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Keywords: Abstrak. Promosi sekolah yang masih dilakukan secara konvensional sering
sistem informasi; pemasaran  menyebabkan keterbatasan jangkauan informasi kepada calon peserta didik.
sekolah; web; extreme Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun sistem informasi
programming; promosi pemasaran berbasis web sebagai media promosi dan penyebaran informasi di
digital. SMP Muhammadiyah 06 Medan. Metode pengembangan yang digunakan

adalah Extreme Programming (XP) yang terdiri dari tahap planning, design,
coding, dan testing untuk menghasilkan sistem yang fleksibel dan mudah
disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Data penelitian diperoleh melalui
observasi, wawancara, serta dokumentasi terhadap proses promosi dan
pendaftaran siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem yang
dibangun mampu menampilkan profil sekolah, berita, galeri, dan pendaftaran
siswa secara daring. Pengujian menggunakan metode black box menunjukkan
bahwa seluruh fungsi berjalan sesuai harapan. Penerapan sistem informasi
ini dinilai efektif dalam meningkatkan jangkauan promosi sekolah dan
memudahkan calon siswa memperoleh informasi tanpa harus datang
langsung ke sekolah. Dengan demikian, sistem ini dapat menjadi solusi
alternatif dalam mendukung kegiatan promosi dan digitalisasi layanan
informasi sekolah.
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Abstract. Conventional school promotion methods often result in limited
information reach to prospective students. This research aims to design and
Copyri gh © JITET  (Jurnal c.z’evelop a we@—basz.zd marketing information system as a promotional and
Informatika dan Teknik Elektro nformation dissemination medium at SMP Muhammadiyah 06 Medan. The
Terapan). This article is an open development process adopts the Extreme Programming (XP) methodology,
access article distributed under  consisting of planning, design, coding, and testing phases, to produce a
terms and conditions of the  goviplo system that aligns with user needs. Data were collected through
Creative Commons Attribution ; . . . ,
(CC BY NC) observation, interviews, and documentation related to the school’s
promotional and registration activities. The research results show that the
developed system can effectively display the school profile, news, gallery, and
online student registration features. The black box testing indicates that all
system functions operate as expected. The implementation of this web-based
marketing information system has proven effective in expanding the school’s
promotional reach and simplifying information access for prospective
students without requiring them to visit the school in person. Therefore, this
system can serve as an alternative solution to support school promotion and
digital information services.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi yang
semakin pesat telah membawa perubahan
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk di bidang pendidikan. Sekolah
sebagai lembaga penyelenggara pendidikan
formal perlu beradaptasi dengan kemajuan
teknologi agar mampu bersaing dan
memberikan pelayanan yang lebih efisien
kepada masyarakat. Salah satu aspek penting
yang perlu diperhatikan adalah kegiatan
promosi sekolah yang berfungsi
memperkenalkan profil, keunggulan, dan
prestasi lembaga pendidikan kepada calon
peserta didik. Namun, di banyak sekolah
swasta, proses promosi masih dilakukan secara
konvensional melalui penyebaran brosur,
spanduk, dan kunjungan langsung ke
masyarakat. Cara ini dinilai kurang efektif
dalam menjangkau calon siswa secara luas dan
memerlukan biaya serta waktu yang tidak
sedikit [1]

