswa untuk melanjutkan pendidikan kejenjang 

yang lebih tinggi (Wajar 12 tahun)  

6. Meningkatkan Profesionalisme personal  
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2.7 Pengembangan Perangkat Lunak 

Metode perancangan software berdasarkan teori model waterfall terdiri dari 

tahapan utama yang langsung mencerminkan dasar pembangunan kegiatan 

(Sommerville, 2007). Berikut ini tahapannya: 

1. Requirements Definition 

Layanan, batasan, dan tujuan dari sistem ditetapkan melalui konsultasi 

dengan pengguna sistem. Semua itu didefinisikan secara detail dan 

bertindak sebagai spesifikasi sistem. 

2. System and software Design 

Proses disain sistem membagi kebutuhan menjadi hardware atau software. 

Ini menetapkan hampir seluruh perancangan sistem. Disain software 

melibatkan pengidentifikasian dan penggambaran mengenai pemisahan 

dasar sistem software dan hubungannya. 

3. Implementation and unit testing 

Dalam tahap ini, design software adalah menyadari sebagai kumpulan 

program atau satuan program. Unit testing melibatkan verifikasi bahwa 

setiap unit telah mencapai spesifikasinya. 

4. Integration and system testing 

Satuan program atau kumpulan program diintegrasikan dan di tes sebagai 

sistem yang telah selesai, untuk menjamin bahwa kebutuhan software telah 

terpenuhi. Setelah pengetesan, sistem software dikirimkan kepada 

pelanggan. 
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5. Operation and maintenance 

Biasanya, ini adalah bagian siklus hidup software yang paling lama. Sistem 

diinstall    dan    dimasukkan    kedalam    penggunaan. Pemeliharaan   

melibatkan pembenaran kesalahan yang tidak ditemui dalam tahap awal 

siklus, meningkatkan implementasi satuan sistem, dan meningkatkan 

layanan sistem sehubungan ditemukannya kebutuhan baru. 

 

2.8 Unified Modeling Language 

Pada penelitian ini penulis menggunakan UML (Unified Modeling 

Language) sebagai bahasa pemodelan untuk merancang dan mendesain sistem. 

Menurut Siti Fatima dalam (Suendri, 2018) Unified Modeling Language 

(UML) adalah sebuah bahasa yang berdasarkan grafik atau gambar untuk 

memvisualisasi, menspesifikasikan, membangun, dan pendokumentasian dari 

sebuah sistem pengembangan software berbasis OO (Object-Oriented).  

Menurut M Teguh Prihandoyo, 2018 Unified Modeling Language adalah 

salah satu metode pemodelan visual yang digunakan dalam perancangan dan 

pembuatan sebuah software yang berorientasikan pada objek.  

Menurut Grady Booch dalam (M Teguh Prihandoyo, 2018) 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 Use Case diagram, Activity Diagram, 

Sequence Diagram. 
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2.8.1 Use Case Diagram 

Diagram Use case menyajikan interaksi antara use case dan aktor dimana 

aktor dapat berupa orang, peralatan atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem 

yang sedang dibangun. Use case menggambarkan fungsionalitas sistem atau 

persyaratan - persyaratan yang harus dipenuhi sistem dari pandangan pemakai. 

Adapun simbol-simbol dalam Use Case Diagram dapat dilihat pada tabel yang 

terlampir pada tabel 2.1. 

 

 

Tabel 2.1 Elemen Use Case Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Actor 

Menspesifikan himpunan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case 

 
Use Case 

Deskripsi urutan aksi-sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang terukur  

 
System 

Menspesifikasian paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas 

 

 

Association 

Simbol yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya 

 

 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen mandiri (independent) 

akan mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen yang tidak 

mandiri 
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Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan struktur 

data dari objek yang ada di atasnya objek 

induk (ancestor) 

 

 

<<extend>> 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case target 

memperluas perilaku dari use case sumber 

pada suatu titik yang diberikan 

 

<<include>> 

Include 

Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.8.2 Activity Diagram 

Activity Diagrams adalah sesuatu yang menggambarkan berbagai alir 

aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir 

berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity 

Diagram juga dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada 

beberapa eksekusi. Activity Diagram merupakan state diagram khusus, di mana 

sebagian besar state adalah action dan sebagian besar transisi di-trigger oleh 

selesainya state sebelumnya atau internal processing. Oleh karena itu Activity 

Diagram tidak menggambarkan behaviour internal sebuah sistem dan interaksi 

antar subsistem secara eksak. Activity Diagram menggambarkan berbagai alir 

aktifitas (work flow) dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana awal dari 

masing-masing alir aktifitas, decision yang mungkin terjadi dan bagaimana akhir 

dari aktifitas tersebut  (Ladjamudin, 2017). 
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Digaram ini merupakan aliran data yang terbaru. Secara teknis, diagram 

aktivitas menggabungkan ide-ide proses pemodelan dengan teknik yang berbeda 

termasuk model cara, state charts. Activity Diagram mempunyai elemen dalam 

memodelkan sebuah sistem. Elemen yang digunakan dijelaskan pada  tabel 2.2. 

 

Tabel 2.2 Elemen Activity Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 
Action State 

Menandakan sebuah aktivitas 

 

 Initial State 

 

Titik awal untuk memulai suatu aktivitas 

 

 

Final State 

Titik akhir untuk mengakhiri aktivitas 

 Decision 

 

Pilihan untuk mengambil keputusan 

 Flow Final 

 

Untuk mengakhiri suatu aliran 

 Transition 

 

Menunjukan.aktifitas.selanjutnya 

setelah aktivitas sebelumnya 

 

 

 

 

Synchronization 

Dibagi menjadi 2 yaitu fork dan 

join: Fork.digunakan.untuk memecah 

behaviour menjadi activity atau action 

yang paralel, sedangkan join.untuk 

menggabungkan kembali activity atau 

action yang parallel 
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 Swimlane 

 

Untuk melakukan partisi atau pembagian 

 

 
Signal Accept State 

Tanda penerimaan 

 
Signal Send State 

Tanda pengiriman 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.8.3 Sequence Diagram 

Sequence Diagram digunakan untuk menunjukkan aliran fungsionalitas 

yang disusun berdasarkan urutan waktu. Sequence Diagram menjelaskan interaksi 

objek yang disusun berdasarkan urutan waktu. Secara mudah, Sequence Diagram 

adalah gambaran tahap demi tahap untuk menghasilkan sesuai dengan Use Case 

Diagram. Berikut komponen-komponen yang ada pada Sequence Diagram.  

