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Abstrak 

Sebuah sekolah yang dinamis pasti akan memiliki banyak sekali agenda kegiatan. SDN Semolowaru 1 Surabaya 

adalah sekolah yang memiliki beragam jenis kegiatan yang bersifat akademik maupun non akademik. Didalam 

pelaksanaan kegiatan tersebut, ada beberapa yang terkadang informasinya tidak sampai kepada guru atau siswa.  

Sistem Informasi Kegiatan Sekolah Berbasis Web dibangun untuk membantu pihak sekolah melakukan sosialisasi 

kegiatan yang akan dilakukan, kegiatan tidak akan terkendala karena peran serta yang kurang dari Guru dan Siswa 

karena tidak tahu kapan dan dimana berlangusungnya kegiatan tersebut. Selain itu, beberapa prestasi yang diperoleh 

akan dipublikasikan, sehingga masyarakat tahu kegiatan dan prestasi yang telah diperoleh oleh sekolah. Hal ini 

dapat menjadi promosi ke Masyarakat. 

Sistem ini dibangun dengan menggunakan metodologi waterfall, dimana terdapat 5 tahapan yaitu tahap komunikasi, 

tahap planning, tahap modelling, tahap konstruksi, dan deployment. Teknik Analisa dan desain sistem yang 

digunakan berbasis objek oriented dan digambarkan menggunakan case tool unified modelling language (UML). 

Tahapan pertama, yaitu tahap komunikasi dilakukan di lokasi kerja praktek dengan metode pengumpulan data 

observasi dan wawancara. Tahapan kedua, yaitu tahap planning dilakukan untuk mencari kebutuhan fungsional dan 

non-fungsional yang digambarkan dengan use case diagram. Tahapan ketiga, tahap modelling  yang akan 

digambarkan dengan class diagram. Tahapan keempat, tahap konstruksi dilakukan dengan menggunakan Bahasa 

pemrograman PHP dan database engine MySQL. Tahapan kelima, dilakukan pengujian terhadap aplikasi. 
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Abstract 

A dynamic school will definitely have a lot of activity agendas. SDN Semolowaru 1 Surabaya is a school that has 

various types of academic and non-academic activities. In the implementation of these activities, there are some 

that sometimes the information does not reach the teacher or students. 

The Web-Based School Activity Information System was built to help the school socialize the activities to be carried 

out, the activities will not be constrained due to the lack of participation from teachers and students because they 

do not know when and where these activities will take place. In addition, some of the achievements obtained will be 

published, so that the public knows the activities and achievements that have been obtained by the school. This can 

be a promotion to the community. 

This system is built using the waterfall methodology, where there are 5 stages, namely the communication stage, 

planning stage, modeling stage, construction stage, and deployment. The analysis technique and system design used 

is object oriented and described using the case tool unified modeling language (UML). The first stage, namely the 

communication stage is carried out at the practical work location with the method of collecting data from 

observations and interviews. The second stage, namely the planning stage, is carried out to find functional and non-

functional requirements which are described by use case diagrams. The third stage, the modeling stage, will be 

described with a class diagram. The fourth stage, the construction stage is carried out using the PHP programming 

language and the MySQL database engine. The fifth stage is testing the application. 
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I. PENDAHULUAN  

Web merupakan sebuah halaman yang berisi tentang 

informasi yang bisa dimanfaatkan untuk 

menyampaikan informasi oleh sebuah perusahaan, 

instansi, atau personal[1]. Sekolah Dasar Negeri (SDN) 

Semolowaru 1 merupakan salah satu badan pendidikan 

negeri untuk siswa tingkat dasar atau tingkat pertama 

yang terletak di kota Surabaya, lengkapnya berlokasi 

pada jalan Semolowaru 179, Kecamatan Sukolilo, Kota 

Surabaya, Jawa Timur. 

Seiring dengan semakin berkembangnya teknologi 

informasi dan komunikasi. Perantara untuk promosi 

semakin mudah[2], salah satunya untuk pendidikan. 

Banyak sekarang ditemui situs situs pada dunia maya 

yang memasukkan informasi keunggulan dari sekolah 

masing masing, dengan harapan dapat menarik minat 

orang tua siswa baru untuk mendaftar[3].  