Penerapan teknologi berbasis web dapat
menjadi solusi dalam mengatasi keterbatasan
metode promosi tradisional. Melalui sistem
informasi  berbasis web, sekolah dapat
menyajikan informasi secara interaktif, mudah
diakses, dan dapat diperbarui kapan saja.
Penelitian yang dilakukan oleh Nuril Lutvi
Azizah [2] menunjukkan bahwa sistem
informasi akademik berbasis web mampu
meningkatkan efisiensi layanan administrasi
sekolah. Sementara itu, penelitian oleh Ahmad
Faojan .dkk[3] membuktikan ~ bahwa
penggunaan metode Extreme Programming
(XP) dalam pengembangan perangkat lunak
memberikan hasil yang lebih cepat dan adaptif
terhadap perubahan kebutuhan pengguna.
Selain itu, AI Imran dan Lamada [1]
menekankan pentingnya integrasi fungsi
promosi ke dalam sistem informasi sekolah agar
penyebaran informasi dapat dilakukan secara
digital, efektif, dan menarik. Selain itu,
penelitian oleh Prasetyo,dkk. [10] menunjukkan
bahwa metode Extreme Programming dapat
meningkatkan ketepatan pengujian fungsional
dan efisiensi pengembangan pada sistem
informasi akademik berbasis web. Mahardika,
Naufal, dan AI’Amin [I] menekankan
pentingnya penerapan prinsip user interface dan
user experience dalam desain sistem berbasis
XP untuk meningkatkan keterlibatan pengguna.
Sementara Dewi [12] mengidentifikasi bahwa
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pengalaman pengguna (user experience) yang
optimal  berdampak langsung terhadap
keberhasilan sistem informasi akademik di
institusi pendidikan.

Meskipun  berbagai  penelitian  telah
membahas  penerapan metode  Extreme
Programming dan pengembangan sistem

informasi berbasis web di bidang pendidikan,
sebagian besar masih berfokus pada sistem
akademik atau administrasi sekolah. Penelitian
mengenai sistem informasi yang secara khusus
dirancang untuk kegiatan pemasaran sekolah
masih terbatas, padahal promosi memiliki peran
strategis dalam menarik minat calon peserta
didik dan meningkatkan citra lembaga
pendidikan. Berdasarkan kesenjangan tersebut,
penelitian ini memiliki kebaruan (novelty)
dalam merancang dan membangun sistem
informasi pemasaran sekolah berbasis web
yang difokuskan untuk mendukung kegiatan
promosi di SMP Muhammadiyah 06 Medan.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang
dan mengimplementasikan sistem informasi
pemasaran berbasis web yang dapat digunakan
sebagai media promosi sekolah sekaligus
menerapkan metode Extreme Programming
sebagai pendekatan pengembangan perangkat
lunak yang responsif terhadap perubahan
kebutuhan pengguna. Selain itu, penelitian ini
juga bertujuan mengevaluasi efektivitas sistem
dalam memperluas jangkauan informasi dan
meningkatkan kemudahan akses bagi calon
peserta didik. Hasil penelitian diharapkan dapat
memberikan  kontribusi  nyata  terhadap
pengembangan sistem informasi di bidang
pendidikan, khususnya dalam mendukung
transformasi digital dan strategi promosi
sekolah di era modern.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan hasil integrasi
antara teknologi, sumber daya manusia, serta
prosedur kerja yang saling berhubungan untuk
mengelola data menjadi informasi yang
berguna dalam proses pengambilan keputusan.
Laudon menjelaskan bahwa sistem informasi
memiliki peranan penting dalam meningkatkan
efisiensi dan efektivitas operasional suatu
organisasi. Pada lingkungan pendidikan,
keberadaan sistem informasi menjadi bagian
penting dari pengelolaan sekolah karena
mampu membantu penyajian data akademik,
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kegiatan promosi, serta komunikasi antara
pihak sekolah dan masyarakat. Penelitian yang
dilakukan oleh Nuril Lutvi Azizah[4]
membuktikan  bahwa  penerapan  sistem
informasi akademik berbasis web dapat
mempercepat penyebaran informasi dan
meningkatkan transparansi pelayanan
pendidikan.

