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Abstrak

Seiring dengan perkembangan teknologi saat ini kebutuhan manusia akan informasi pada saat ini
menjadi begitu mudah terpenuhi dengan adanya internet, yang memungkinkan melakukan transfer
informasi hanya dengan hitungan detik. Sistem informasi akademik pada SMPN 34 Bandar
Lampung masih dilakukan secara manual, dengan sistem pendataan yang sekarang dirasakan masih
banyak kekurangan yang terjadi, dikarenakan sistem yang ada masih menggunakan lembaran kertas
dan arsip sehingga menyebabkan data-data yang ada sangat mungkin hilang ataupun rusak.
Pengembangan sistem berupa pembuatan sistem informasi akademik berbasis web pada SMPN 34
Bandar Lampung merupakan sistem yang memberikan informasi laporan siswa secara online yang
berupa laporan nilai siswa yang bersangkutan, jadwal pelajaran, dan data pengajar, sehingga
membantu kecepatan dan kualitas dalam penyampaian informasi. Sehingga diharapkan dapat
diimplementasikan dalam sebuah produk yang akan memperbaiki segala kekurangan yang ada pada
sistem lama.

Katakunci : Akademik, waterfall, Sistem Informasi, Web.

PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan teknologi saat ini kebutuhan manusia akan informasi pada
saat ini menjadi begitu mudah terpenuhi dengan adanya internet, yang memungkinkan
melakukan transfer informasi hanya dengan hitungan detik (Surahman et al., 2020)
(Irvansyah et al., 2020). Namun seiring dengan kemajuan teknologi ditambah dengan
meningkatnya gaya hidup mobile, proses pemantauan nilai akademik siswa pada SMPN 34
Bandar Lampung dimana siswa dan wali siswa hanya bisa melihat hasil dari kemampuan
siswa tersebut pada akhir masa pembelajaran atau yang kita kenal dengan istiah pembagian
raport siswa (Ahdan, Priandika, et al., 2020).
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Sistem informasi akademik pada SMPN 34 Bandar Lampung masih dilakukan secara
manual, dengan sistem pendataan yang sekarang dirasakan masih banyak kekurangan yang
terjadi, dikarenakan sistem yang ada masih menggunakan lembaran kertas dan arsip
sehingga menyebabkan data-data yang ada sangat mungkin hilang ataupun rusak (Pasha et
al., 2020).

Pengembangan sistem berupa pembuatan sistem informasi akademik berbasis web pada
SMPN 34 Bandar Lampung merupakan sistem yang memberikan informasi laporan siswa
secara online yang berupa laporan nilai siswa yang bersangkutan, jadwal pelajaran, dan data
pengajar, sehingga membantu kecepatan dan kualitas dalam penyampaian informasi
(Ariyanti, 2020). Sehingga diharapkan dapat diimplementasikan dalam sebuah produk yang

akan memperbaiki segala kekurangan yang ada pada sistem lama.

KAJIAN PUSTAKA

Aplikasi

Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, intruksi atau pernyataan yang disusun
sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi output (Suryani &
Ardian, 2020), (Ahdan, Pambudi, et al., 2020). Aplikasi juga adalah penerapan rancang
sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan bahasa pemrograman
tertentu (Ahdan, Pambudi, et al., 2020), (Ahdan, Putri, et al., 2020).

Rancang Bangun

Rancang bangun (design) adalah tahap dari setelah analisis dari siklus pengembangan sistem
yang merupakan pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, serta menggambarkan
bagaimana suatu sistem dibentuk yang dapat berupa penggambaran, perencanaan dan
pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan
yang utuh dan berfungsi, termasuk menyangkut mengkonfirmasi dari komponen- komponen
perangkat keras dan perangkat lunak dari semua system (Sucipto et al., 2019), (Sucipto et
al., 2021).
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Sistem

Sistem merupakan jaringan prosedur yang dibuat menurut pola yang terpadu untuk
melaksanakan kegiatan pokok perusahaan (Nurkholis et al., 2021), (Alita et al., 2020).
Sistem adalah sekumpulan kompomenen atau jaringan kerja dari prosedur yang saling
berkaitan dan saling bekerja sama membentuk jaringan kerja untuk mencapai saasaran atau
tujuan tertentu(Muhagiqgin & Rikendry, 2021), (Irvansyah et al., 2020).

Sedangkan unsur-unsur yang mewakili suatu sistem secara umum adalah masukan (input),
pengolahan (processing), keluaran (output) (Nurkholis & Sitanggang, 2020), (Gunawan et
al., 2020).

