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Abstrak

Laboratorium Komputer merupakan ruangan tertutup yang dirancang untuk melakukan kegiatan pembelajaran
menggunakan metode praktikum yang membuahkan hasil pengalaman belajar dimana siswa dapat berinteraksi
dengan berbagai alat dalam komputer untuk mengamati masalah yang bisa diamati secara langsung dan dapat
membuktikan sendiri sesuatu yang telah dan akan dipelajari. Laboratorium Komputer digunakan sebagai tempat
untuk mengembangkan keterampilan dalam bidang teknologi informasi. Perkembangan teknologi yang pesat
berdampak dalam berbagai aspek bidang, salah satu yang terdampak adalah dalam hal pengelolaan dan pelayanan
laboratorium komputer sekolah. Dalam studi kasus SMP Negeri 4 Ponorogo, terdapat 4 laboratorium komputer
yang dikelola oleh satu kepala laboratorium secara manual. Dalam upaya meningkatkan kinerja pengelolaan dan
pelayanan laboratorium komputer, diperlukan sebuah sistem informasi manajemen laboratorium komputer
berbasis website. Sistem informasi ini menggunakan framework laravel untuk memudahkan pembuatan sistem
informasi. Sistem informasi ini menggunakan teknologi QR Code dalam pengelolaan data barang.

Kata kunci : Sistem informasi, laboratorium komputer, framework laravel, QR Code.

Abstract

Computer laboratory is closed room designed as needed to teaching and learning activities with practicum method
that can make learning experience where students can interact with various tools based in computer to observe
problems that can observed directly and prove something learned. The function of computer laboratory is as a
place to develop skills in the field of information science & technology. The rapid growth and development of
technology has an impact in every aspects of field, one of which is affected in service management in school
computer laboratory. Inthe case study of SMP Negeri 4 Ponorogo, there are 4 computer laboratories who managed
by one head laboratory manually. In order to improve performance service management of computer laboratory,
a web-based computer laboratory management information system is required. This information system is using
laravel framework to ease the development of information system. Information system is using QR Code
technology to manage data.

Keyword : Information system, Computer laboratory, laravel framework, QR Code.

memegang peranan Yyang cukup penting dengan

PENDAHULUAN

Laboratorium Komputer merupakan ruangan
tertutup yang dirancang untuk melakukan kegiatan
pembelajaran siswa dengan metode praktikum yang
dapat membuahkan hasil pengalaman pembelajaran
dimana siswa dapat berinteraksi dengan bahan dan alat
dalam komputer untuk mengamati masalah yang dapat
dilihat secara langsung dan membuktikan sendiri
sesuatu yang telah dan akan dipelajari. Sebagai salah
satu sarana pendidikan, laboratorium komputer

mencapai tujuan pendidikan.

SMP Negeri 4 Ponorogo adalah salah satu
sekolah menengah pertama (SMP) negeri yang
merupakan institusi pendidikan di bawah naungan
Dinas Pendidikan Kabupaten Ponorogo. SMP Negeri 4
Ponorogo berlokasi di Jalan Jenderal Soedirman nomor
92, Kelurahan Kepatihan, Kecamatan Ponorogo,
Kabupaten Ponorogo. Salah satu fasilitas yang ada di
SMP Negeri 4 Ponorogo adalah laboratorium
komputer. SMP Negeri 4 Ponorogo memiliki 3
laboratorium  komputer dengan  masing-masing
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laboratorium terdiri dari 30 komputer klien dan 1
komputer admin yang pengelolaannya dikelola oleh
satu kepala laboratorium dan tiga guru TIK dengan
pengawasan kepala sekolah.

Dalam upaya meningkatkan manajemen
pengelolaan dan pelayanan laboratorium komputer,
maka diperlukan perubahan teknik manajemen yang
disesuaikan dengan menggunakan pemanfaatan
perkembangan teknologi. Beberapa pertimbangan
mengenai alasan manajemen laboratorium komputer
menggunakan teknologi informasi dan komunikasi
antara lain: (1) tuntutan terhadap pengelolaan dan
pelayanan laboratorium komputer yang baik sebagai
salah satu penunjang akreditasi sekolah, (2) tuntutan
untuk memanfaatkan sumber daya manusia dengan
efektif, (3) tuntutan terhadap kebutuhan waktu yang
singkat, dan (4) keberagaman informasi yang diolah.
Salah satu cara alternatif yang diperlukan adalah
dengan membangun sistem informasi manajemen
laboratorium komputer berbasis website.