2.2 Sistem Informasi Pemasaran Sekolah

Sistem informasi pemasaran sekolah adalah
aplikasi berbasis web yang dirancang untuk
membantu  sekolah dalam menyebarkan
informasi mengenai profil, fasilitas, kegiatan,
dan prestasi sekolah kepada masyarakat secara
digital. Menurut Al Imran dan Lamada [1],
media promosi berbasis web mampu
memperluas  jangkauan  publikasi  dan
memperkuat citra lembaga pendidikan. Sistem
ini juga memungkinkan calon peserta didik
mengakses informasi secara interaktif tanpa
batasan waktu dan lokasi. Penelitian yang
dilakukan oleh Nurkhozin [5] menegaskan
bahwa digitalisasi promosi sekolah dapat
meningkatkan efektivitas strategi pemasaran
sekaligus menghemat biaya dibandingkan
dengan metode promosi konvensional seperti
pamflet dan brosur.

2.3 Metode Extreme Programming (XP)

Metode Extreme Programming (XP)
merupakan salah satu pendekatan dalam
pengembangan  perangkat lunak  yang

berorientasi pada Agile Development. Menurut
Shrivastava, dkk.[6] , XP menekankan
komunikasi intensif antara pengembang dan
pengguna, serta iterasi yang cepat untuk
menyesuaikan perubahan kebutuhan sistem.
Penelitian oleh Pratama dan Rahmawati [6]
menunjukkan bahwa penerapan XP pada
perancangan UML dapat menghasilkan
struktur sistem yang lebih terorganisir serta
memudahkan proses debugging.Tahapan
utama dalam XP meliputi planning, design,
coding, testing, dan release. Pendekatan ini
dinilai fleksibel dan mampu menghasilkan
perangkat lunak yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna dalam waktu yang relatif singkat.

Penelitian  oleh ~ Ahmad  Faojan  [3]
membuktikan bahwa penerapan XP mampu
mempercepat proses pengembangan dan

meningkatkan tingkat keberhasilan proyek.
Hasil serupa juga ditemukan Kurniawan, dkk.
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[7] yang menerapkan XP pada sistem akademik
berbasis web, dengan hasil peningkatan
efisiensi dan kepuasan pengguna.

2.4 Pengujian Black Box

Box testing merupakan metode pengujian
perangkat lunak yang berfokus pada fungsi
sistem tanpa memperhatikan struktur internal
kode. Pengujian dilakukan dengan memberikan
berbagai input dan mengamati output untuk
memastikan kesesuaiannya dengan spesifikasi
yang telah ditentukan. Metode ini sering
digunakan untuk menilai keandalan sistem dari
sudut pandang pengguna akhir. Beberapa
penelitian, seperti yang dilakukan oleh Lubis
dan Putri,[8] menunjukkan bahwa pengujian
berbasis black box efektif dalam mendeteksi
kesalahan antarmuka serta memverifikasi hasil
keluaran aplikasi berbasis web.

2.5 Implementasi Metode  Extreme
Programming dalam Sistem Informasi
Sekolah

Metode Extreme Programming (XP) telah
menjadi salah satu pendekatan yang banyak
digunakan dalam pengembangan sistem
informasi modern karena kemampuannya
beradaptasi terhadap perubahan kebutuhan
pengguna serta fokusnya pada peningkatan
kualitas perangkat lunak. Shrivastava dkk.
[6]menjelaskan bahwa XP merupakan bagian
dari paradigma Agile Development yang
menekankan siklus iteratif singkat, keterlibatan
langsung pengguna, dan pengujian
berkelanjutan guna menghasilkan perangkat
lunak yang tangguh dan responsif terhadap
perubahan.