Selain untuk media promosi[4][5][6][7], media web 

dapat digunakan juga untuk memberi informasi ke 

guru, siswa, dan orang tua murid perihal kegiatan-

kegiatan yang akan dan telah dilakukan oleh sekolah. 
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Mengikuti perkembangan teknologi sekolah dasar 

negeri Semolowaru 1 Surabaya memerlukan situs web 

atau biasa disebut portal sekolah yang digunakan untuk 

mempromosikan sekolah. Dengan menunjukan 

keunggulan keunggulan dari SDN Semolowaru 1 

Surabaya di portal yang akan dibuat diharapkan dapat 

menambah jumlah peminat untuk mendaftar ke SDN 

Semolowaru 1 Surabaya. 

Hal hal yang diperlukan untuk situs web atau portal 

sekolah SDN Semolowaru 1 Surabaya kurang lebihnya 

yaitu informasi dari sekolah, pengajar unggulan, 

prestasi, dan kegiatan kegiatan di sekolah. Web portal 

SDN Semolowaru 1 Surabaya ini nantinya disusun 

menggunakan Bahasa pemograman PHP dan HTML 

serta database dari MySQL PhpMyAdmin sebagai 

penyimpanan data[8] . Admin atau petugas operator 

dapat mengelola atau mengubah data data informasi 

yang tersimpan pada portal menggunakan halaman 

Administrator. 

II. METODE 

Sistem Informasi Kegiatan Sekolah ini dibuat 

menggunakan model waterfall, karena membangun 

perangkat lunak menggunakan pendekatan model 

waterfall cukup efektif dan efesien[9], dan mudah 

digunakan untuk Kerjasama tim[10]. Sehingga model 

waterfall banyak digunakan untuk pengembangan 

perangkat lunak[11]. Dimana tahapannya ada 5 seperti 

ditunjukkan pada gambar 1[12].  

 

Gambar 1. Model Waterfall[12]  

Untuk aktifitas yang dilakukan masing-masing tahap 

akan dijelaskan secara rinci. 

2.1 Tahap Komunikasi 

Tahap komunikasi atau biasa juga disebut sebagai tahap 

identifikasi masalah, dimana didalam tahapan ini 

dilakukan proses pengumpulan data dengan metode 

wawancara dan observasi untuk melakukan 

pengamatan dan analisa terhadap segala prosedur dan 

aturan kegiatan-kegiatan yang dilakukan di SDN 

Semolowaru 1, sehingga mendapatkan data dan 

informasi yang dibutuhkan oleh peneliti.  

Data untuk mengisi sistem sekolah di dapat dari 

pengamatan langsung pada SDN Semolowaru 1 

Surabaya yang beralamat di Jalan Semolowaru nomer 

179, Kecamatan Sukolilo, Kelurahan Semolowaru, 

Kota Surabaya, Provinsi Jawa Timur. Data yang di 

dapatkan berupa foto dari semua fasilitas sekolah dan 

kegiatan siswa. 

Untuk melengkapi hasil observasi, kami melakukan 

metode wawancara atau tanya jawab untuk 

mendapatkan suatu data. kami juga melakukan tanya 

jawab secara lisan kepada kepala sekolah yaitu ibu 

Koesmiati M pd. dan petugas pada bagian Tata Usaha 

sekolah. 

2.2 Tahap Planning 

Tahap planning dilakukan aktifitas analisa sistem. Pada 

tahap ini dilakukan analisa kebutuhan sistem antara lain 

yaitu kebutuhan input, kebutuhan proses, dan 

kebutuhan output dari sistem. Selain itu pula dilakukan 

analisa kebutuhan data untuk basis data yang 

diperlukan oleh sistem. 

Teknik analisa sistem yang digunakan adalah 

berorientasi obyek, sebab itu, untuk hasil analisa sistem 

nantinya digambarkan dengan menggunakan use case 

diagram dan acivity diagram. Pada gambar 1 

ditunjukkan use case diagram sistem. Use case diagram 

adalah satu unit dari beberapa pekerjaan yang berguna 

yang melibatkan pengguna (disebut aktor) dan sistem. 

