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ABSTRAK 

 

Nama                : Fathimah Nuurussa’aadah 

NIM : 0110220233 

Program Studi  : Teknik Informatika 

Judul                : Pengembangan Sistem Informasi Penerimaan Peserta Didik 

Baru (Khazaregsys) Berbasis Web Menggunakan Framework 

Laravel Studi Kasus Sekolah Dasar Islam Terpadu Kharisma 

Az-Zahra 

 

 

Orang tua calon peserta didik sering kali kesulitan dalam mengakses informasi 

terkait PPDB dan panitia juga mengalami kesulitan dalam pendataan calon peserta 

didik. Hal ini disebabkan oleh sistem yang digunakan masih bersifat manual dan 

belum terkomputerisasi. Dalam penelitian ini akan dilakukan pembaharuan 

terhadap sistem yang ada menjadi sistem terkomputerisasi. Sehingga manajemen 

pengelolaan data mudah dipahami dan lebih efektif. Serta, dapat menjadi ajang 

transformasi digital di sekolah. Selain itu, dapat mempermudah orang tua dalam 

mengakses informasi dan mendaftarkan anaknya. Metode yang dilaksanakan 

dalam penelitian ini adalah Research and Development, yang dimana 

mengadaptasi metode pengembangan Extreme Programming dengan framework 

Laravel. Hasil pembuatan aplikasi Khazaregsys ini mendapatkan tingkat efektif 

sebesar 62% atau “Setuju” dari segi sudut pandang orang tua dan 64.5% atau 

“Setuju” dari segi sudut pandang guru. 

 

Kata kunci : sistem, PPDB, Khazaregsys  
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ABSTRACT 

 

Name                : Fathimah Nuurussa’aadah 

NIM : 0110220233 

Study Program : Information Technology 

Title                 : The Development of the New Student Admission Information 

System (Khazaregsys) based on the Web using the Laravel Framework: A Case 

Study of Kharisma Az-Zahra Integrated Islamic Elementary School 

 

Parents of prospective students often face difficulties accessing information 

related to PPDB, and the committee also struggles with registering prospective 

students. This is due to the current system being manual and not yet computerized. 

In this study, the existing system will be upgraded to a computerized system. This 

will make data management easier to understand and more effective, as well as 

promote digital transformation in schools. Additionally, it will facilitate parents 

in accessing information and enrolling their children. The method implemented in 

this research is Research and Development which adapts the Extreme 

Programming development method using the Laravel framework. The 

development of the Khazaregsys application achieved an effectiveness rate of 

62% or “Agree” from the parent's perspective and 64.5% or “Agree” from the 

teacher's perspective. 

 

Key words  :  system, PPDB, Khazaregsys
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BAB I    

PENDAHULUAN 

 

Pada bab pertama ini, akan menjabarkan terkait hal mendasar mengenai 

penelitian yang meliputi latar belakang, perumusan terkait permasalahan yang 

ada, penentuan tujuan dan manfaat dari penelitian yang diambil, serta sistematika 

dalam penulisan dokumen ini. 

1.1 Latar belakang  

Teknologi telah berkembang dengan pesat sekali pada era revolusi 

industri 4.0 ini. Dengan ciri-cirinya, seperti terjadinya digitalisasi, 

kecerdasan buatan, big data, iCloud data, Internet of Things (IoT), dan 

Internet of People (IoP), perkembangan tersebut membawa dampak pada 

seluruh aspek kehidupan, terutama yang cukup besar adalah pendidikan 

[1]. Pendidikan merupakan fondasi penting dalam menunjang kemajuan 

masyarakat dan bangsa. Dan untuk memenuhi tuntutan transparansi, 

efisiensi, dan aksesibilitas informasi pendidikan, penggunaan sistem 

informasi sekolah berbasis website telah menjadi hal umum yang terjadi 

[2]. 