 

Tabel 2.3 Elemen Sequence Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Objek 

Menggambarkan objek/orang yang 

berintraksi di dalam sistem 

 Stimulus Menggambarkan pengiriman pesan 

 

Self Stimulus 

Menyatakan suatu objek mengirimkan 

pesan untuk menjalankan oprasi yang ada 

pada objek lain. 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 
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2.9 Flowchart 

Menurut Ilham Akhsanu Ridlo, 2017 Flowchart adalah penggambaran 

secara grafik dari langkah-langkah dan urut-urutan prosedur dari suatu program. 

Flowchart menolong analis dalam untuk memecahkan masalah ke dalam segmen-

segmen yang lebih kecil dan menolong dalam menganalisis alternatif-alternatif lain 

dalam pengoperasian. 

Menurut Saputra, Susano, & Astuti, 2018 Flowchart merupakan gambaran 

secara grafik dari langkah-langkah dan urutan-urutan prosedur dari suatu program 

yang dibuat. Flowchart menggambarkan urutan logika dari suatu prosedur 

pemecahan masalah, sehingga flowchart merupakan langkah-langkah penyelesaian 

masalah yang dituliskan dalam simbol-simbol tertentu. 

Menurut Syamsiah, 2019 Pengertian Flowchart (Diagram Alir) atau di sebut 

Flowchart merupakan bagan (Chart) yang mengarahkan alir (flow) di dalam 

prosedur atau program sistem secara logika. Flowchart adalah cara untuk 

menjelaskan tahap-tahap pemecahan masalah dengan merepresentasikan simbol- 

simbol tertentu yang mudah dipahami, mudah digunakan dan standar. Berikut 

merupakan simbol-simbol flowchart yang dapat dilihat pada tabel di bawah ini:  
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Tabel 2.4 Simbol Flowchart 

No. Simbol Arti 

1.  Input / Output untuk 

masukkan / keluaran, 

menunjukkan hasil dari 

suatu proses 

2.  Proses  

Menunjukkan setiap 

proses yang dilakukan 

3.   Penghubung, Keluar atau 

masuk dari bagian lain 

flowchart, khususnya 

halaman yang sama 

4.  Anak panah  

Merepresentasikan alur 

kerja 

5.   Keputusan  

Yang akan menghasilkan 

beberapa kemungkinan 

6.  Predefined Process 

Rincian operasi berada di 

tempat lain 
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7.   Preparation  

Yang menyediakan 

tempat pengolahan 

8.  Terminal  

Untuk memulai atau 

mengakhiri suatu 

program 

9.  Dokumen  

Input/output dalam 

format yang dicetak 

 

10.  Symbol untuk output 

yang ditujukan ke suatu 

devices 

Sumber: (Ilham Akhsanu Ridlo, 2017) 

 

2.10 Visual Studio Code 

Visual Studio Code adalah perangkat lunak yang sangat ringan, namun 

sangat baik dari sisi pengolahan kode. Muncul dengan built-in dukungan untuk 

JavaScript, naskah dan Node.js dan memiliki array beragam ekstensi yang tersedia 

untuk bahasa lain, termasuk C ++, C #, Python, dan PHP. Hal ini didasarkan sekitar 

GitHub ini Elektron, yang merupakan versi cross-platform dari Atom komponen 

kode-editing, berdasarkan JavaScript dan HTML5. Editor ini adalah fitur lengkap 
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lingkungan pengembangan terpadu (IDE) dirancang untuk pengembang yang 

bekerja dengan teknologi cloud yang terbuka Microsoft. Visual Studio Code 

menggunakan open-source NET perkakas untuk memberikan dukungan untuk 

ASP.NET C # kode, membangun alat pengembang Omni Sharp NET dan compiler 

Roslyn. Antarmuka yang mudah untuk bekerja dengan, karena didasarkan pada 

gaya explorer umum, dengan panel di sebelah kiri, yang menunjukkan semua file 

dan folder Anda memiliki akses ke panel editor di sebelah kanan, yang 

menunjukkan isi dari file yang telah dibuka. Dalam hal ini, editor telah 

dikembangkan dengan baik, dan menyenangkan pada mata. Ia juga memiliki fungsi 

yang baik, dengan inteligensi dan autocomplete bekerja dengan baik untuk JSON, 

CSS, HTML, {kurang}, dan Node.js. 

 

 

Gambar 2.1 Editor Visual Studio Code 
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2.11 Definisi Data 

Data adalah kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian serta 

merupakan suatu bentuk yang masih mentah yang belum dapat bercerita banyak 

sehingga perlu diolah lebih lanjut melalui suatu model untuk menghasilkan 

informasi. 

Data adalah suatu istilah menjemuk yang berarti fakta atau bagian dari fakta 

yang mengandung arti yang dihubungkan dengan kenyataan, simbol- simbol, 

gambar-gambar, angka-angka, huruf-huruf,  atau simbol-simbol yang menunjukkan 

suatu ide, objek, kondisi atau situasi, dan lain-lain (Lungkutoy, 2012). 

 

2.12 Aplikasi Perancangan Web 

2.12.1 XAMPP 

Dalam pembangunan sebuah website, setiap programmer memerlukan 

bantuan web server untuk mengkoneksikan file-file website ke basis data. Beberapa 

web server yang sering digunakan diantaranya: Apache Web Server, Sun Java 

System Web Server, XAMPP Server, WAMP server, Xi Tami Web Server, dan 

sebagainya. Dalam hal ini, penulis menggunakan XAMPP Server dalam 

membangun web tersebut. 

 XAMPP merupakan suatu paket instalasi Apache, PHP, dan MySQL. 