Alasan  penggunaan  sistem  informasi
diantaranya adalah : (1) pengelolaan data yang sangat
cepat, (2) akurasi dan ketepatan yang lebih akurat, (3)
fleksibilitas dan = keefisienan dalam pelayanan, (4)
mereduksi  biaya operasional, (5) kemudahan
berinteraksi dalam pelayanan tanpa sentuh tangan
(without hand-touch) yang dapat menghindari
kerumunan dan tersebarnya virus covid-19.

Salah satu fitur yang digunakan pada sistem
informasi manajemen komputer adalah pendataan dan
pengelolaan data barang menggunakan kode QR / QR
Code. QR Code atau Quick Response Code adalah
salah satu tipe barcode yang bisa dibaca dengan mudah
oleh perangkat digital (digital device) yang menyimpan
informasi dalam rangkaian piksel (pixel) dalam bentuk
persegi. Umumnya, QR Code mampu menyimpan
4289 karakter atau 2089 digit, termasuk penggunaan
karakter spesial ataupun tanda baca yang terdapat di
dalamnya.

KAJIAN PUSTAKA
Sistem Informasi

Menurut Robert A. Leitch dan K. Roscoe Davis,
Sistem Informasi merupakan sebuah sistem yang
terdapat di dalam suatu komunitas atau organisasi
tertentu yang mempertemukan kebutuhan pengelolaan
transaksi harian, kompabilitas operasi , bersifat
manajerial dan kegiatan dari suatu
komunitas/organisasi dan menyediakan pihak luar

tertentu dengan laporan yang diperlukan.

Kode QR (QR Code)

QR Code (singkatan dari Quick Response Code)
adalah tipe dari kode batang (barcode) yang berisi kode
matrix dots (titik). Kode QR dapat dipindai memakai
pemindai QR (QR Scanner) atau telepon pintar dengan
kamera bawaan. Setelah dipindai, aplikasi dalam alat
akan mengonversi dots (titik) di dalam kode menjadi
angka atau rangkaian karakter.

Framework

Dalam pengembangan perangkat lunak, sebuah
kerangka kerja atau  framework adalah struktur
konseptual dan teknologi dukungan yang umumnya
ditentukan dengan modul perangkat lunak tertentu,
yang dapat berfungsi sebagai dasar (base) untuk
organisasi dan pengembangan perangkat lunak.

Dengan kata lain, framework merupakan
semacam template, skema, atau struktur konseptual
berbasis teknologi yang mengizinkan pengerjaan
dengan cara yang lebih mudah. Dengan cara ini,
kemungkinan kesalahan pemrograman dapat dihindari.

Konsep MVC (Model, View, Controller)

Dalam pengembangan perangkat lunak
(software  development), framework biasanya
mengimplementasikan pola desain yang disebut MVC.

MVC adalah singkatan dari Model, View, dan
Controller. MVC merupakan metode untuk mengolah
kode pemrograman. Ide dari penggunaan MVC adalah
masing-masing segmen dari kode pemrograman
memiliki tujuan-tujuan yang berbeda. Sebagian kode
berfungsi untuk menyimpan data ke dalam aplikasi,
sebagian kode membuat aplikasi terlihat lebih rapi, dan
sebagian kode mengontrol cara aplikasi yang dirancang
bekerja.

Kode Model umumnya mencerminkan hal-hal
di dunia nyata. Kode ini dapat berfungsi untuk
menyimpan data mentah (raw data), atau bisa juga
untuk mendefinisikan komponen penting dari sebuah
aplikasi. Kode View terdiri dari seluruh fungsi yang
berinteraksi secara langsung dengan pengguna. Kode
ini membuat aplikasi terlihat lebih bagus. Kode
Controller berfungsi sebagai penghubung antara kode
Model dengan kode Views. Kode ini menerima
masukan (input) dari pengguna dan memutuskan apa
yang akan terjadi setelah itu. Kode Controller bisa
disebut sebagai otak dari aplikasi.