Sekolah Dasar Islam Terpadu (SDIT) Kharisma Az-Zahra sebagai 

lembaga pendidikan yang memiliki komitmen untuk memberikan 

pendidikan berkualitas, juga tidak dapat menghindari perkembangan pada 

era ini. Agar kebutuhan orang tua calon siswa dalam mendapatkan 

informasi sekolah, program-program unggulan, dan prosedur Penerimaan 

Peserta Didik Baru (PPDB) dapat terpenuhi, SDIT Kharisma Az-Zahra 

perlu mengadopsi sebuah teknologi informasi yang lebih efisien.   

Saat ini, sering kali orang tua calon siswa perlu datang langsung ke 

sekolah untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan. Proses PPDB juga 

dapat menjadi tugas rumit dan memakan waktu. Dalam meminimalisir 

terjadinya kekurangan informasi atau berkas yang diperlukan, akses online 

ke informasi sekolah dan proses PPDB menjadi hal yang sangat penting.  

Dalam menghadapi tantangan ini, tindakan yang sesuai dapat 

ditemukan melalui pengembangan sistem informasi PPDB (Khazaregsys) 
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berbasis web. Dengan adopsi teknologi tersebut, orang tua calon siswa 

bisa dengan mudah mendapatkan informasi mengenai sekolah, mengetahui 

program-program unggulan sekolah, serta khususnya dapat memahami 

prosedur PPDB secara online tanpa datang ke sekolah. Selain itu, 

diharapkan layanan yang lebih baik dapat difasilitasi oleh SDIT Kharisma 

Az-Zahra kepada orang tua calon siswa dan sebagai media promosi kepada 

masyarakat luas.    

Dalam hal ini, penulis bermaksud menciptakan satu pemecahan 

masalah untuk menangani problematik yang dihadapi oleh SDIT Kharisma 

Az-Zahra. Hal tersebut merupakan dasar dari upaya dalam meningkatkan 

kualitas performa sekolah mengenai PPDB maupun promosi program-

program unggulan yang ada di SDIT Kharisma Az-Zahra. Pemecahan 

masalah tersebut adalah pengembangan Khazaregsys berbasis web dengan 

mengaplikasikan penggunaan framework Laravel dengan mengadaptasi 

pendekatan Extreme Programming.  

1.2 Rumusan Masalah 

Dari uraian latar belakang tersebut, dapat dijabarkan inti 

permasalahannya ke dalam beberapa poin sebagai berikut.  

1. Bagaimana tahapan pembuatan Khazaregsys? 

2. Seberapa efektif penerapan Khazaregsys dari sudut pandang staf 

sekolah dan orang tua siswa? 

1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.3.1 Tujuan Penelitian 

Dari permasalahan yang telah dirumuskan, dapat jabarkan 

tujuan dari penelitian ini ke dalam beberapa poin sebagai berikut. 

1. Mengembangkan Khazaregsys sebagai bentuk penerapan 

teknologi di SDIT Kharisma Az-Zahra. 

2. Mengintegrasikan pengolahan data sebelumnya dengan yang 

lebih tepat dan baik, sehingga manajemen pengelolaan data 

yang digunakan dapat lebih mudah dipahami. 
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1.3.2 Manfaat Penelitian 

Dari permasalahan yang telah dirumuskan, dapat dijabarkan 

manfaat dari penelitian ini ke dalam beberapa poin sebagai berikut. 

1. Memudahkan orang tua calon siswa atau masyarakat luas 

dalam mengakses informasi sekolah dengan efisien dan efektif. 

2. Dapat sebagai sarana media promosi bagi SDIT Kharisma Az-

Zahra kepada khalayak banyak. 

3. Dapat sebagai sarana media informasi PPDB yang efisien bagi 

orang tua calon siswa. 

1.4 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini, beberapa batasan akan dijabarkan oleh 

penulis sebagai berikut. 