Fungsi use case adalah untuk menunjukkan interaksi 

yang terlibat dalam use case[13]. 

 

Gambar 1. Use case diagram SI Kegiatan sekolah 

Pada gambar sampai 1 dengan gambar 11, 

ditunjukkan activity diagram untuk sistem informasi 

kegiatan sekolah, dimana fungsi activity diagram 

adalah membantu dalam menentukan apakah ruang 

lingkup kebutuhan sistem sudah lengkap dan konsisten 

dengan tujuan organisasi[14]. 

Pada gambar 2 ditunjukkan activity diagram untuk 

login ke sistem. 

 

Gambar 2. Activity diagram login ke sistem  
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Pada gambar 3, ditunjukkan activity diagram untuk 

Kelola data berita.   

 

Gambar 3. Activity diagram kelola data berita  

Pada gambar 4, ditunjukkan activity diagram untuk 

Kelola data pengguna. 

 

Gambar 4. Activity diagram kelola data pengguna 

Pada gambar 5, ditunjukkan activity diagram untuk 

Kelola data agenda. 

 

Gambar 5. Activity diagram kelola data agenda 

Pada gambar 6, ditunjukkan activity diagram untuk 

Kelola data pengumuman. 

 

Gambar 6. Activity diagram kelola data pengumuman 

Pada gambar 7, ditunjukkan activity diagram untuk 

Kelola data berkas kegiatan. 

 

Gambar 7. Activity diagram kelola data gallery 
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Pada gambar 8, ditunjukkan activity diagram untuk 

Kelola data berkas gallery. 

 

Gambar 8. Activity diagram kelola data gallery 

Pada gambar 9, ditunjukkan activity diagram untuk 

Kelola data berkas data guru. 

 

Gambar 9. Activity diagram kelola data guru 

Pada gambar 10, ditunjukkan activity diagram untuk 

Kelola data berkas data siswa. 

 

Gambar 10. Activity diagram kelola data siswa 

Pada gambar 11, ditunjukkan activity diagram untuk 

Kelola data berkas data message. 

 

Gambar 11. Activity diagram kelola data message 

2.3 Tahap Modelling 

Tahap modelling adalah tahap desain sistem, dimana 

akan dilakukan desain untuk antar muka sistem, 

algoritma dari proses, dan desain basis data. 

2.3.1 Desain Antar Muka Sistem 

Pada gambar 12, ditunjukkan desain antar 

muka untuk halaman utama dari sistem. 

 

Gambar 12. Desain halaman utama sistem 
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Pada halaman tersebut disediakan pilihan menu menu 

yang berguna untuk mengatur halaman utama dari web 

Pada gambar 13, ditunjukkan desain antar muka untuk 

home. halaman utama pada web yang menampilkan 

informasi umum terkait SDN Semolowaru 1 Surabaya 

 

Gambar 13. Desain UI Home 

2.3.2 Desain Proses 

Di dalam pemrograman berorientasi obyek, setiap 

prosedur dan setiap fungsi yang digunakan akan 

dienkapsulasi didalam sebuah class[15]. Oleh karena 

itu, didalam teknik berorientasi obyek, desain proses 

yang dilakukan dapat digambarkan dengan class 

diagram[16]. Pada gambar 14, ditunjukkan class 

diagram untuk sistem. Adapun class yang terdapat pada 

gambar 14 tersebut antara lain agenda, pengguna, log 

aktifitas, files, Gallery, album, guru, kelas, siswa, 

pengumuman, tulisan, katagori, komentar, pengunjung 

dan Inbox. 

 

Gambar 14. Class diagram 

2.3.3 Desain Basis Data 

Sebuah sistem atau aplikasi yang membutuhkan banyak 

jenis dan tipe data, maka diperlukan pengelolaan data 

untuk menjadi sebuah basis data agar dapat diakses 

dengan mudah, cepat, dan tepat[17]. Desain basis data 

diperoleh dengan cara  melakukan pemodelan data 

terlebih dahulu dan dapat digambarkan dengan Entity 

Relationship Diagram (ER Diagram). Tahap 

selanjutnya yang harus dilakukan adalah 

mentransformasi bentuk ER Diagram ke bentuk ER 

Schema[18]. Pada gambar 15, ditunjukkan ER Diagram 

dari sistem. 