Dengan aplikasi ini, anda dapat langsung melakukan instalasi Apache, PHP, dan 

MySQL sekaligus Aplikasi XAMPP ini dapat diperoleh cukup dengan melakukan 

download. Gambar 2.2 adalah XAMPP Control Panel. 
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Gambar 2.2 XAMPP Control Panel 

 

2.12.2 Pengertian Web 

World Wide Web (www), lebih dikenal dengan web yang merupakan salah 

satu layanan yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung ke internet 

dengan fasilitas hypertext untuk menampilkan data berupa text, gambar, suara 

animasi dan data multimedia lainnya. Sehingga web pada awalannya adalah ruang 

informasi dalam internet dengan menggunakan teknologi hypertext pemakai 

dituntun menemukan informasi dengan mengikuti link yang disediakan dalam 

dokumen web yang ditampilkan dalam web browser. Situs web dapat dikategorikan 

menjadi dua yaitu “web statis” dan “web dinamis”. 

Web statis adalah web yang menampilkan informasi-informasi yang sifatnya 

statis (tetap). Disebut statis karena pengguna tidak dapat berinteraksi dengan web 

tersebut. Dengan demikian untuk mengetahui suatu web tersebut bersifat statis atau 

dinamis dapat dilihat dari tampilannya. Jika suatu web hanya berhubungan dengan 
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halaman web lain dan berisi suatu informasi yang tetap maka web tersebut disebut 

statis. 

Web dinamis adalah web yang menampilkan informasi serta dapat 

berinteraksi dengan pengguna. Web yang dinamis memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi menggunakan form sehingga dapat mengolah informasi yang 

ditampilkan. Web dinamis bersifat interaktif, tidak kaku dan terlihat lebih indah. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa kelebihan dari aplikasi web adalah dapat 

diakses kapan pun dan dari mana pun selama ada internet. Dan dapat diakses hanya 

dengan menggunakan web browser perlu menginstal, tidak perlu mnginstal aplikasi 

web itu sendiri adalah antarmuka yang dapat dibuat terbatas sesuai spesifikasi 

standar untuk membuat dokumen web dan keterbatasan kemampuan web browser 

untuk menampilkannya. Dan terbatasnya kecepatan internet mungkin membuat 

respon aplikasi menjadi lambat (Kustiyaningsih & Devie, 2017). 

 

2.12.3 Pemrograman Web 

Dalam web programming, terdapat server-side programming dan client-

side programming. Client-side programming adalah untuk membuat web yang 

statais, sedangkan untuk membuat web yang dinamis (dapat interaktif dengan user 

) diperlukan server-side dan client-side programming. Program web yang tergolong 

dalam Client-Side seperti Java Script, VB Script, HTML dan lain-lain. Hasil 

parsing script pemrograman client-side yang berupa HTML dari server web dapat 

dilihat dengan memilih menu view > Source Code. Sedangkan program web yang 

tergolong server side adalah CGI/Perl, ASP, JSP, PHP, CFM. Hasil parsing script 
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pemrograman server-side yang berupa HTML dari server web dapat dilihat dengan 

memilih menu view > Source Code juga. Hal ini terjadi karena script hanya diproses 

di server web dan hasilnya dikembalikan dalam bentuk tag-tag HTML kemudian 

ditampilkan pada browser. 

Berdasarkan basis pengembangan aplikasi (software) dapat dibedakan 

menjadi dua macam, yaitu: 

1. Aplikasi berbasis desktop 

Aplikasi berbasis desktop dikembangkan untuk dijalankan di masing-

masing client (komputer pengakses aplikasi pengolahan database). 

Database diletakkan di server sedangkan aplikasi diinstal di masing-masing 

client. Bahasa pemrograman yang digunakan untuk aplikasi tipe ini 

biasanya adalah Borland Delphi, Visual Basic, Java NetBeans, dan 

sebagainya. Pada aplikasi berbasis desktop, aplikasi dibangun dengan 

menggunakan tool tertentu, kemudian dikompilasi. Hasilnya dapat langsung 

digunakan dalam komputer.  

2. Aplikasi berbasis web 

Aplikasi berbasis web tidak perlu diinstal di masing-masing client 

pengakses aplikasi karena aplikasi cukup dikonfigurasi di server. Kemudian 

client mengakses dari browser seperti Internet Explorer, Opera Mini, 

Firefox. Executor aplikasi dilakukan oleh web server seperti Apache, IIS, Xi 

Tami dan lain sebagainya. 
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Perbedaan lain aplikasi berbasis desktop dan web adalah bahwa untuk 

aplikasi dengan mengoptimasi pengguna memori, manajemen proses dan 

pengaturan input-output. Pada aplikasi berbasis web, faktor yang menentukan 

kinerja aplikasi adalah kecepatan akses database dan kecepatan akses jaringan dan 

internet (B. Nugroho, 2018). 

 

2.13 Komponen Pemrograman 

2.13.1 PHP 

Menurut Supono dan Putratama dalam (Danny & Khoiriyah, 2019) 

mengemukakan bahwa PHP (Hypertext Preprocessor) adalah suatu bahasa 

pemrograman yang digunakan untuk menerjemahkan baris kode program menjadi 

kode mesin yang dapat dimengerti oleh komputer yang berbasis server- side yang 

dapat ditambahkan ke dalam HTML. 

Menurut Andi dalam (Novendri et al., 2019) Bahasa pemrograman PHP 

merupakan bahasa pemrograman untuk membuat website yang bersifat server-side 

scripting. PHP bersifat dinamis. PHP dapat dijalankan pada berbagai macam sistem 

operasi seperti Windows, Linux, dan Mac Os. Selain Apache, PHP juga mendukung 

beberapa web server lain, seperti Microsoft ISS, Caudium, dan PWS. PHP dapat 

memenfaatkan database untuk menghasilkan halaman web yang dinamis. Sistem 

manajemen database yang sering digunakan bersama PHP adalah MYSQL. Namun, 

PHP juga mendukung sistem manajemen Database Oracle, Microsoft Access, 

Interbase, d-Base, dan PostgreSQL.  
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Menurut Kadir dalam (Ruseno, 2019) Secara khusus, PHP dirancang untuk 

membentuk aplikasi web dinamis. Artinya, ia dapat membentuk suatu tampilan 

berdasarkan permintaan terkini. Misalnya, Anda bisa menampilkan isi database ke 

halaman web. Pada prinsipnya PHP mempunyai fungsi yang sama dengan skrip – 

skrip seperti ASP (Active Server Page), Cold Fusion, ataupun Perl. Namun, perlu 

diketahui bahwa PHP sebenarnya bisa dipakai secara command line. Artinya, skrip 

PHP dapat dijalankan tanpa melibatkan web server maupun browser.  