1. Khazaregsys hanya dikhususkan untuk SDIT Kharisma Az-Zahra. 

2. Khazaregsys dibangun dengan menggunakan framework laravel 10 

dan MySQL sebagai server database-nya. 

1.5 Sistematika Penulisan  

Pada sub bab ini, akan diuraikan secara garis besar mengenai 

penulisan yang dibuat sebagai berikut. 

BAB I    PENDAHULUAN 

Pada bab pertama ini, akan menjabarkan terkait hal mendasar 

mengenai penelitian yang meliputi latar belakang, perumusan terkait 

permasalahan yang ada, penentuan tujuan dan manfaat dari penelitian yang 

diambil, serta sistematika dalam penulisan dokumen ini. 

BAB II   KAJIAN LITERATUR 

Pada bab kedua ini, berisikan teori-teori relevan untuk 

diaplikasikan pada penelitian yang diambil dan mengenai penelitian 

terkait. 

BAB III   METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ketiga ini, berisikan deskripsi terkait proses tahapan 

penelitian dan rancangan dari penelitian yang akan dilaksanakan. 
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BAB IV   IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 

Pada bab keempat ini, akan menjelaskan proses dalam 

pengembangan aplikasi web yang dilaksanakan hingga menciptakan 

sebuah produk, aktivitas pengujian, dan evaluasinya. 

BAB V   KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab terakhir ini, akan dilakukan penarikan kesimpulan atas 

jawaban terhadap rumusan masalah penelitian ini dan memberikan saran 

yang bisa meningkatkan kualitas penelitian selanjutnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

5 
 

BAB II    

KAJIAN LITERATUR 

 

Pada bab kedua ini, akan mendeskripsikan terkait teori-teori relevan untuk 

diaplikasikan pada penelitian yang diambil dan mengenai penelitian terkait. 

2.1 Tinjauan Pustaka 

2.1.1 Sekolah Dasar Islam Terpadu (SDIT) Kharisma Az-Zahra 

a. Definisi Sekolah Dasar Islam Terpadu (SDIT) 

Sekolah Dasar Islam Terpadu (SDIT) merupakan 

sebuah instansi Pendidikan yang memiliki konsep berbasis 

Islam dengan berlandaskan Al-Qur’an dan Sunnah. Serta, 

dalam penggelolaan dan pelaksanaan instansi tersebut 

dijalankan secara islami, profesional dan kredibel [3]. Hal 

tersebut konsisten dengan visi dan misi instansi.  

b. Profil SDIT Kharisma Az-Zahra 

SDIT Kharisma Az-Zahra merupakan sebuah sekolah 

inklusi pertama di Cileungsi dengan konsep inklusifitas. yaitu 

mengintegrasikan antara ilmu-ilmu Islam dengan teknologi 

yang menerapkan sifat dan karakter Rasulullah, yakni shidiq, 

amanah, tabligh, dan fathonah dalam kehidupan sehari-hari 

dengan menyertakan siswa yang tidak hanya dari kelas regular 

saja akan tetapi juga menyertakan siswa dari kalangan Anak 

Berkebutuhan Khusus (ABK) yang masuk dalam kategori 

Austistic Spectrum Disorder (ASD), Slow Learner, dan 

Learning Difficulties [4]. SDIT Kharisma Az-Zahra juga 

merupakan salah satu instansi pendidikan yang dinaungi 

Yayasan Kharisma Islam. Sekolah ini didirikan pada tahun 

2016.  