Laravel

Laravel adalah sebuah kerangka kerja
(framework) web berbasis PHP yang bersifat open-
source. Laravel diciptakan oleh Taylor Otwell dan
digunakan untuk pengembangan perangkat lunak
berbasis web menggunakan pola MVC. Laravel
menggunakan kembali komponen yang telah ada dari
framework yang berbeda yang membantu dalam
pengembangan perangkat lunak berbasis web.

Metode Waterfall

Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2016 : 28)
Model air terjun (waterfall) adalah “Siklus hidup klasik
(classic life cycle) atau model linier berurutan



Sistem Informasi Manajemen Laboratorium Komputer Sekolah Berbasis Website

(sequential linear). Model air terjun berisi pendekatan
siklus hidup aplikasi secara terurut (sequential) dimulai
dari analisis (analysis), desain (design), implementasi
pengkodean (coding), pengujian (testing), dan tahap
pendukung (support)”

Berikut adalah gambar model air terjun menurut
Sukamto dan Shalahuddin :

Gambar 1. llustrasi Model Waterfall
Sumber : Sukamto dan Shalahuddin (2016:29)

Tahap pertama yang dilakukan pada metode ini
adalah analisa = kebutuhan sistem. Pengumpulan
kebutuhan dilakukan dengan lengkap supaya dapat
menyimpulkan kebutuhan perangkat lunak. Spesifikasi
kebutuhan tersebut dibuat agar dapat diketahui dengan
mudah kebutuhan pengguna.

Tahap kedua adalah desain sistem. Dalam tahap
ini, dibuatlah perangkat lunak dengan struktur data,
basis data, representasi antarmuka, arsitektur perangkat
lunak, dan prosedur kode program sesuai dengan
kebutuhan perangkat lunak yang telah disusun pada
tahap pertama.

Tahap ketiga adalah pengimplementasian kode
program. Desain sistem yang telah dirancang pada
tahap kedua diterapkan ke dalam sebuah perangkat
lunak. Hasil dari tahap ketiga ini adalah sebuah
perangkat lunak yang sesuai dengan desain sistem.

Tahap keempat adalah pengujian program.
Pengujian program ini ditekankan atau difokuskan dari
segi fungsional program secara keseluruhkan. Hal ini
berfungsi untuk meminimalisir errors dan memastikan
bahwa output yang dihasilkan sesuai dengan
kebutuhan. Pengujian Sistem Informasi Manajemen
Laboratorium Komputer ini dilakukan dengan metode
blackbox testing. Blackbox testing adalah pengujian
yang lebih menekankan pada fungsionalitas yang ada
di setiap fungsi dalam sistem.

Tahap terakhir menurut metode Waterfall ini
adalah penerapan program dan pemeliharaan.
Penerapan Sistem Informasi Manajemen Laboratorium
Komputer berbasis Website menggunakan Framework
Laravel ini diterapkan di SMP Negeri 4 Ponorogo.
Pemeliharaan tetap dilakukan karena kemungkinan

bahwa output yang dihasilkan akan mengalami
perubahan dapat terjadi. Perubahan tersebut harus
dilakukan karena kesalahan yang muncul dan
kebutuhan yang menyesuaikan pengguna. (Rosa A.S,
2016)

METODE PENELITIAN
Analisa Sistem

Pada tahap ini, dilakukan analisa terhadap
sistem yang telah berjalan (sistem lama), kemudian
dibuatkan sebuah sistem usulan (sistem baru) yang
akan digunakan di Laboratorium Komputer SMP
Negeri 4 Ponorogo.

Dari analisa yang telah dilakukan oleh penulis,
sistem yang telah berjalan (sistem lama) di
Laboratorium Komputer SMP Negeri 4 Ponorogo
masih menerapkan metode manual. Karena itu, penulis
membuat sistem usulan yang menggunakan database.
Sistem usulan ini bertujuan untuk memudahkan siswa
dan kepala laboratorium dalam melakukan inventaris
barang, peminjaman barang, dan lain sebagainya.