Sejumlah penelitian terdahulu mendukung
efektivitas penerapan XP pada pengembangan
sistem informasi di lingkungan pendidikan.
Faojan[3] menyatakan bahwa penggunaan XP
pada sistem informasi sekolah mampu
mempercepat proses pengembangan,
meningkatkan efisiensi tim, serta memperbaiki
tingkat kepuasan pengguna.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut,
penerapan metode Extreme Programming (XP)
dianggap tepat untuk pengembangan sistem
informasi sekolah berbasis web, terutama pada
sistem yang berfungsi mendukung kegiatan

promosi dan publikasi sekolah. Melalui
pendekatan iteratif dan kolaboratif, XP
memungkinkan proses pengembangan

dilakukan secara lebih cepat, terukur, dan
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mudah  disesuaikan dengan  kebutuhan
pengguna. Pendekatan ini juga membantu tim
pengembang memastikan bahwa setiap fungsi
sistem  diuji dan  dievaluasi  secara
berkelanjutan. Dengan demikian, penggunaan
XP tidak hanya meningkatkan efisiensi proses
pengembangan perangkat lunak, tetapi juga
menghasilkan sistem yang sesuai dengan
kebutuhan fungsional sekolah serta mendukung
strategi promosi digital yang efektif dan
berkesinambungan.

3. METODE PENELITIAN
3.1 Rancangan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan
pengembangan perangkat lunak Extreme
Programming (XP) yang merupakan bagian
dari  metodologi  Agile @ Development.
Pendekatan ini dipilih karena mampu
beradaptasi terhadap perubahan kebutuhan
pengguna dengan cepat serta menekankan
kolaborasi antara pengembang dan pengguna
selama proses pengembangan.

Jenis penelitian yang digunakan adalah
penelitian terapan (applied research), dengan
fokus menghasilkan produk berupa sistem
informasi pemasaran sekolah berbasis web.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
merancang dan mengimplementasikan sistem
yang dapat membantu sekolah dalam mengelola
serta mempublikasikan informasi promosi
secara efisien, cepat, dan terintegrasi.

Rancangan penelitian mencakup beberapa
tahapan, yaitu analisis kebutuhan pengguna,
perancangan sistem, implementasi perangkat
lunak, dan pengujian sistem. Setiap tahap
dilakukan secara iteratif dengan melibatkan
pengguna untuk memastikan hasil yang sesuai
dengan kebutuhan fungsional.

3.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode Extreme  Programming (XP)
digunakan sebagai kerangka kerja utama dalam
proses pengembangan sistem. Metode ini
memiliki lima tahapan utama, yaitu planning,
design, coding, testing, dan release,
sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan Metodologi Extreme

Programming (XP)
Pada tahap planning, dilakukan
pengumpulan  kebutuhan sistem melalui

wawancara dan observasi terhadap proses
promosi sekolah yang sedang berjalan.
Informasi tersebut digunakan untuk menyusun
user stories yang menggambarkan kebutuhan
pengguna. Tahap design berfokus pada
pembuatan rancangan sistem menggunakan
Unified Modeling Language (UML), mencakup
use case diagram, activity diagram, dan class
diagram. Perancangan antarmuka pengguna
juga dilakukan agar sistem mudah digunakan
serta menarik secara visual.

Tahap coding  merupakan  proses
penerjemahan rancangan ke dalam kode
program. Sistem dibangun menggunakan
bahasa pemrograman PHP dengan basis data
MySQL. Penerapan praktik pair programming
dan refactoring dilakukan untuk menjaga
kualitas kode dan meminimalkan kesalahan
selama pengembangan. Tahap testing dilakukan
menggunakan metode Black Box Testing untuk
memastikan fungsi sistem berjalan sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Setiap fitur diuji
melalui skenario imput dan output tanpa
memperhatikan struktur internal kode. Tahap
terakhir yaitu release, di mana sistem
diimplementasikan ke server uji coba dan
dievaluasi bersama pihak sekolah. Umpan balik
pengguna menjadi dasar untuk perbaikan dan
peningkatan fungsi sistem agar lebih optimal
dan siap diterapkan secara penuh. Berdasarkan
penelitian Ramadhani [13], penerapan metode
Extreme Programming dalam pengembangan
sistem pendaftaran siswa baru terbukti efektif
untuk  menangani  perubahan kebutuhan
pengguna selama proses iterasi. Hasil serupa
ditemukan oleh Rahman dan Widodo [3], yang
menunjukkan ~ bahwa  integrasi  Agile
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Development dan XP mampu mempercepat
pengembangan sistem informasi sekolah tanpa
mengurangi kualitas produk akhir. Selain itu,
Saputra dan Nuraini [15] membuktikan bahwa
metode Black Box Testing efektif dalam
mendeteksi  kesalahan  fungsional dan
memastikan  keandalan sistem akademik
berbasis web.

