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ABSTRAK

Media informasi adalah sarana yang digunakan untuk memberikan
informasi tentang peristiwa-peristiwa yang terjadi kepada masyarakat umum
secara cepat. melalui media, Informasi yang disampaikan akan lebih efektif
dan lebih cepat. Dengan berkembangnya zaman, media informasi juga
berkembang dari media pembelajaran, manual menjadi media informasi
yang berupa digital. InformasisSecara manual.dengan seringnya mengalami
kendala seperti kesulitan dalam pemahaman. Dengan multimedia
memungkinkan pemakai komputer untuk mendapatkan. hasil dalam bentuk
visual, foto, video bergerak, animasi, dan suara atau musik; oleh karena itu
penulis berusaha merancang alat bantu informasi yang secara langsung
ditampilkan dalam komputer. Dalam penelitian ini dibuatlah suatu aplikasi
Manajemen Informasi dan Promosi sebagai media Informasi era digital pada
Madrasah Aliyah Miftahul Huda dengan ‘harapan dapat membantu dan
mempermudah penyampaian berita - kepada = para pelajar dan juga
masyarakat. Adapun software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini
yaitu dengan Content Manajement System.

Kata kunci : Media Informasi, Promosi', Website, PHR, MySQL

ABSTRACT

Information media is a means used to provide information about
events that occur to the general public quickly. through the media, the
information" delivered will ‘be more effective and faster. With the
development of times, information media also evolved from manual learning
media to digital information media. Manual information often experiences
obstacles such as difficulties in understanding. With multimedia allows
computer users to get results in the form of visuals, photos, mobile video,
animation, and sound or music, therefore the author tries to design
information aids that are directly displayed on a computer. In this study an
Information Management and Promotion application was created as a
digital age Information media on Miftahul Huda senior High School in
hopes of helping and facilitating the delivery of news to students and the
community. The software used in making this application is the Content
Management System.

Keywords: Media Information, Promotion, Website, PHP, MySQL
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Generalization

Hubungan dimana objek anak
(descendent) berbagi perilaku dan
struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).

Association

Apa yang menghubungkan antara objek
satu dengan objek lainnya.

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang menghasilkan
suatu,hasil yang terukur bagi suatu
actor

Class

Himpunan dari objek-objek yang
berbagi atribut serta operasi yang sama.

Nary Association

Upaya untuk menghindari assosiasi
dengan lebih dari 2 objek.

Simbol Sequence Diagram

SIMBOL

KETERANGAN

4

Message sebuah perpindahan dari satu
participant ke participant lain

Participan adalah object dari sequence
diagram

Time Diagram yang mewakili waktu pada arah
vertikal waktu dimulai dari atas kebawah




Simbol Activity Diagram
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KETERANGAN

Titik Awal