2.1.2 Sistem Informasi Penerimaan Peserta Didik Baru 

a. Sistem Informasi 

Sistem informasi adalah sebuah bentuk keterkaitan 

komponen-komponen yang berguna dalam menyimpan, 
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mengolah, dan merepresentasikan suatu data. Disisi lain, 

sistem informasi juga merupakan suatu tata cara yang 

digunakan manusia dalam menyampaikan sebuah data atau 

informasi [5].  

b. Penerimaan Peserta Didik Baru 

Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) adalah suatu 

kegiatan yang diadakan oleh semua sekolah setiap tahun ajaran 

baru sebagai  wadah siswa baru yang akan masuk ke sekolah 

tersebut [6]. PPDB dapat diadakan secara online dan offline, 

tergantung sekolah yang bersangkutan.  Seperti halnya di SDIT 

Kharisma Az-Zahra, PPDB masih dilakukan secara manual 

(offline) datang ke sekolah. Hal ini membuat proses lebih lama 

dan tidak efektif bagi orang tua calon siswa baru. 

2.1.3 Model Pengembangan 

a. Extreme Programming (XP) 

 
Gambar 2. 1 Tahap-tahap Metode Extreme Programming (XP) [7] 

Extreme Programming (XP) merupakan sebuah metode 

pengembangan perangkat lunak yang menyederhanakan 

tahapan pengembangan sistemnya lebih adaptif, fleksibel, dan 

efisien [8]. Metode ini biasa digunakan pada tim kecil hingga 

sedang. Pada metode ini, terdiri dari empat tahapan [9] sebagai 

berikut. 
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1. Planning (Perencanaan) 

Sebuah tahap awal dalam pengembangan sistem, 

seperti pengidentifikasian permasalahan, analisis terhadap 

kebutuhan, hingga penjadwalan pelaksanaan dalam 

pengembangan sistem. 

2. Design (Perancangan) 

Sebuah tahap yang dilaksanakan setelah tahap 

perencanaan selesai. Pada tahap ini, akan dilaksanakan 

proses pemodelan database dan antarmuka tampilan dari 

sistem yang akan dibuat. 

3. Coding (Pengkodean) 

Sebuah tahap yang dimana akan dilaksanakan 

pengimplementasian perancangan dengan menerapkan 

bahasa pemrograman dan teknologi yang akan 

menghasilkan sebuah perangkat lunak. 

4. Testing (Pengujian) 

Sebuah tahap yang dilaksanakan untuk menguji dan 

memeriksa adanya kesalahan (bug) pada perangkat lunak 

yang dihasilkan. 

b. Unified Modeling Language (UML) 

Unifield Modeling Language (UML) merupakan suatu 

model yang diaplikasikan dalam mendesain pengembangan 

sebuah software dengan konsep object-oriented [10]. Model ini 

juga akan mengatur standar penulisan terhadap blueprint. 

Dalam pengembangan sistem, kebanyakan pengembang sering 

menerapkan beberapa diagram, yaitu [11] 

1. Use Case Diagram: suatu gambaran yang memperlihatkan 

hubungan antar aktor dengan program. 

2. Activity Diagram: sebuah gambaran yang menjelaskan 

mengenai kegiatan yang berjalan pada program. 

3. Sequence Diagram: sebuah gambaran suatu hubungan 

antara objek satu dengan objek lain pada bagian dalam atau 
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sekitar program berupa pesan yang direpresentasikan 

dengan waktu. 

4. Class Diagram: sebuah gambaran visual dari struktur 

mengenai class dan hubungan yang terjadi didalamnya. 

Namun, pada penelitian ini tidak seluruh diagram yang 

telah dijelaskan digunakan oleh penulis. Tetapi, penulis hanya 

menggunakan use case diagram dan activity diagram saja.  

c. Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah suatu alat 

visualisasi pemodelan data efektif yang diterapkan dalam 

analisis sistem dan desain basis data, yang berguna untuk 

menggambarkan struktur dan hubungan antar entitas [12].  

ERD dibuat dengan tujuan sebagai bahan visualisasi relasi 

antar entitas (relasi) dan membuat blueprint dari basis data 

yang dibuat. ERD memiliki tiga komponen dasar, yaitu  

1. Entitas (Entity) 

Entitas (Entity) adalah sebuah objek yang akan 

disimpan informasinya [13]. Dalam sebuah database, 

entitas dapat digambarkan dengan sebuah tabel. Contoh 

entitas, antara lain.  