3.3 Teknik Pengumpulan Data

Proses pengumpulan data pada penelitian ini
dilakukan melalui tiga metode utama, yaitu
observasi, wawancara, dan studi pustaka.
Observasi dilakukan secara langsung di
lingkungan sekolah untuk memahami alur
kegiatan promosi, hambatan yang dihadapi,
serta kebutuhan terhadap sistem informasi yang
lebih efisien. Melalui pengamatan ini, diperoleh
gambaran nyata mengenai proses komunikasi
dan penyebaran informasi sekolah kepada
masyarakat. Selanjutnya, wawancara dilakukan
dengan pihak sekolah, khususnya bagian
kesiswaan dan humas, guna memperoleh data
mendalam terkait kebutuhan sistem serta fitur-
fitur yang diharapkan dapat membantu proses
promosi. Wawancara ini menjadi langkah
penting untuk memastikan sistem yang
dikembangkan benar-benar sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Selain itu, studi pustaka
dilakukan dengan menelaah berbagai sumber
ilmiah seperti jurnal, buku, dan penelitian
terdahulu yang relevan dengan pengembangan
sistem informasi, strategi pemasaran sekolah,
serta penerapan metode Extreme Programming
(XP). Hasil studi pustaka ini menjadi dasar
teoritis yang memperkuat rancangan dan
pendekatan penelitian yang dilakukan.

3.4 Sumber Data

Penelitian ini memanfaatkan dua jenis
sumber data, yaitu data primer dan data
sekunder. Data primer diperoleh secara
langsung dari hasil observasi dan wawancara
dengan pihak sekolah yang menjadi objek
penelitian. Data ini mencerminkan kebutuhan
nyata pengguna serta kondisi aktual yang
menjadi dasar perancangan sistem.Sementara
itu, data sekunder diperoleh dari berbagai
referensi ilmiah seperti artikel penelitian,
laporan akademik, dan dokumentasi pendukung
lain yang digunakan sebagai landasan teori dan
pembanding. Kedua jenis data ini saling
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melengkapi untuk menghasilkan analisis yang
komprehensif dalam pengembangan sistem
informasi pemasaran sekolah berbasis web.

3.5 Teknik Analisis Data

Analisis data dilakukan secara deskriptif
dengan tujuan menggambarkan sejauh mana
sistem yang dikembangkan mampu memenuhi
kebutuhan pengguna. Data yang diperoleh dari
hasil pengujian sistem menggunakan metode
Black Box Testing dianalisis untuk menilai
kesesuaian antara hasil keluaran sistem dengan
spesifikasi yang telah ditentukan sebelumnya.
Selanjutnya, analisis komparatif dilakukan
untuk mengevaluasi efektivitas sistem terhadap
proses promosi sekolah sebelum dan sesudah
penerapan sistem baru. Umpan balik dari
pengguna juga dianalisis untuk menilai tingkat
kepuasan serta kemudahan penggunaan sistem.
Hasil dari analisis ini menjadi dasar untuk
menilai  keberhasilan  penerapan metode
Extreme Programming dalam menghasilkan
sistem informasi yang efisien, responsif, dan
sesuai kebutuhan institusi pendidikan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Deskripsi Umum Sistem