PHP merupakan bahasa pemrograman web yang bersifat server-side HTML 

embedded scripting, dimana script-nya menyatu dengan HTML berada di server, 

artinya adalah sintaks dan perintah-perintah yang kita berikan akan sepenuhnya 

dijalankan di server tetapi disertakan HTML biasa (Kadir, 2019).  

Kelebihan-kelebihan PHP adalah sebagai berikut:  

1. Script (kode program) terintegrasi dengan file HTML, sehingga developer 

(pengembang) bisa berkonsentrasi langsung pada penampilan webnya. 

2. Tidak ada proses compiling dan linking. 

3. Berorientasi obyek (object oriented). 

4. Sintaksis pemrogramannya mudah dipelajari, mirip C dan Perl. 

5. Integrasi yang sangat luas ke berbagai server database. Database yang 

didukung oleh PHP adalah: Oracle, Sybase, MSQL, Solid, ODBC, 

PostgreSQL, Informix, dBase, UNIX DBM. 
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2.13.2 MySQL 

Menurut Kristianto dalam (Sakinah et al., 2020) MySQL adalah database 

secara sederhana, dapat kita sebut sebagai gudang data. Secara teori, database 

adalah kumpulan data atau informasi yang kompleks, data-data tersebut disusun 

menjadi beberapa kelompok dengan tipe data yang sejenis (tabel), dimana setiap 

datanya dapat saling berhubungan satu sama lain atau dapat berdiri sendiri, 

sehingga mudah diakses. 

Menurut Arief Rudianto dalam (Dewi & Malfiany, 2017) MySQL 

merupakan database yang pertama kali didukung oleh bahasa pemrograman script 

untuk internet (PHP dan Perl). MySQL dan PHP dianggap sebagai pasangan 

software pembangun aplikasi web yang ideal. MySQL lebih sering digunakan untuk 

membangun aplikasi berbasis web, umumnya pengembangan aplikasinya 

menggunakan bahasa pemrograman script PHP. 

Menurut Cahyanti & Purnama dalam (A. H. Nugroho & Rohimi, 2020) 

MySQL merupakan turunan dari salah satu konsep utama dalam basis data sejak 

lama, yaitu SQL (Structured Query Language). SQL adalah sebuah konsep 

pengoperasian basis data terutama untuk proses seleksi, pemasukan, pengubahan 

dan penghapusan data yang dimungkinkan dapat dikerjakan dengan mudah. 

   

2.13.3 CSS 

CSS (Cascading Style Sheet) merupakan salah satu bahasa pemrograman 

web yang bertujuan untuk membuat website agar lebih menarik dan terstruktur. 

Dari beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa CSS adalah suatu bahasa 
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pemrograman web yang berfungsi mengatur tampilan teks dan gambar dari suatu 

website agar terlihat lebih menarik dan terstruktur. 

 

2.13.4 jQuery 

jQuery merupakan pustaka JavaScript yang dibangun untuk mempercepat 

dan memperingkas serta menyederhanakan manipulasi dokumen HTML, 

penanganan event, animasi, dan interaksi AJAX untuk mempercepat 

pengembangan web. jQuery pertama kali dirilis tahun 2006 oleh John Resig jQuery 

menjadi sangat populer hingga digunakan oleh banyak website kelas dunia seperti 

Google, Amazon, Twitter, ESPN, dan lain-lain. 

 

2.13.5 JavaScript 

JavaScript adalah suatu bahasa pemrograman yang dikembangkan untuk 

dapat berjalan pada web browser. Pada awalnya JavaScript dikembangkan pada 

web browser Netscape oleh Brenden Eich dengan nama Mocha, kemudian berubah 

menjadi Live-Script dan yang akhirnya menjadi JavaScript. JavaScript adalah script 

program berbasis client yang di eksekusi oleh browser sehingga membuat halaman 

web melakukan tugas-tugas tambahan yang tidak bisa dilakukan oleh script HTML 

biasa. 

 

2.13.6 Bootstrap 

Menurut Ridwan dan Sebri dalam (Danny & Khoiriyah, 2019) Bootstrap 

adalah sebuah framework yang dibuat dengan menggunakan bahasa dari HTML 

dan CSS, namun juga menyediakan efek javascript yang dibangun dengan 
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menggunakan jquery. Bootstrap telah menyediakan kumpulan komponen class 

interface dasar yang telah dirancang sedemikian rupa untuk menciptakan tampilan 

yang menarik, bersih dan ringan. Selain itu, bootstrap juga memiliki fitur grid yang 

berfungsi untuk mengatur layout yang bisa digunakan dengan sangat mudah dan 

cepat. 

Menurut Eko dalam (Sanjaya & Hesinto, 2018), bootstrap merupakan salah 

satu framework HTML, CSS, Dan JS yang digunakan untuk membuat website yang 

bersifat responsive atau bisa menyesuaikan tampilan layout nya berdasarkan ukuran 

viewport dari device pengaksesnya, mulai dari smartphone, tablet, maupun layar 

PC. 

Menurut Saraswati dalam (Suprayogi & Rahmanesa, 2019) Ada beberapa 

kelebihan bootstrap dibandingkan dengan Framework lain : 

1. Tidak perlu harddisk, karena dapat digantikan perannya oleh Ethernet card 

dan BOOT Lan Memiliki log file sehingga dapat dilihat sewaktu-waktu 

penyebab error dengan melihat log file tersebut. 

2. Responsive Layout dan 12 column grid system. Dengan Responsive Layout 

maka aplikasi web yang didesain dengan menggunakan Bootstrap akan 

langsung menyesuaikan dengan lebar dari media perambahnya. 