Berikut merupakan alur sistem baru yang
diusulkan dalam proses sistem informasi manajemen
komputer di SMP Negeri 4 Ponorogo berbasis website:
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Gambar 2. llustrasi Flowchart Sistem Usulan

Desain Proses
1. DFD (Data Flow Diagram) Level Konteks

Data Flow Diagram Level Konteks atau Data
Flow Diagram Level 0 merupakan diagram yang
secara umum menjelaskan secara visual arus dari
dokumen yang bertautan dengan sistem yang akan
dirancang. DFD level konteks menjelaskan secara
visual semua proses yang terdapat dalam sistem, serta
menjelaskan secara visual hubungan antara sistem dan
entitas eksternal (external entity).
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Gambar 3. DFD Level Konteks

Pada DFD level konteks sesuai dengan gambar
diatas, terdapat aktivitas dari admin, guru, kepala
laboratorium (kalab), dan siswa. Aktifitas admin pada
sistem adalah login, menginput data inventaris barang,
menginput jadwal penggunaan laboratorium, dan
menginput data peminjaman barang. Selain itu, admin
dapat melihat laporan dari masing-masing inputan.
Aktifitas kepala laboratorium (kalab) pada sistem pada
dasarnya sama seperti aktifitas admin. Perbedaan dari
aktifitas admin dan kepala laboratorium adalah
cakupannya. Admin dapat melakukan aktifitas ke
semua ruangan laboratorium. Sedangkan kepala
laboratorium hanya dapat melakukan aktifitas sesuai
sistem ke dalam ruangan yang dikepalai. Aktifitas
guru pada sistem adalah login, menginput data
peminjaman barang, dan menginput data jadwal
penggunaan laboratorium. Selain itu, guru dapat
melihat informasi jadwal penggunaan laboratorium
dan melihat laporan barang yang dipinjam oleh guru.
Aktifitas siswa pada sistem adalah login dan
menginput data peminjaman barang. Selain itu, siswa
dapat melihat  informasi  jadwal  penggunaan
laboratorium dan - melihat laporan barang yang
dipinjam oleh siswa.

2. DFD (Data Flow Diagram) Level 1

Gambar 4. DFD Level 1

Pada DFD level 1 yang terdapat pada gambar di
atas, terdapat penjabaran yang lebih kompleks dan
mendalam dari aktivitas admin, guru, kepala

laboratorium (kalab), dan siswa yang terjadi pada DFD
level konteks. Di DFD level 1, terlihat data store yang
ditandai dengan kotak warna kuning yang namanya
sesuai dengan tabel yang ada pada CDM dan PDM.
Dalam DFD level 1 terdapat penjabaran
mengenai  aktivitas proses inventaris, proses

penjadwalan, dan proses peminjaman barang.
3. DFD (Data Flow Diagram) Level 2

Ao

Gambar 5. DFD Level 2

Pada DFD level 2 sesuai dengan gambar di atas,
terdapat penjabaran yang lebih kompleks dan
mendalam ~ dari aktivitas admin, guru, kepala
laboratorium (kalab), dan siswa yang terjadi pada DFD
level 1. Pada DFD level 2 ini, terdapat penjabaran dari
proses inventaris yang terjadi pada DFD level 1 dimana
terdapat 3 data store, yakni Inventaris Barang,
Pengajuan Barang, dan Perbaikan Barang, yang
nantinya tersambung dengan CDM dan PDM.

4. CDM (Conceptual Data Model)

Gambar 6. Conceptual Data Model (CDM)

CDM atau Conceptual Data Model merupakan
rancangan basis data yang memperlihatkan hubungan-
hubungan antar tabel. Pada gambar di atas, terdapat 8
entitas atau tabel antara lain login, data_user,
inventaris_barang, peminjaman_barang,
pengajuan_barang, perbaikan_barang, jadwal_lab, dan
ruang_lab. Entitas atau tabel-tabel tersebut telah di
susun dengan efektif dan efisien sehingga bertujuan
untuk mempermudah pengguna dalam pengaksesan.
Selain itu, pengguna lebih mudah memperoleh
informasi yang telah diberikan. Selain itu, entitas-
entitas tersebut memiliki hubungan (relation) sesuai
dengan fungsi dalam sistem.
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5. PDM (Physical Data Model)