Gambar 2. 2  Contoh representasi visual dari entitas 

2. Atribut (Attribute) 

Atribut (Attribute) merupakan sebuah cara atau hal 

yang berguna untuk mengidentifikasi suatu entitas [13]. 

Dalam sebuah database, satu entitas dapat memiliki dua 
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atribut atau lebih. Contohnya yaitu sebuah entitas user

memiliki atribut seperti id, name, email, dan password.  

Gambar 2. 3 Contoh visual dari atribut sebuah entitas user

3. Relasi (Relationship) 

Relasi (Relationship) merupakan sebuah 

penggambaran mengenai keterikatan suatu entitas dengan 

entitas lainnya [13]. Pada umumnya relasi memiliki tiga 

macam jenis [12], antara lain.

a.) One to One

Relasi One to One merupakan hubungan satu 

entitas dengan satu entitas lainnya [12]. Contohnya, 

satu user hanya memiliki satu profile dalam sebuah 

database.  

Gambar 2. 4 Contoh visual dari simbol hubungan one to one

Gambar 2. 5 Contoh visual dari hubungan entitas user dengan profile

b.) One to Many

Relasi One to Many merupakan hubungan 

dimana sebuah entitas memiliki keterkaitan dengan 

banyak entitas lainnya [12]. Contohnya, satu entitas 
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genre memiliki keterkaitan dengan banyak entitas 

film.  

Gambar 2. 7 Contoh visual dari hubungan entitas genre dengan film

c.) Many to Many

Relasi Many to Many adalah sebuah hubungan 

dimana satu entitas bisa memiliki banyak entitas 

lainnya dan begitupun sebaliknya [12]. Contohnya, 

satu entitas user dapat memiliki banyak entitas film

ataupun satu entitas film dapat memiliki banyak user. 

Untuk merepresentasikan hal tersebut biasanya akan 

membutuhkan satu entitas baru yang disebut pivot.  

Gambar 2. 8  Contoh visual dari hubungan entitas user dengan film

2.1.4 Tools Pengembangan 

a. Processor

Processor adalah sebuah sirkuit elektronik yang 

melakukan kalkulasi dalam menjalankan komputer [14]. Dalam 

tugasnya, processor berguna untuk merespon jalannya 

pengoperasian computer seperti input/output (I/O). Dalam 

masing-masing processor terdiri dari satu atau lebih unit 

pemrosesan individu yang biasanya disebut core, umumnya 
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komputer modern saat ini memiliki beberapa core seperti dual-

core, quad-core, dan lainnya [14].  

b. Memory (Computer Memory) 

Memory merupakan sebuah kumpulan unit 

penyimpanan data yang dapat menyimpan informasi dan 

intruksi berbentuk biner dalam bit, yang umumnya terbagi 

menjadi beberapa macam seperti primary, secondary, cache, 

dan register [15]. Pada primary memory terdapat dua jenis 

yaitu RAM dan ROM. Sedangkan pada secondary memory 

yang sangat familiar adalah hard disk. 

c. Operating System (OS) 

Operating system (OS) adalah sebuah program yang 

berguna dalam pengelolaan sumber daya komputer, terutama 

dalam mengalokasikannya diantara program lainnya [16]. 

Sumber daya tersebut pada umumnya meliputi CPU, 

penyimpanan data, perangkat input/output (I/O), dan jaringan. 