Informasi

Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk
digunakan dalam proses pengambilan keputusan (Fitriyana & Sucipto, 2020), (WING, n.d.),
(Sofa et al., 2020).

Tanpa suatu informasi, suatu sistem tidak akan berjalan dengan lancar dan akhirnya bisa
mati. Suatu organisasi tanpa adanya suatu informasi maka organisasi tersebut tidak bisa
berjalan dan tidak bisa beroperasi (Samsugi et al., 2020), (Saputra & Puspaningrum, 2021).
Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang berguna dan menjadi berarti bagi
penerimaanya (Anggraini et al., 2020), (Suri & Puspaningrum, 2020). Jadi informasi adalah
kumpulan data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang
menerimanya (Yusmaida et al., 2020), (Yanuarsyah et al., 2021).

System Development Life Cycle (SDLC)

SDLC merupakan teknologi klasik yang digunakan untuk mengembangkan, memelihara,
dan menggunakan sistem informasi (Listiyan & Subhiyakto Rosi, 2021). Dalam penelitian
ini, metode pengembangan sistem informasi yang digunakan adalah System Development
Life Cycle (SDLC) dengan model waterfall. Model pengembangan waterfall meliputi 5
tahap yaitu analisis kebutuhan, perancangan sistem dan perangkat lunak, implementasi dan
pengujian unit, integrasi dan pengujian sistem, serta operasional dan perawatan (Ade &
Novri, 2019) (Ade & Novri, 2019).
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Website

Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman—halaman yang digunakan
untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara atau gabungan
dari semuanya baik bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian
bangunan yang saling terkait, yang masing—masing dihubungkan dengan jaringan halaman
(Riskiono & Pasha, 2020), (Khadaffi et al., 2021), (Jupriyadi, 2018). Hubungan antara satu
halaman web yang lainnya disebut dengan Hyperlink, sedangkan teks yang dijadikam media
penghubung disebut Hypertext (Borman et al., 2018), (Bahrudin et al., 2020).

UML (Unifed Model Language)

Menurut UML adalah sekumpulan spesifikasi yang dikeluarkan oleh OMG. UML terbaru
adalah UML 2.3 yang terdiri dari 4 macam spesifikasi, yaitu diagram interchange
specification, UML infrastructure, UML Superstructure, dan objek constraint language (Ade
& Novri, 2019), (Andrian, 2021).

“Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk mendeskripsikan sebuah interaksi antara

satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat (Ahdan et al., 2017).

Secara besar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam
sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu (Hasani
et al.,, 2020). Class diagram merupakan gambaran dari stuktur sistem dari segi
pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem (Sulistiani et al.,
2019). Menurut Activity Diagram adalah diagram aktivitas yang menggambarkan aktivitas
sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem
(Suryono et al., 2019).

PHP (Personal Home Page)

PHP adalah salah satu bahasa script yang dieksekusi di sisi server web (server-side) yang
didesain khusus untuk aplikasi web seperti halnya JSP, Perl (.pl), dan ASP. Script PHP
dieksekusi di server dan menghasilkan output (jika ada) dalam bentuk HTML yang
dikirimkan oleh server web ke client/browser (Fernando et al., 2016).
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MySQL

SQL (Structur Query Language) merupakan bahasa yang banyak digunakan dalam berbagai
produk database. MySQL pertama kali dibuat dan dikembangkan di Swedia, yaitu oleh
David Axmark, Allan Larson, dan Michael “Monty”Widenius (Anggraini et al., 2020).
Mereka mengembangkan MySQL sejak tahun 1980-an (Tantowi et al., 2021).

METODE

Metode Pengembangan

Metode pengembangan dari sistem informasi akademik pada SMPN 34 Bandar Lampung ini
menggunakan metode pengembangan System Development Life Cycle (SDLC). Yang
merupakan metodologi umum dalam pengembangan sistem yang menandai kemajuan dan
usaha analisa dan desain. SDLC yang sering juga disebut sebagai pendektan air terjun

(waterfall) yaitu penggunaan sistem yang memiliki tahapan sebagai beriikut :
Analisa Kebutuhan Sistem

Pada tahap ini penulis mengamati setiap masalah yang ada di SMPN 34 Bandar Lampung
khususnya pada masalah sistem informasi akademik, kemudian mendefinisikan masalah

tersebut.
Desain

Desain dan pembuatan applikasi berkonsentrasi pada bagaimana sistem dibangun untuk
memenuhi kebutuhan pada fase analisis, membangun perangkat lunak untuk mendukung
sistem meliputi desain sistem dengan menggunakan ERD, mendesain user interface,

membuat rancangan input output.