Hasil penelitian ini berupa sistem informasi
pemasaran sekolah berbasis web yang
dirancang untuk mendukung kegiatan promosi
sekolah secara digital di SMP Muhammadiyah
06 Medan. Sistem ini dikembangkan
menggunakan metode Extreme Programming
(XP) yang menekankan iterasi singkat,
keterlibatan  pengguna, dan  pengujian
berkelanjutan. Tujuan utama dari sistem ini
adalah menyediakan media promosi sekolah
yang informatif, menarik, dan mudah diakses
oleh masyarakat luas. Melalui sistem ini, pihak
sekolah dapat mengelola data berita, galeri
kegiatan, informasi pendaftaran siswa baru, dan
statistik ~ pengunjung secara terintegrasi.
Pengguna sistem terbagi menjadi tiga peran,
yaitu admin, kepala sekolah, dan pengunjung.
Penerapan sistem informasi berbasis web ini
diharapkan mampu meningkatkan efektivitas
promosi sekolah, memperluas jangkauan
informasi, serta meningkatkan kepercayaan

masyarakat  terhadap  kualitas  lembaga
pendidikan. Penelitian Nur [16]
mengembangkan sistem promosi sekolah

berbasis PHP dan MySQOL dengan hasil
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peningkatan efisiensi penyebaran informasi dan
promosi digital. Ridwan dan Lubis [17] juga
menyatakan bahwa evaluasi Black Box Testing
menjadi elemen penting untuk memastikan
antarmuka sistem bekerja secara konsisten
sebelum implementasi penuh. Sementara
Firmansyah dan Syafitri [18] menegaskan
bahwa sistem informasi berbasis web dapat
memperluas jangkauan promosi sekolah secara
efektif serta meningkatkan citra lembaga
pendidikan. Temuan tersebut diperkuat oleh
Santoso [3], yang mengombinasikan Agile
Scrum dan XP untuk mempercepat waktu rilis
perangkat lunak pendidikan dan meningkatkan
fleksibilitas tim pengembang. Selaras dengan
hasil penelitian Kurnia [20], evaluasi desain
antarmuka berbasis usability testing diperlukan
untuk memastikan bahwa sistem informasi
sekolah tidak hanya berjalan sesuai spesifikasi
teknis, tetapi juga memberikan kenyamanan
dan efisiensi bagi pengguna.

4.2 Tampilan Antarmuka Sistem

Antarmuka sistem informasi pemasaran
sekolah berbasis web dirancang dengan prinsip
kemudahan penggunaan (usability), tampilan
menarik (user experience), dan aksesibilitas
lintas perangkat. Setiap pengguna memiliki hak
akses berbeda sesuai dengan peran masing-
masing, yaitu Admin, Kepala Sekolah, dan
Pengunjung.  Seluruh  antarmuka dibuat
responsif agar dapat diakses melalui komputer
maupun  perangkat  seluler, sehingga
mendukung fleksibilitas dan kenyamanan
penggunaan. Untuk memberikan gambaran
yang lebih jelas mengenai implementasi sistem,
bagian berikut menyajikan tampilan antarmuka
dari masing-masing peran pengguna yang telah
dikembangkan. Tampilan awal sistem dapat
dilihat pada Gambar 2.

-© i

Rancang Bangun Sistem Informasi Pemasaran Berbasls Web
Dengan Menggunakan Extreme Programming Pada SMP Muhammadiyah 06 Medan

¥

Gambar 2. Tampilan Dashboard Admin Sistem
Informasi Pemasaran Sekolah
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Dashboard Admin merupakan pusat
pengelolaan  utama yang menampilkan
informasi penting seperti jumlah pengunjung,
data calon siswa baru, serta berita dan
pengumuman terbaru. Di sisi kiri layar terdapat
menu navigasi yang terdiri dari Home, Data
Mendaftar, Pengumuman, Berita, Gallery, Data
Pengunjung, Laporan, dan Setting. Struktur
menu dirancang sederhana, terorganisir, dan
mudah dipahami agar admin dapat mengelola
aktivitas promosi sekolah dengan efisien. Selain
itu, dashboard juga dilengkapi grafik interaktif
jumlah  pengunjung untuk  membantu
menganalisis tingkat ketertarikan masyarakat
terhadap laman promosi sekolah. Tampilan
grafik ini disajikan pada Gambar 3.