OS umumnya terbagi menjadi tiga, yaitu Windows, macOS, dan 

Linux. 

d. Laptop  

Laptop adalah suatu perangkat komputerisasi mini yang 

bisa digunakan diatas pangkuan [17]. Laptop sendiri 

merupakan salah satu jenis komputer bersifat portable. Laptop 

sering digunakan karena fleksibel dan sangat ringkas untuk 

dibawa berpergian setiap waktu. Penulis sendiri menggunakan 

laptop Lenovo Thinkpad X1 Carbon. 

e. Visual Studio Code 

Visual studio code merupakan sebuah editor ringan tapi 

kuat untuk membantu dalam membuat source code atau 

program. Editor tersebut dapat berjalan di dekstop yang 

dimiliki dan bisa digunakan pada operasi sistem Windows, 

macOS, dan Linux. Ia memiliki dukungan dasar untuk 

JavaScript, TypeScript, dan Node.js, serta mempunyai 
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lingkungan ekstensi sangat luas mengenai bahasa dan runtime 

lain [18]. 

Visual studio code adalah salah satu editor gratis dan 

dapat digunakan untuk berbagai macam bahasa pemrograman 

apapun tanpa perlu berpindah editor [19]. Hal terserbut 

merupakan suatu kemudahan yang diberikan saat 

menggunakannya.  

f. PHP 

PHP atau Hypertext Preprocessor merupakan suatu 

bahasa pemrograman yang beroperasi di sisi server dan juga 

bahasa ini bersifat open source [20]. Hal ini berarti source code 

PHP hanya terletak pada web server sehingga tidak akan 

terlihat pada sisi client (browser). PHP juga merupakan sebuah 

bahasa pemrograman terpopuler di dunia yang mudah 

dipelajari dan digunakan. Hal tersebut dikarenakan PHP 

memiliki banyak referensi untuk mempelajarinya. 

g. Node.js 

Node.js merupakan lingkungan runtime JavaScript yang 

bersifat open source dan dapat lintas platform [21]. Hal 

tersebut menjadikannya terkenal untuk hampir semua jenis 

proyek. Node.js dapat berjalan hanya dengan satu proses tanpa 

membuat thread baru di setiap permintaan. Node.js juga 

menyediakan sekumpulan primitif I/O asinkron didalam 

pustakanya, yang umumnya ditulis menggunakan paradigma 

non-pemblokiran [21]. Sehingga, memungkinkan Node.js 

dapat menangani ribuan koneksi yang bersamaan dengan satu 

server tanpa memberatkan pada pengelolaan konkurensi 

thread, yang dapat menjadi sumber bug yang signifikan [21].  

h. NPM 

NPM merupakan registry perangkat lunak terbesar di 

dunia [22]. Registry sendiri adalah sebuah database publik 

besar yang berisikan perangkat lunak JavaScript dan informasi 
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meta disekitarnya [22]. Dengan NPM, memungkinkan open-

source developers di setiap Benua dapat berbagi atau 

meminjam package dan juga banyak organisasi yang dapat 

mengelola pengembangan swasta. NPM tersusun dari beberapa 

komponen berbeda, yaitu situs web, Command Line Interface 

(CLI), dan registry [22].  

i. Composer 

Composer merupakan sebuah alat yang digunakan 

untuk memanajemen dependency di PHP [23]. Hal tersebut 

dapat memungkinkan pendeklarasian pustaka pada tempat 

proyek dan mengelola pustaka tersebut. Composer tidak sama 

dengan pengelola package seperti Yum atau Apt, ia mengelola 

pustaka per proyek, yang dimana menginstall-nya pada 

direktori dalam tempat proyek [23]. Ia juga dapat mendukung 

proyek “global” melalui kenyamanan dengan perintah global. 

Hal tersebut sangat terinspirasi dari node’s npm dan ruby’s 

bundler [23]. Composer bersifat multi-platform dan dapat 

berjalan pada operasi sistem Windows, Linux, dan macOS [23]. 

j. Laravel 

Laravel merupakan salah satu kerangka kerja 

(framework) PHP yang digunakan untuk mempermudah dalam 

proses pengembangan sebuah aplikasi web agar maksimal [24]. 