3. Tampilan web akan tetap rapi dibuka dengan media apapun baik itu 

handphone, tablet, laptop ataupun PC desktop.  
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2.14 Database 

Menurut Andaru, 2018 database atau basis data adalah kumpulan informadi 

yang disimpan di dalam komputer secara sistematik sehingga dapat diperiksa 

menggunakan suatu program komputer untuk memperoleh informasi dari basis data 

tersebut. Perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola dan memanggil kueri 

(query) basis data disebut sistem manajemen basis data (database management 

system). Sistem basis data dipelajari dalam ilmu informasi. 

Menurut Berenda Agency dalam (Rizaldi et al., 2018) Database merupakan 

wadah atau tempat berkumpulnya tabel-tabel yang memiliki atribut dan data. Tabel 

yang ada dalam database tersebut saling berhubungan satu sama lainnya, sehingga 

membentuk sebuah informasi yang dibutuhkan pengguna informasi tersebut. 

Penyajian informasi diproses menggunakan aplikasi atau program computer. 

Menurut Ladjamudin dalam (Taqiyah, 2019), database adalah sekumpulan 

data store (bisa dalam jumlah yang sangat besar) yang tersimpan dalam magnetic 

disk, oftical disk, magnetic drum, atau media penyimpanan sekunder lainnya. 

Menurut Sutarman dalam (Taqiyah, 2019), database sekumpulan file yang 

saling berhubungan dan terorganisasi atau kumpulan record-record yang 

menyimpan data dan hubungan diantaranya. 

Dari definisi database diatas dapat penulis simpulkan bahwa database 

adalah sekumpulan table-tabel berisi informasi yang saling terkait antara satu 

dengan yang lain. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Tahapan Penelitian 

Penelitan dalam sistem informasi profil MIS Al-Hasbi memiliki beberapa 

tahapan yang digambarkan pada gambar 3.1 

 

Perumusan Masalah

Penentuan Tujuan

Studi Literatur

Pengumpulan Data

Analisa Kebutuhan 

Sistem

Analisa Sistem Yang 

Berjalan

Perancangan SistemPerancangan Tampilan

Implementasi Sistem

Pengujian Sistem
 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 
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Gambar 3.1 menjelaskan langkah yang dilakukan dalam membangun sistem 

informasi profil sekolah MIS Al-Hasbi. Tahapan disusun agar penelitian dan hasil 

penelitian memberikan hasil yang sesuai direncanakan. Tahapan dilakukan 

bertujuan agar tidak menyimpang dari jalur. Tahapan berikut adalah langkah yang 

diambil dalam melakukan penelitian ini: 

1. Perumusan masalah merupakan penentuan masalah yang dihadapi untuk 

membangun sistem informasi profil sekolah MIS Al-Hasbi. 

2. Penentuan tujuan merupakan hasil yang ingin dicapai penelitian yang akan 

dilakukan. 

3. Studi l iteratur merupakan pencarian referensi yang behubungan dengan 

sistem informasi profil sekolah. Studi literatur dapat diperoleh dari jurnal, 

internet dan buku yang berhubungan dengan tahapan penelitian. 

4. Pengumpulan data dilakukan dengan mendapatkan data-data yang 

berhubungan dengan data-data konsultasi, pendaftaran dan kegiatan di MIS 

Al-Hasbi. 

5. Analisa dilakukan untuk menentukan teknik penyelesaian suatu rumusan 

masalah dan membandingkan dengan kegiatan yang sedang terjadi di 

sekolah tersebut. Perancangan basis data juga dilakukan untuk menyimpan 

data-data yang diperlukan.  

6. Perancangan tampilan bertujuan untuk menentukan bentuk tampilan website 

dari sistem informasi profil sekolah MIS Al-Hasbi. 

7. Perancangan sistem bertujuan untuk membuat sistem yang dapat 

berinteraksi langsung dengan pengolahan data pada website tersebut. 
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8. Pembahasan berfungsi untuk menguji keberhasilan sistem yang telah 

dibangun. 

9. Pengujian sistem merupakan pengujian sistem informasi profil sekolah yang 

telah selesai dibuat untuk memastikan tidak ada kesalahan yang fatal dalam 

proses pengolahan sistem informasi. 

 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data diperlukan data agar sistem menghasilkan fungsi 

yang sesuai dengan perencanaan awal. Data yang digunakan pada sistem informasi 

profil diperoleh secara langsung dari sekolah MIS Al-Hasbi. Data ini digunakan 

untuk memberi informasi kepada masyarakat yang ingin melihat profil sekolah 

tersebut. Berikut ini adalah tahapan pengumpulan data yang ada pada penelitian 

dalam mendapatkan data, antara lain:  

1. Studi Kepustakaan 

Studi kepustakaan adalah pengumpulan informasi yang diperoleh 

berdasarkan teori dan studi literatur yang ada pada perpustakaan. Metode 

pengumpulan data ini dilakukan dengan cara mempelajari, membaca dan 

mencari beragam referensi yang ada baik itu buku, jurnal, makalah, dan lain 

sebagainya sehingga dapat diambil dan dirangkup menjadi informasi yang 

dibutuhkan dalam membangun sistem informasi profil sekolah. 

2. Wawancara 

Penulis melaksanakan wawancara kepada orang yang bertanggung jawab 

memegang data di sekolah MIS Al-Hasbi dan juga melakukan wawancara 
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terhadap orang ahli di bidang sistem informasi. Data-data yang diperoleh 

akan digunakan pada sistem informasi untuk mendukung pemberian 

informasi kepada pengguna. 

3. Pengamatan 

Pengamatan dilakukan secara langsung di sekolah MIS Al-Hasbi Desa 

Nogo Rejo dalam melihat bagaimana proses pemberian informasi kepada 

masyarakat yang ingin mengetahui seputar tentang pendaftaran murid baru 

ke sekolah tersebut. 