-

Gambar 3. Grafik Jumlah Pengunjung
Berdasarkan Wilayah

Halaman statistik pengunjung
menampilkan data dalam bentuk grafik batang
dan diagram lingkaran yang menggambarkan
persebaran jumlah pengunjung berdasarkan
wilayah. Fitur ini memungkinkan pihak sekolah
untuk menilai efektivitas promosi digital dan
menentukan strategi promosi yang lebih tepat
sasaran berdasarkan sebaran calon siswa dari
berbagai daerah. Selanjutnya, tampilan khusus
untuk Kepala Sekolah disajikan pada Gambar 4.

Vilayah Terdaftar
9

Rancang Bangun Sistam Infarmasi Pamasaran Berbasis Web
Dengan Mengg wreme Posies SMP Mu iyah 08 Mesian

L
Stotistik Pengunjung Berdasarkon Wilayah

Gambar 4. Tampilan Dashboard Kepala Sekolah 7
Dashboard Kepala Sekolah berfokus pada
penyajian data ringkasan dan monitoring
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sistem. Melalui halaman ini, Kepala Sekolah
dapat melihat statistik jumlah pengunjung, total
pendaftar siswa baru, serta daftar berita dan
pengumuman yang telah dipublikasikan oleh
admin. Tampilan ini memberikan akses cepat
terhadap informasi penting sehingga Kepala
Sekolah dapat memantau perkembangan
promosi sekolah secara langsung tanpa harus
masuk ke area administrasi teknis. Adapun
tampilan antarmuka yang ditujukan bagi
pengunjung eksternal dapat dilihat pada
Gambar 5.

R P
Gambar 5. Tampilan Dashboard Pengunjung
Sekolah

Tampilan utama bagi  pengunjung
berfungsi sebagai etalase digital sekolah.
Halaman ini menyajikan informasi profil
sekolah, berita terkini, pengumuman penting,
serta galeri kegiatan dengan desain visual yang
menarik. Pengunjung juga dapat mengakses
menu Pendaftaran Siswa Baru untuk melakukan
registrasi secara daring (online registration).
Desain halaman depan memadukan warna
lembut, tata letak responsif, dan navigasi intuitif
agar informasi mudah ditemukan oleh calon
siswa maupun orang tua. Sementara itu, proses
pendaftaran yang dikelola admin dapat dilihat
pada Gambar 6.

o (=T

Data Mendaftar

Gambar 6. Tampilan Fitur Data Mendaftar
Fitur Data Mendaftar digunakan oleh
admin untuk mengelola data calon siswa yang
melakukan pendaftaran secara daring. Data
yang masuk dari formulir pendaftaran akan
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otomatis tersimpan dalam basis data, kemudian
diverifikasi oleh admin. Melalui fitur ini, admin
dapat melihat daftar pendaftar, memeriksa
status verifikasi, hingga mencetak laporan data
calon siswa. Sistem ini meminimalkan
pekerjaan administratif =~ manual dan
mempercepat proses penerimaan siswa baru.
Setelah data pendaftar dikelola, publikasi
pengumuman dilakukan melalui fitur yang
diperlihatkan pada Gambar 7.