Testing

Pegujian program yang sudah dibuat kedalam sistem yang sudah ada merupakan suatu

proses pengubahan dari hasil perancangan sistem yang berbasis web.
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Suport

Dalam mengakses website yang penulis buat diperlukan adanya menghosting. Sebagaimana

domain, web hosting juga ada yang menyediakan secara gratis da nada pula yang berbayar.

Diagram Konteks

Diagram Koteks pada sistem informasi akademik SMPN 34 Bnadar Lampung dapat dilihat

pada Gambar 1 bawah ini:

- Data kehadiran
- Data siswa
Data zum

- Data mata pelsjaran

siswa
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Gambar 3 Use Case Diagram

Metode Pengumpulan Data
Wawancara (Interview)

Pengumpulan data dengan metode interview yaitu metode pengumpulan data dengan cara
tanya jawab secara langsung dengan orang-orang yang terkait di bagian pemasaran dan
pemesanan ayam potong pada Sumber Mulia Abadi, wawancara dilakukan oleh satu
narasumber pada pimpinan sehingga didapat data yang valid (Pasha & Suryani, 2017),
(Riskiono & Pasha, 2020).

Pengamatan (Observation)

Pengumpulan data dengan mengamati atau observation yaitu metode pengumpulan data
dengan cara pengamatan dan pencatatan secara langsung. Mempelajari segala sesuatu yang

berhubungan dengan sistem yang ada saat ini.

Mengamati secara langsung seputar sistem yang berjalan mengenai mengenai proses
pesanan hotline sparepart, yang menghasilkan laporan pesanan hotline sparepart (Rianto,
2021), (Ade & Novri, 2019).
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Dokumentasi (Documentations)

Merupakan metode pengumpulan data dengan cara membaca, mencatat, mengutip, dan
mengumpulkan data-data secara teoritis dari buku-buku dan jurnal sebagai landasan
penyusunan penelitian (Andrian, 2021) Peneliti meminjam buku di perpustakaan Teknokrat,
mencari data dari jurnal juga dilakukan untuk reverensi laporan ini, dimana teori tersebut
diletakkan pada landasan teori (Gotama et al., 2021).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Implementasi

Merupakan tahapan pembangunan aplikasi yang sesuai dengan fungsi-fungsi permintaan
Klien, desain yang telah dibuat, serta masukan dan revisi dari pihak klient pada saat
berjalanan pengembangan. Di bawah ini merupakan tampilan hasil pembangun website

beserta penjelesannya

Tampilan Interface

I I I I ] LIOGIN

7

AR .

SMP NEGERI 34 BANDAR LAMPUNG

HOME NILAI JADWAL TRANSKIP PROFIL
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SMP NEGERI 34 BANDAR LAMPUNG

HOME NILAI JADWAL TRANSKIP  PROFIL

Nama siswa & nilainya

Gambar 6 Tampilan Halaman Nilai

SMP NEGERI 34 BANDAR LAMPUNG

HOME ~ NILAI JADWAL TRANSKIP  PROFIL

Penjadwalan mata pelajaran
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Gambar 7 Tampilan Halaman Jadwal

SMP NEGERI 34 BANDAR LAMPUNG

HOME  NILAI JADWAL  TRANSKIP  PROFIL

Tetam

Gambar 8 Tampilan Halaman Profil

SMP NEGERI 34 BANDAR LAMPUNG

HOME  NITAT  JADWAL ~ TRANSKIP  PROFTL
Transkip Nilai
kelas VI

Bahasa  Seni  Bahasa
Indonesia Budaya lnggris  Raga

Nama Skswa

maemmusal 87 i o0 815

Gambar 9 Tampilan Halaman Transkrip
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SIMPULAN DAN SARAN

Sistem informasi sekolah yang diterapkan pada SMPN 34 Bandar Lampung ini masih
bersifat manual. Sehingga sering terjadi kesalahan dalam memberikan informasi dan
kurangnya pelayanan dalam pola penyebaran informasi. Dengan dibuatnya sistem informasi
akademik ini, diharapkan akan lebih membantu pelayanan akademik yang ada di SMPN 34
Bandar Lampung.
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