Physical Data Model (PDM) digunakan untuk
menjelaskan secara visual dengan detil dan
menyeluruh basis data secara fisik. Physical Data
Model (PDM) dari Sistem Informasi Manajemen
Laboratorium Komputer Sekolah tidak jauh berbeda
dari Conceptual Data Model (CDM). Secara umum,
hasil dari PDM lebih spesifik dari hasil CDM. Sebagai
contoh lihat pada gambar 6 dibawah. pada tabel
peminjaman_barang, yang berhubungan dengan tabel
login dan  tabel inventaris_barang.  Tabel
peminjaman_barang mempunyai primary key “id” dan
mempunyai foreign key id_login dan id_barang sebagai
relasi antar tabel.

Gambar 7. Physical Data Model (PDM)
HASIL DAN PEMBAHASAN
Kode Program

Pada kode program diatas, berisi assignment
dari field-field yang akan digunakan untuk tabel
‘inventaris_barang’. Selain itu terdapat juga function
ORM (Object Relation Model) yang berfungsi untuk
merelasikan/menghubungkan model Barang dengan
model user dengan relasi one to many relations. Selain
itu, terdapat function getBarang yang berfungsi untuk
mengambil data dari tabel ‘inventaris barang’ dengan
syarat field ‘ruangan barang’ sama dengan ‘id’.
Terdapat pula function getFullBarang yang berfungsi
untuk  mengambil  seluruh data dari tabel
‘inventaris barang’, serta terdapat pula function
destroy yang berfungsi untuk menghapus barang dalam
tabel.

Blackbox Testing
Berikut adalah hasil uji menggunakan blackbox testing.

Tabel 1. Hasil Uji Blackbox Testing

Skenario Test Case Hasil yang Hasil Berjala
Pengujian diharapkan Pengujia n
n
Username Username: Sistem akan | Sesuai \/
dan (kosong) menolak harapan
Password Password:
tidak  diisi | (kosong)
kemudian
klik  tombol
login  pada
halaman
login
Tidak Nama  lengkap: | Sistem akan | Sesuai \/
mengisi/hany | Bastian A menolak harapan
a  mengisi | NIS/NIP: 1805
sebagian Peran : Siswa
kolom yang | Email : (kosong)
disediakan Password:
pada (kosong)
halaman Confirm
daftar Password:
(kosong)
Mengisi Nama lengkap: | Sistem akan | Sesuai \/
semua kolom | Bastian A berjalan dan | harapan
yang NIS/NIP: 1805 data  yang
disediakan Peran : Siswa terisi  akan
pada Email tersimpan
halaman bastian@unesa.ac. dalam
daftar id database
Password:
090820192
Confirm
Password:
090820192
Mengisi Catatan Barang : | Sistem akan | Sesuai \/
semua kolom | (kosong) berjalan dan | harapan
yang data  yang
disediakan terisi akan
kecuali tersimpan
kolom dalam
catatan database
barang pada
halaman
tambah data
barang
Memilih Hapus data barang Sistem akan | Sesuai ‘/
tombol hapus berjalan dan | harapan
pada salah mengeluarka
satu barang n modal
pada peringatan
halaman hapus
inventaris
barang
Proses Halaman Masuk/Login
Gambar 8 menunjukkan tampilan halaman
masuk/login sistem informasi manajemen

laboratorium komputer sekolah. Dalam proses halaman
masuk/login, seluruh user yang telah terdaftar dalam
database dapat melakukan login melalui halaman ini.
Proses halaman masuk/login ini merupakan tampilan
awal dari sistem informasi manajemen laboratorium
komputer sekolah.
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Gambar 8. Tampilan Halaman Login

Proses Halaman Daftar/Register

Gambar 9 menunjukkan tampilan halaman
daftar/register ~ sistem  informasi  manajemen
laboratorium komputer sekolah. Dalam proses halaman
daftar/register, user dapat mendaftar dengan mengisi
data dan peran (role) yang sesuai dengan kebutuhan.
Hasil dari halaman daftar/register ini adalah data yang
disimpan di database. Setelah halaman ini, user
langsung redirect menuju halaman masuk/login.
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Gambar 9. Tampilan Halaman Daftar/Register

Proses Dasbor (Dashboard)

Gambar 10 menunjukkan tampilan halaman
dasbor sistem informasi manajemen laboratorium
komputer sekolah dengan peran/role admin. Dalam
proses dasbor admin, terdapat menu untuk melakukan
inventaris barang, perbaikan barang, pengajuan barang,
peminjaman barang, jadwal, profile, dan setting
administrator khusus untuk peran admin. Selain itu,
terdapat jumlah data barang, data inventaris barang,
dan data users yang masuk di dalam database secara
keseluruhan.