 

3.3 Analisis Sistem Yang Diusulkan 

Perancangan sistem profil sekolah MIS Al-Hasbi memiliki dua jenis 

penggunaan yaitu user dan admin. Penjelasan mengenai aplikasi tersebut akan 

dijelaskan pada pembahasan bab ini. Menu admin adalah bagian yang memiliki 

kemampuan untuk mengelola data konsultasi, pendaftaran dan kegiatan di sekolah 

tersebut. Untuk masuk ke dalam menu admin, pengguna harus dapat melakukan 

login terlebih dahulu agar mendapatkan akses penuh ke sistem informasi profil 

sekolah. Menu konsultasi adalah menu yang mencatat data-data yang dimasukkan 

para orang tua sebelum bergabung ke sekolah tersebut. Sementara menu 

pendaftaran digunakan apabila pihak orang tua sudah yakin untuk melakukan 

pendaftaran dan setuju dengan persyaratan yang diberikan oleh pihak sekolah MIS 

Al-Hasbi. 

 



 

 

44 

3.4 Pemodelan Penelitian 

Penelitian memiliki beberapa diagram pendukung yaitu Unified Modeling 

Language (UML). Diagram ini memberikan gambaran dan arah dari perancangan 

penelitian ini. Penggunaan UML digunakan untuk membuat perancangan penelitian 

lebih baik terstruktur. Diagram yang dimanfaatkan dalam penelitian ini antara lain 

Use Case Diagram, Activity Diagram dan Sequence Diagram. 

 

3.4.1 Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah gambaran fungsi dari sebuah sistem dari sudut 

pandang pengguna. Diagram ini memiliki cara kerja dengan cara menjelaskan 

hubungan interaksi antara pengguna dan sistem. Gambar 3.2 adalah perancangan 

use case diagram sistem informasi pengolahan data rapor.  

 

Pengguna

Kegiatan

Konsultasi/Pendaftaran

Profil

Admin

Input Data Orang Tua dan 

Anak

Data Pendaftaran

Data Konsultasi

Data Kegiatan

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

 

Gambar 3.2 Use case diagram sistem informasi profil sekolah 
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Gambar 3.2 menjelaskan bahwa seorang aktor yaitu pengguna memiliki 

empat buah menu pilihan. Pengguna dapat melakukan konsultasi atau langsung 

melakukan pendaftaran pada sekolah MIS Al-Hasbi. Pengguna dapat bertindak 

sebagai admin jika pengguna tersebut merupakan orang yang diberikan hak akses 

dalam melakukan pengelolaan data profil sekolah.  

Pengguna dapat melihat kegiatan yang terjadi di sekolah MIS Al-Hasbi. 

Kegiatan akan ditampilkan beserta isi berita dari masing-masing kegiatan. Tidak 

hanya kegiatan, profil sekolah yang meliputi alamat dan keterangan singkat akan 

ditampilkan juga dan dapat diakses oleh pengguna umum. 

 

3.4.2 Activity Diagram 

Activity Diagram menjelaskan arah atau aktifitas yang dilakukan oleh 

pengguna terhadap sistem tersebut. Diagram ini akan menjelaskan penggunaan 

sistem informasi yang akan dibangun dalam melakukan pengolahan sistem 

informasi profil sekolah di MIS Al-Hasbi. Gambar 3.3 merupakan activity diagram 

sistem informasi profil sekolah. 
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Activity Diagram

Admin Sistem

Website
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AdminNo

Login
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Data Kegiatan

Pengolahan Admin 

Selesai

 

Gambar 3.3 Activity diagram sistem informasi profil sekolah 
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3.4.3 Sequence Diagram 

Sequence diagram merupakan urutan pengerjaan yang dilakukan pengguna 

dalam berinteraksi dengan sistem informasi profil sekolah. Gambar 3.4 adalah 

sequence diagram yang digunakan pada penelitian ini. 

 

Admin

Beranda Data Pendaftaran
Data 

Konsultasi
Data Kegiatan

Tampilkan Menu Beranda

Tampilkan Menu Data Pendaftaran

Tampilkan Menu Data Konsultasi

Tampilkan Menu Data Kegiatan

 

Gambar 3.4 Sequence diagram sistem informasi profil sekolah 

 

3.4.4 Flowchart 

Flowchart menggambarkan alur dari sistem informasi profil sekolah MIS 

Al-Hasbi. Gambar 3.5 adalah flowchart sistem informasi profil sekolah. 
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Start

Login

Kelola Data 

Pendaftaran

End

Kelola Data 

Konsultasi

Kelola Data 

Kegiatan

Logout

 

Gambar 3.5 Flowchart sistem informasi profil sekolah 

 

3.5 Perancangan Antarmuka 

Perancangan antarmuka merupakan tampilan sistem informasi profil 

sekolah MIS Al-Hasbi yang akan digunakan dalam melakukan promosi. Tahapan 

ini sangat penting karena antarmuka yang baik akan membuat promosi terhadap 

sekolah tersebut menjadi lebih cepat dan membuahkan hasil. Berikut tampilan yang 

akan dirancang pada sistem informasi profil sekolah. 
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3.5.1 Rancangan Menu Beranda 

Rancangan menu home adalah halaman yang tampil ketika website pertama 

sekali akan diakses. Menu home memiliki beberapa komponen yang terdiri dari 

beberapa bagian. Gambar 3.6 adalah hasil perancangan menu home. 

 

 

Gambar 3.6 Rancangan menu home 

 

Menu utama memiliki berapa komponen antara lain: 

1. Header : menampilkan nama sekolah MIS Al-Hasbi. 

2. Menu Bar : menampilkan menu kegiatan profil sekolah. 

3. Konten : menampilkan gambar sekolah dan deskripsi. 

4. Footer : menampilkan informasi singkat tentang penulis. 
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3.5.2 Rancangan Menu Konsultasi 

Menu konsultasi adalah menu yang memberikan kesempatan kepada 

pengguna dalam melakukan konsultasi ke pihak sekolah. Gambar 3.7 adalah 

rancangan menu konsultasi. 