Laravel juga merupakan sebuah kerangka kerja yang memiliki 

sintaksis ekspresif dan elegan [25]. Framework ini 

menggunakan struktur MVC (Model View Controller) sehingga 

penggunanya dapat lebih mudah dalam mempelajarinya dan 

proses pembuatan aplikasi berbasis web dapat lebih cepat. 

Selain itu, framework ini memberikan pengalaman 

pengembangan yang luar biasa dengan menyediakan fitur-fitur 

canggih, antara lain dependency injection, lapisan abstraksi 

basis data yang ekspresif, antrian dan pekerjaan yang terjadwal, 
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pengujian unit dan integrasi, dan masih banyak lagi yang 

lainnya [25]. 

Laravel sebagai framework aplikasi yang dapat menjadi 

pilihan terbaik dalam merancang atau mengembangkan aplikasi 

web fullstack yang modern [25]. Hal tersebut dikarenakan 

framework ini merupakan framework yang progresif, skalabel, 

dan komunitas [25].  

k. StarUML 

StarUML merupakan sebuah perangkat lunak pemodel 

canggih untuk membuat pemodelan yang tangkas dan ringkas 

[26]. Perangkat lunak ini dapat digunakan di operasi sistem 

apapun, seperti Windows, macOS, dan Linux.  

l. Figma 

Figma merupakan suatu alat desain kolaboratif 

terkemuka yang dapat membuat semua orang atau kelompok 

mengakses desain secara bersama [27]. Figma sendiri juga 

sebuah alat yang sering digunakan dalam membuat desain 

secara kelompok. Desain yang dibuat dapat berupa desain 

tampilan website, desain tampilan aplikasi, ataupun desain 

tampilan suatu produk. Hal ini dikarenakan figma adalah alat 

atau platform yang fleksibel, multipemain, dan selalu tersedia 

baik dalam browser, aplikasi ataupun dekstop. 

m. XAMPP 

XAMPP adalah sebuah alat distribusi apache yang 

secara keseluruhan bersifat gratis dan mudah dipasang [28]. 

Dalam alat ini, terdapat beberapa program yaitu apache, 

MySQL atau MariaDB, PHP, dan Perl. XAMPP juga 

merupakan alat pengembangan PHP yang populer. 

n. Apache 

Apache merupakan salah satu software web server yang 

berfungsi dalam menghubungkan server dengan browser yang 

digunakan oleh pengguna [29]. Software ini termasuk ke dalam 
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web server open source, sehingga dapat digunakan dengan 

bebas dan tidak berbayar. Hal ini juga menjadi alasan software 

tersebut memiliki popularitas yang tinggi dan dipercaya banyak 

orang. Cara kerja Apache juga hampir sama dengan software 

serupa lainnya, yaitu menerima dan merespon request yang 

diterima. 

o. MySQL 

MySQL merupakan suatu sistem manajemen database 

relasional (Relational Database Management System – 

RDBMS) yang memiliki sifat open source dan disusun dengan 

dasar Structured Query Language (SQL) [30]. Software 

tersebut berfungsi dalam menyusun dan mengelola semua data 

yang terdapat pada database di sebuah server menggunakan 

bahasa SQL. Software ini termasuk ke dalam daftar database 

populer. Salah satu kinerja MySQL, adalah sebagai software 

untuk membentuk database dalam menyimpan dan 

memanipulasi data, serta menetapkan hubungan antara entitas 

satu dengan entitas lain yang terdapat didalamnya. 