Gambar 10. Tampilan Halaman Home/Dasbor Role
Admin

Gambar 11 menunjukkan tampilan halaman
dasbor sistem informasi manajemen laboratorium
komputer sekolah dengan peran/role kepala
laboratorium. Dalam proses dasbor , terdapat menu
untuk melakukan inventaris barang, perbaikan barang,
pengajuan barang, peminjaman barang, jadwal, dan
profile. Selain itu, terdapat jumlah data barang, data
peminjaman, data pengajuan, data perbaikan, dan data

jadwal yang masuk di dalam database sesuai dengan
ruang laboratorium yang dikepalai.

Gambar 11. Tampilan Halaman Home/Dasbor Role
Kepala Laboratorium

Gambar 12 menunjukkan tampilan halaman
dasbor sistem informasi manajemen laboratorium
komputer sekolah dengan peran/role guru. Dalam
proses dasbor , terdapat menu untuk melakukan
peminjaman barang, jadwal, dan profile. Terdapat pula
menu untuk melihat data barang secara keseluruhan.
Selain itu, terdapat jumlah data jadwal yang
dijadwalkan pada guru tersebut, dan terdapat jumlah
data guru yang telah terdaftar dalam database.
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Gambar 12. Tampilan Halaman Home/Dasbor Role
Guru

Gambar 13 menunjukkan tampilan halaman
dasbor sistem informasi manajemen laboratorium
komputer sekolah dengan peran/role siswa. Dalam
proses dasbor , terdapat menu untuk melakukan
peminjaman barang, jadwal, dan profile. Terdapat pula
menu untuk melihat data barang secara keseluruhan.
Selain itu, terdapat jumlah data jadwal yang
dijadwalkan pada siswa sesuai dengan kelas yang telah
dipilih, dan terdapat jumlah data siswa yang telah
terdaftar dalam database.
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Gambar 13. Tampilan Halaman Home/Dasbor Role
Siswa

Proses Inventaris Barang

Gambar 14 menunjukkan tampilan halaman
inventaris barang sistem informasi manajemen
laboratorium komputer sekolah dengan peran/role
admin. Dalam proses inventaris barang , terdapat data
barang dan deskripsinya yang telah terdaftar dalam
database. Kode barang disajikan dalam bentuk kode
QR. Dalam peran admin, terdapat pula tombol untuk
melakukan edit (update) data barang dan hapus (delete)
data barang. Selain itu, terdapat tombol untuk
melakukan tambah (create) data barang dan tombol
untuk cetak (print) laporan data barang.

Gambar 14. Tampilan Halaman Inventaris Barang

Proses Tambah Data Barang

Gambar - 15 menunjukkan tampilan halaman
tambah data barang sistem informasi manajemen
laboratorium komputer sekolah dengan peran/role
admin. Dalam proses tambah data barang , user dapat
mengisi data barang sesuai dengan ketentuan dan
deskripsi yang dibutuhkan. Hasil dari proses tambah
data barang ini adalah data barang yang disimpan ke
dalam database. Setelah halaman ini, user langsung
redirect ke halaman inventaris barang dengan
pemberitahuan bahwa data barang telah ditambahkan
ke dalam database.

Gambar 15. Tampilan Halaman Tambah Data
Barang

Proses Edit Data Barang

Gambar 16 menunjukkan tampilan halaman
edit data barang sistem informasi manajemen
laboratorium komputer sekolah dengan peran/role

admin. Dalam proses edit data barang , user dapat
mengubah/update data barang sesuai dengan ketentuan
dan deskripsi yang dibutuhkan. Hasil dari proses edit
data barang ini adalah data barang yang dipilih diubah/
di update ke dalam database. Setelah halaman ini, user
langsung redirect ke halaman inventaris barang dengan
pemberitahuan bahwa data barang telah diedit/di
update ke dalam database.