 

Gambar 3.7 Rancangan menu konsultasi 

 

Dalam melakukan konsultasi, ada beberapa informasi yang harus 

disertakan, antara lain: 

1. Nama Orang Tua 

2. Nama Anak 

3. Usia Anak 

4. Alamat Email 

5. No. Whatsapp 
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3.5.3 Rancangan Menu Pendaftaran 

Menu data pendaftaran adalah menu yang berfungsi untuk pendaftaran 

pengisian data diri anak dan data diri orang tua. Data diri yang telah didaftar akan 

masuk ke sistem admin yang kemudian akan diproses oleh pihak sekolah MIS Al-

Hasbi. Gambar 3.8 adalah rancangan menu data kegiatan. 

 

 

Gambar 3.8 Rancangan menu pendaftaran 

 

 

3.5.4 Rancangan Menu Kegiatan 

Menu data kegiatan adalah menu yang berfungsi untuk menampilkan 

kegiatan yang dilaksanakan yang berkaitan dengan sekolah MIS Al-Hasbi. Gambar 

3.9 adalah rancangan menu data kegiatan. 
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Gambar 3.9 Rancangan menu kegiatan 

 

3.5.5 Rancangan Menu Profil 

Menu profil adalah menu yang berfungsi untuk melihat informasi singkat 

tentang status sekolah MIS AL-Hasbi . Gambar 3.10 adalah rancangan menu profil. 
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Gambar 3.10 Rancangan menu profil 

 

3.5.6 Rancangan Menu Login 

Rancangan menu login berfungsi untuk membatasi hak akses terhadap 

orang yang tidak memiliki wewenang dalam mengelola sistem informasi profil 

sekolah MIS Al-Hasbi. Login diberlakukan agar sistem informasi tidak dapat 

diakses oleh orang yang tidak memiliki kepentingan karena hal ini menyangkut 

dengan data pendaftaran dan konsultasi. Gambar 3.11 adalah hasil perancangan 

menu login. 
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Gambar 3.11 Rancangan menu login 

 

3.5.7 Rancangan Menu Admin 

Rancangan menu admin berfungsi untuk mengelola data pendaftaran, 

konsultasi dan kegiatan di sekolah MIS Al-Hasbi. Hanya orang-orang dengan akun 

terdaftar yang dapat melakukan proses modifikasi data-data ini. Gambar 3.12 

adalah rancangan menu admin. 
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Gambar 3.12 Rancangan menu admin 

 

3.5.8 Rancangan Menu Data Pendaftaran 

Rancangan menu data pendaftaran adalah menu yang berfungsi untuk 

mengolah data pendaftaran siswa baru di MIS Al-Hasbi. Ada beberapa parameter 

dalam melakukan pengisian data pendaftaran. Gambar 3.13 adalah hasil 

perancangan menu data pendaftaran. 

 



 

 

56 

 

Gambar 3.13 Rancangan menu data pendaftaran 

 

3.5.9 Rancangan Menu Data Konsultasi 

Rancangan menu data konsultasi berfungsi untuk melihat data-data 

konsultasi yang dikirimkan oleh orang tua sebelum melakukan pendaftaran ke 

pihak sekolah MIS Al-Hasbi. Gambar 3.14 adalah hasil perancangan menu data 

konsultasi. 
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Gambar 3.14 Rancangan menu data konsultasi 

 

3.5.10 Rancangan Menu Data Kegiatan 

Rancangan menu data kegiatan berfungsi untuk melihat data-data kegiatan 

yang terjadi atau terselenggara di seputar sekolah MIS Al-Hasbi. Berita yang 

diperoleh akan dimuat ke dalam bagian data kegiatan beserta tanggal dan tempat 

pelaksanaannya. Gambar 3.15 adalah hasil perancangan menu data kegiatan. 
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Gambar 3. 1 Rancangan menu data kegiatan 

 

3.6 Perancangan Basis Data 

Perancangan basis data dalam membuat sistem informasi profil sekolah MIS 

Al-Hasbi memiliki beberapa tabel sebagai tempat penyimpanan informasi. Berikut 

ini adalah basis data yang digunakan pada sistem informasi profil sekolah. 

 

Tabel 3.1 Struktur Database Admin 

No. Variabel Jenis 

1 ID Admin Integer 

2 Nama String 

3 Username String 

4 Password String 
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Tabel 3.2 Struktur Database Data Pendaftaran 

No. Variabel Jenis 

1 id_pendaftaran int (11) 

2 anak varchar (50) 

3 tmp_lahir varchar (30) 

4 tgl_lahir date 

5 jen_kelamin varchar (20) 

6 ayah varchar (50) 

7 ibu varchar (50) 

8 alamat varchar (100) 

9 telp varchar (15) 

 

Tabel 3.3 Struktur Database Data Konsultasi 

No. Variabel Jenis 

1 id_konsultasi int (11) 

2 orangtua varchar (50) 

3 anak varchar (50) 

4 usia int (11) 

5 email varchar (50) 

6 whatsapp varchar (30) 

7 media varchar (10) 

 

Tabel 3.4 Struktur Database Data Kegiatan 

No. Variabel Jenis 

1 id_kegiatan int (11) 

2 tanggal date 

3 judul varchar (50) 

4 tempat varchar (50) 

5 berita text 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Spesifikasi Sistem 

Spesifikasi sistem merupakan kebutuhan sistem yang digunakan dalam 

penelitian sistem informasi profil sekolah MIS Al-Hasbi. Spesifikasi yang 

digunakan dalam mendukung perangkat harus memadai dan mumpuni. 

 

4.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras 

Sistem informasi profil sekolah harus memiliki perangkat keras yang baik. 

Tabel 4.1 adalah kebutuhan perangkat keras yang diperlukan dalam membangun 

sistem informasi profil sekolah. 