 

Gambar 15. Entity relationship diagram sistem 

Pada gambar 16, ditunjukkan hasil transformasi ER 

Diagram ke bentuk Entity Relationship Schema (ER 

Schema). 

 

Gambar 16. Entity relationship schema 

2.4 Tahap Konstruksi 

Setelah desain sistem telah selesai dilakukan, maka 

tahapan selanjutnya adalah tahap konstruksi. Dimana 

didalam tahapan ini dilakukan aktifitas untuk 

membangun sistem. Didalam membangun sistem ada 2 

pekerjaan yang dilakukan, yaitu melakukan koding dan 

kedua membangun basis data[19]. Karena Sistem 

Informasi Kegiatan Sekolah yang akan dibangun 

berbasis web[20], maka Bahasa pemrograman yang 

akan digunakan adalah Bahasa pemrograman PHP[21]. 

Untuk database engine yang digunakan adalah 

menggunakan MySQL[8].  

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


Melek IT  
Information Technology Journal. Vol 7 No 2 Jul - Des 2021, 106 - 108 

 

106 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut akan dijelaskan hasil yang telah diperoleh 

didalam penelitian membangun Sistem tabungan. Pada 

gambar 17 ditunjukkan tampilan contoh halaman 

beranda. 

 
Gambar 17. Halaman beranda 

 

Pada gambar 18, ditunjukkan contoh halaman about. 

 

 
Gambar 18. Halaman about 

 

Pada gambar 19, ditunjukkan contoh halaman fasilitas-

fasilitas yang dimiliki sekolah. 

 

 
Gambar 19. Halaman fasilitas sekolah 

Pada gambar 20, ditunjukkan contoh halaman 

pengumuman kegiatan-kegiatan yang dilaksanakan di 

sekolah. 

 
Gambar 20. Halaman pengumuman 

Pada gambar 21, ditunjukkan contoh halaman agenda 

kegiatan-kegiatan yang dilaksanakan di sekolah. 

 

 
Gambar 21. Halaman pengumuman 

 

Pada gambar 22, ditunjukkan contoh halaman 

download, berisi file dan informasi yang dapat 

didownload.   

 
Gambar 22. Halaman download 

Pada gambar 23, ditunjukkan contoh halaman kontak, 

berisi informasi bagaimana dan cara menghubungi 

sekolah. 

 
Gambar 23. Halaman kontak 

 

IV. PENUTUP 

4.1. Kesimpulan 

Dari beberapa uji coba untuk sistem informasi kegiatan 

sekolah yang telah dilakukan didalam penelitian, maka 

dapat diambil beberapa kesimpulan yaitu: 

1. Bahasa pemrograman PHP adalah sebuah 

Bahasa pemrograman dapat digunakan untuk 

membangun sistem berbasis website. 

2. MySQL adalah sebuah Database engine yang 

dapat digunakan Bersama-sama dengan 

Bahasa pemrograman PHP untuk membangun 

sebuah sistem berbasis website. 
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3. Sistem Informasi Kegiatan Sekolah dapat 

menampilkan informasi kegiatan sekolah, 

Galeri, dan sebagainya. 

4. Pengguna dapat mengunduh berita-berita dan 

file penting yang diperlukan di Sistem 

Informasi Kegiatan Sekolah. 

4.2. Saran 

Dari sistem yang telah dibangun, maka beberapa saran 

diberikan untuk meningkatkan kualitas sistem, antara 

lain: 

1. Sistem Informasi Kegiatan Sekolah  dapat 

ditambahkan fitur untuk siswa agar dapat ikut 

memberikan data-data kegiatan dan perolehan 

prestasi siswa. 

2. Sistem Informasi Kegiatan Sekolah dapat 

memberi alert untuk kegiatan penting, yang 

dapat ditampilkan sebagai blink headline. 
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