Gambar 16. Tampilan Halaman Tambah Data
Barang

Proses Hapus Data Barang

Gambar 17 menunjukkan tampilan halaman
hapus data barang sistem informasi manajemen
laboratorium komputer sekolah dengan peran/role
admin. Dalam proses hapus data barang , user akan
diberi popup untuk konfirmasi bahwa data barang yang
dipilih akan dihapus. Dalam popup, terdapat penjelasan
kode barang serta nama barang yang akan dihapus.
Ketika dipilih, maka fungsi delete akan diterapkan
pada data yang dipilih dan user akan redirect ke
halaman inventaris dengan data yang telah di update.

Gambar 17. Tampilan Halaman Hapus Data Barang

Proses Cetak Data Inventaris Barang

Gambar 18 menunjukkan tampilan cetak data
inventaris barang sistem informasi manajemen
laboratorium komputer sekolah. Dalam proses cetak
data barang , user akan ditampilkan lembar A4 dalam
bentuk pdf berisi data laporan inventaris barang sesuai
dengan data di database beserta kop surat, nomor surat,
dan tanggal surat. Terdapat juga tempat untuk tanda
tangan user dan kepala sekolah. User dapat mencetak
langsung dan mengunduh (download) lembar laporan
tersebut.
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Gambar 18. Tampilan Halaman Cetak Data Barang
Proses Peminjaman Barang

Gambar 19 menunjukkan tampilan halaman
peminjaman barang sistem informasi manajemen
laboratorium komputer sekolah dengan peran/role
admin. Dalam proses perbaikan barang , terdapat data
peminjaman barang dan deskripsinya yang telah
terdaftar dalam database. Kode barang disajikan dalam
bentuk kode QR. Terdapat pula tombol untuk hapus
(delete) data peminjaman barang. Selain itu, terdapat
tombol untuk melakukan tambah (create) data

peminjaman barang dan tombol untuk cetak (print)
laporan data peminjaman barang.
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Gambar 19. Tampilan Halaman Peminjaman Barang
Proses Cetak Data Peminjaman Barang

Gambar 20 menunjukkan tampilan cetak data
peminjaman barang sistem informasi manajemen
laboratorium_komputer sekolah. Dalam proses cetak
data peminjaman barang , user akan ditampilkan
lembar A4 dalam bentuk pdf berisi laporan data
peminjaman barang sesuai dengan data di database
beserta kop surat, nomor surat, dan tanggal surat.
Terdapat juga tempat untuk tanda tangan user dan
kepala sekolah. User dapat mencetak langsung dan
mengunduh (download) lembar laporan tersebut.

Gambar 20. Tampilan Halaman Peminjaman Barang

Proses Perbaikan Barang

Gambar 21 menunjukkan tampilan halaman
perbaikan barang sistem informasi manajemen
laboratorium komputer sekolah dengan peran/role
admin. Dalam proses perbaikan barang , terdapat data
perbaikan barang dan deskripsinya yang telah terdaftar
dalam database. Kode barang disajikan dalam bentuk
kode QR. Terdapat pula tombol untuk hapus (delete)
data perbaikan barang. Selain itu, terdapat tombol
untuk melakukan tambah (create) data perbaikan

barang dan tombol untuk cetak (print) laporan data
perbaikan barang.
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Gambar 21. Tampilan Halaman Perbaikan Barang

Proses Cetak Data Perbaikan Barang

Gambar 22 menunjukkan tampilan cetak data
perbaikan barang sistem informasi manajemen
laboratorium komputer sekolah. Dalam proses cetak
data perbaikan barang , user akan ditampilkan lembar
A4 dalam bentuk pdf berisi laporan data perbaikan
barang sesuai dengan data di database beserta kop
surat, nomor surat, dan tanggal surat. Terdapat juga
tempat untuk tanda tangan user dan kepala sekolah.
User dapat mencetak langsung dan mengunduh
(download) lembar laporan tersebut.