 

Tabel 4.1 Spesifikasi Perangkat Keras 

No. Nama Komponen Spesifikasi 

1 Processor Intel Core i3 1.9 GHz 

2 RAM 4 GB 

3 Harddisk 500 GB 

4 Monitor 14 inch 

 

 

 

4.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 

Perangkat lunak juga hal yang penting dalam mendukung usaha merancang 

dan membangun sistem informasi profil sekolah. Tabel 4.2 adalah spesifikasi 

perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini. 
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Tabel 4.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 

No. Nama Komponen Spesifikasi 

1 Sistem Operasi Windows 7 32 Bit 

2 Web Server XAMPP Apache 

3 Database Server XAMPP MySQL 

4 Editor Visual Studio Code 

5 Word Processing Microsoft Word 2019 

 

4.2 Hasil Sistem Informasi 

4.2.1 Hasil Tampilan Menu Beranda 

Menu beranda berfungsi untuk menampilkan halaman pertama pada saat 

profil sekolah MIS Al-Hasbi diakses. Gambar 4.1 adalah tampilan menu beranda. 

 

 

 

Gambar 4.1 Halaman menu beranda 
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4.2.2 Hasil Tampilan Menu Konsultasi 

Menu konsultasi adalah menu yang menghubungkan antara orang tua dan 

pihak sekolah dalam memberi pertanyaan dan jawaban. Gambar 4.2 adalah 

tampilan menu konsultasi. 

 

 

 

Gambar 4.2 Halaman menu data konsultasi 
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4.2.3 Hasil Tampilan Menu Pendaftaran 

Menu pendaftaran adalah menu yang akan digunakan untuk proses 

pendaftaran calon peserta didik. Orang tua calon peserta didik dapat mendaftarkan 

anak mereka dengan mengisi data diri calon peserta didik serta data diri orang tua 

tersebut untuk kemudian akan diproses pihak sekolah. Gambar 4.3 adalah tampilan 

menu pendaftaran. 

 

 

Gambar 4.3 Halaman menu pendaftaran 

 

4.2.4 Hasil Tampilan Menu Kegiatan 

Menu kegiatan ini berfungsi untuk memberikan kegiatan yang 

diselenggarakan di sekolah MIS Al-Hasbi. Berita-berita atau kegiatan-kegiatan 

penting akan ditampilkan pada menu ini. Bagian sebelah kiri merupakan berita 

untuk kegiatan yang aktif sementara pada bagian sebelah kanan adalah daftar 
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kegiatan yang sudah terselenggara di sekolah tersebut. Gambar 4.4 adalah tampilan 

menu kegiatan. 

 

 

Gambar 4.4 Halaman menu kegiatan 
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4.2.5 Hasil Tampilan Menu Profil 

Menu profil berfungsi untuk menampilkan alamat peta dari sekolah MIS Al-

Hasbi beserta informasi terkait sekolah tersebut. Gambar 4.5 adalah hasil tampilan 

menu profil.  

 

 

Gambar 4.5 Halaman menu profil 
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4.2.6 Hasil Tampilan Menu Login 

Menu login berfungsi untuk memberikan hak akses kepada pegawai sekolah 

yang mendapat wewenang dalam melakukan pengolahan data profil sekolah MIS 

Al-Hasbi. Admin harus melakukan pengisian username dan password sebelum 

masuk ke sistem informasi bagian Admin. Gambar 4.6 adalah hasil tampilan menu 

login.  

 

 

Gambar 4.6 Halaman menu login 

 

4.2.7 Hasil Tampilan Menu Admin 

Menu admin hanya diberikan kepada pegawai yang terverifikasi melalui 

proses login. Pegawai yang berhak melakukan pengolahan data profil adalah 

pegawai yang memiliki username dan password. Gambar 4.7 adalah hasil tampilan 

menu admin.  
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Gambar 4.7 Halaman menu admin 

 

Bagian admin memiliki tiga buah menu yang akan digunakan dalam 

mengelola data profil, antara lain: 

1. Data Pendaftaran 

2. Data Konsultasi 

3. Data Kegiatan 
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4.2.8 Hasil Tampilan Menu Data Pendaftaran 

Menu data pendaftaran berfungsi untuk melakukan pengelolaan data 

pendaftaran yang masuk melalui situs sistem informasi profil sekolah yang telah 

diregistrasi oleh orang tua masing-masing anak. Pihak admin dapat melakukan 

pemutakhiran data apabila terjadi kesalahan pada data pendaftaran. Gambar 4.8 

adalah hasil tampilan menu data pendaftaran.  

 

 

Gambar 4.8 Halaman menu data pendaftaran 
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4.2.9 Hasil Tampilan Menu Data Konsultasi 

Menu data konsultasi berfungsi untuk melakukan pengelolaan data 

konsultasi yang ditanyakan melalui sistem informasi profil sekolah oleh orang tua 

masing-masing anak. Pihak admin dapat memberikan balasan melalui whatsapp 

apabila ada informasi terkait link media online yang diberikan untuk melakukan 

konsultasi secara langsung. Gambar 4.9 adalah hasil tampilan menu data konsultasi.  

 

 

Gambar 4.9 Halaman menu data konsultasi 
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4.2.10 Hasil Tampilan Menu Data Kegiatan 

Menu data kegiatan berfungsi untuk melakukan pengelolaan data kegiatan 

rutin yang diselenggarakan oleh sekolah MIS Al-Hasbi. Pihak admin dapat 

membuat berita baru jika ada kegiatan yang terjadi kedepannya. Gambar 4.10 

adalah hasil tampilan menu data kegiatan.  

 

 

Gambar 4. 1 Halaman menu data kegiatan 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini memberikan beberapa pernyataan yang dapat disimpulkan, 

antara lain: 

1. Sistem informasi profil sekolah MIS Al-Hasbi dapat digunakan dalam 

melakukan promosi sekolah kepada orang tua dan masyarakat. 

2. Menu konsultasi dapat membantu orang tua dalam menanyakan informasi 

terkait sekolah. 

3. Ujicoba sistem informasi dilakukan secara localhost dengan menggunakan 

aplikasi XAMPP dalam mensimulasikan server lokal. 

 

5.2 Saran 

Penelitian ini masih tidak begitu sempurna. Ada beberapa saran yang dapat 

dipaparkan oleh penulis, antara lain: 

1. Sistem informasi dapat dikembangkan agar memberikan laporan data yang 

dapat dicetak. 

2. Sebaiknya mengembangkan sistem informasi tambahan berbasis Android. 

3. Sebaiknya sistem informasi dihosting secara online agar dapat diakses oleh 

orang tua murid secara nyata. 
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