Data Pengurnuman

Gambar 7. Tampilan Fitur Data Pengumuman
Halaman Data Pengumuman berfungsi
untuk menampilkan informasi penting seperti
hasil seleksi penerimaan siswa, kegiatan
sekolah, maupun agenda penting lainnya.
Admin dapat menambah, mengubah, atau
menghapus pengumuman melalui panel khusus
ini. Setiap pengumuman yang dipublikasikan
akan otomatis muncul pada halaman utama
pengunjung. Fitur ini memastikan bahwa
informasi terbaru dapat tersampaikan secara

cepat, akurat, dan mudah diakses oleh
masyarakat luas. Berikutnya, sistem juga
menyediakan menu Data Berita yang
ditampilkan pada Gambar 8.
Data Berita | rormean nece |
1k & 4 o
_— ::'
Gambar 8. Tampilan Fltur Data Berita
Halaman Data Berita menampilkan

berbagai informasi dan kegiatan sekolah yang
bersifat publikasi, seperti prestasi siswa, event,
maupun aktivitas sekolah lainnya. Admin dapat
mengunggah berita disertai gambar pendukung
agar tampil lebih menarik bagi pembaca. Fitur
ini menjadi sarana strategis dalam membangun
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citra positif sekolah dan memperkuat promosi
digital yang berkelanjutan. Selain berita, sistem
juga menyediakan galeri kegiatan yang
divisualisasikan pada Gambar 9.

o o®
@

Data Gambar
e}
Gambar 9. Tampilan Fitur Gallery Kegiatan

Sekolah

Fitur Gallery Kegiatan Sekolah berisi
dokumentasi foto-foto kegiatan sekolah seperti
lomba, seminar, kegiatan keagamaan, hingga
kegiatan sosial. Tampilan galeri disusun dalam
format grid yang interaktif, memungkinkan
pengguna menelusuri setiap foto dengan
mudah. Desain galeri ini membantu membentuk
citra positif sekolah di mata calon siswa dan
masyarakat sekaligus memperkuat daya tarik
visual laman promosi sekolah.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan  hasil penelitian  dan
implementasi sistem informasi pemasaran
sekolah berbasis web yang dikembangkan
menggunakan metode Extreme Programming

(XP), diperoleh beberapa kesimpulan sebagai

berikut:

a. Penelitian ini berhasil menghasilkan
sistem informasi pemasaran sekolah
berbasis web yang berfungsi sebagai
media promosi digital efektif bagi SMP
Muhammadiyah 06 Medan. Sistem ini
menyediakan ~ fitur utama  berupa
pengelolaan berita, pengumuman, galeri
kegiatan, data pendaftar, dan statistik
pengunjung yang memperluas jangkauan
informasi kepada masyarakat.

b. Penerapan metode pengembangan
Extreme Programming (XP) terbukti
efektif karena mampu menyesuaikan
sistem terhadap perubahan kebutuhan
pengguna. Tahapan iteratif seperti
planning, design, coding, testing, dan
release memungkinkan proses evaluasi dan
penyempurnaan sistem secara
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berkelanjutan hingga mencapai performa
yang stabil.

c. Dari aspek desain antarmuka pengguna
(UI/UX), sistem telah memenuhi prinsip
usability dan user experience dengan
tampilan responsif dan navigasi terstruktur
yang memudahkan akses bagi admin,
kepala sekolah, dan pengunjung.

d. Hasil pengujian menggunakan metode
Black Box Testing menunjukkan bahwa
seluruh fungsi sistem berjalan sesuai
kebutuhan pengguna tanpa ditemukan
kesalahan fungsional yang signifikan,
sehingga sistem dinyatakan layak
digunakan sebagai sarana promosi berbasis
web.

e. Kelebihan sistem terletak pada kemudahan
pengelolaan konten, tampilan visual yang
menarik, serta integrasi data yang terpusat.
Sementara itu, keterbatasan penelitian
masih terdapat pada aspek keamanan data
dan pengelolaan server yang perlu
ditingkatkan lebih lanjut.

f.  Untuk pengembangan di masa mendatang,
sistem dapat disempurnakan dengan
menambahkan fitur content management
system (CMS) yang lebih dinamis,
integrasi media sosial untuk promosi
eksternal, serta penerapan token-based
authentication guna memperkuat
keamanan data pengguna.
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