Gambar 22. Tampilan Halaman Cetak Data
Perbaikan Barang

Proses Pengajuan Barang

Gambar 23 menunjukkan tampilan halaman
pengajuan barang sistem informasi manajemen
laboratorium komputer sekolah dengan peran/role
admin. Dalam proses pengajuan barang , terdapat data
pengajuan barang dan deskripsinya yang telah terdaftar
dalam database. Kode barang disajikan dalam bentuk
kode QR. Dalam peran admin, terdapat pula tombol
untuk melakukan edit (update) data barang dan hapus
(delete) data pengajuan barang. Selain itu, terdapat
tombol untuk melakukan tambah (create) data

pengajuan barang dan tombol untuk cetak (print)
laporan data pengajuan barang.
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Gambar 23. Tampilan Halaman Pengajuan Barang

Proses Cetak Data Pengajuan Barang
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Gambar 24 menunjukkan tampilan cetak data
pengajuan barang sistem informasi manajemen
laboratorium komputer sekolah. Dalam proses cetak
data pengajuan barang , user akan ditampilkan lembar
A4 dalam bentuk pdf berisi laporan data pengajuan
barang sesuai dengan data di database beserta kop
surat, nomor surat, dan tanggal surat. Terdapat juga
tempat untuk tanda tangan user dan kepala sekolah.
User dapat mencetak langsung dan mengunduh
(download) lembar laporan tersebut.

Gambar 24. Tampilan Cetak Data Pengajuan Barang

Proses Data Jadwal

Gambar 25 menunjukkan tampilan halaman
data jadwal sistem informasi manajemen laboratorium
komputer sekolah dengan peran/role admin. Dalam
proses data jadwal , terdapat data jadwal dan
deskripsinya yang telah terdaftar dalam database.
Dalam peran admin, kalab, dan guru, terdapat pula
tombol untuk melakukan edit (update) data barang dan
hapus (delete) data pengajuan barang. = Selain itu,

terdapat tombol untuk melakukan tambah (create) data
jadwal dan tombol untuk cetak (print) data jadwal.
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Gambar 25. Tampilan Data Jadwal

Proses Cetak Data Jadwal

Gambar 26 menunjukkan tampilan cetak data
pengajuan barang sistem informasi manajemen
laboratorium komputer sekolah. Dalam proses cetak
data jadwal , user akan ditampilkan lembar A4 dalam
bentuk pdf berisi laporan data jadwal sesuai dengan
data di database. Dalam peran Laboratorium
Komputer, terdapat juga tempat untuk tanda tangan
user dan kepala sekolah. User dapat mencetak
langsung dan mengunduh (download) lembar laporan
tersebut.

Gambar 26. Tampilan Data Jadwal

PENUTUP
Simpulan
Berdasarkan hasil rancangan yang dilakukan

dari sistem informasi manajemen laboratorium
komputer sekolah, penulis dapat menyimpulkan
bahwa:

1. Sistem Informasi Manajemen Laboratorium

Sekolah berbasis website dibuat menggunakan
bahasa pemrograman PHP dan Framework
Laravel. Sistem informasi ini menggunakan metode
Waterfall sebagai metode pengembangan aplikasi.

2. Berdasarkan sistem informasi yang dibuat, sistem
ini-memiliki 4 peran (role) yaitu admin, kepala
laboratorium, guru, dan siswa. Admin memegang
kendali penuh pemanfaatan semua fitur yang
terdapat pada sistem informasi ini. Kepala
laboratorium memegang kendali data barang,
pengajuan, perbaikan, dan jadwal sesuai dengan
laboratorium yang dikepalai. Guru dapat
meminjam barang, membuat jadwal dan melihat
data inventaris. Siswa dapat meminjam barang,
melihat jadwal dan data inventaris.

Saran

1. Sistem informasi ini perlu dikembangkan dan perlu
ditambahkan beberapa fitur pendukung agar dapat
digunakan oleh SMP Negeri 4 Ponorogo karena
fitur-fitur yang dibuat masih sederhana.

2. Perancangan sistem informasi ini masih sederhana,
sehingga diperlukan penelitian yang lebih lanjut
supaya sistem informasi ini dapat berjalan dengan
efisien dan baik.
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