2.1.5 Pengujian Sistem 

a. Black Box Testing 

Black box testing merupakan suatu metode pengujian 

yang dilaksanakan dalam memperhatikan hasil input dan output 

suatu sistem tanpa pemahaman mengenai susunan kodenya 

[31]. Black box testing juga merupakan sebuah metode yang 

dapat meningkatkan efisiensi dalam proses pengujian. Dalam 

metode ini, hasil dari pengujian tidak akan terpengaruh 

walaupun penguji tidak paham dengan struktur kode dari 

perangkat lunak yang diuji. 

b. Usability Testing  

Usability testing adalah sebuah praktik untuk menguji 

terkait seberapa mudah suatu desain digunakan yang diwakili 

oleh sekelompok pengguna [32]. Usability testing juga 
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merupakan suatu metode yang dilakukan untuk menilai 

pengalaman pengguna mengenai sebuah produk atau website 

[33]. Dengan menguji kegunaan sebuah produk atau website 

dengan sekolompok pengguna yang mewakili, hal tersebut 

dapat memberitahu terkait apakah pengguna sebenarnya bisa 

menggunakan dengan mudah produk atau website tersebut [33]. 

Usability testing dapat dilakukan melalui user acceptance 

testing. 

User Acceptance Testing (UAT) merupakan sebuah 

proses uji yang dilaksanakan oleh pengguna untuk 

mendapatkan output dokumen hasil yang bisa digunakan 

sebagai bukti bahwa perangkat lunak yang dibuat telah sesuai 

dengan kebutuhan yang diminta [34]. UAT sendiri akan 

dilaksanakan saat akhir proses pengujian ketika software telah 

selesai. Pengujian ini memiliki tujuan utama yaitu agar dapat 

menghasilkan software yang sesuai kebutuhan pengguna [35]. 

Dalam UAT, perhitungan menggunakan dengan skala dan 

biasanya menerapkan skala likert. Skala Likert merupakan 

sebuah skala psikometrik yang umumnya diterapkan untuk 

kuesioner dan biasanya diterapkan pada penelitian yang 

membutuhkan survei [36].  
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2.2 Penelitian Terkait 

2.2.1 Tabel Penelitian Terkait 

Berikut adalah tabel yang digunakan oleh penulis untuk mengukur dan mengan

dibutuhkan dengan membandingkan penelitian sebelumnya yang berhubungan dengan pene

 
Tabel 2. 1 Penelitian terkait 

No Nama dan Tahun Judul Subjek Metode Framew

1 

Yusnia Budiarti, 

Risyanto 

(2020) [37] 

Implementasi Metode 

Extreme Programming untuk 

Merancang Sistem Informasi 

Pendaftaran Siswa Baru 

Berbasis Web pada SMK 

Multimedia Mandiri Jakarta 

SMK Multimedia 

Mandiri Jakarta 

Extreme 

Programming 

(XP) 

- 

2 

Edhi Prayitno, 

Juarni Siregar, 

Chaerul Bahri, 

Findi Ayu Sariasih, 

Dhefine Armelsa 

(2023) [38] 

Perancangan Sistem 

Informasi Penerimaan Peserta 

Didik Baru (PPDB) Berbasis 

Web Menggunakan Extreme 

Programming (XP) 

MAS Istiqlal 

Extreme 

Programming 

(XP) 

Codeig
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No Nama dan Tahun Judul Subjek Metode Framew

3 

Robby Sallam, Eko 

Setia Budi (2023) 

[39] 

Sistem Informasi Penerimaan 

Peserta Didik Baru Berbasis 

Website dengan 

Menggunakan Metode Agile 

SMP PGRI 

Gandoang 
Agile - 

4 

Alfa Husni 

Mubarok, Agung 

Budi Prasetijo, Ike 

Pertiwi Windasari 

(2023) [40] 

Perancangan Sistem 

Penerimaan Peserta Didik 

Baru Berbasis Web  

pada MTS Nahdlatusy 

Syubban Sayung Demak 

MTS Nahdlatusy 

Syubban Sayung 

Demak 

Waterfall Codeig
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2.2.2 Posisi Penelitian 

Berdasarkan tabel penelitian diatas, dapat dijabarkan sebagai 

berikut. Penelitian yang dilaksanakan Yusnia Budiarti dan Risyanto 

tahun 2020, menerapkan Extreme Programming sebagai metode dari 

perancangan sistem informasi penerimaan peserta didik baru berbasis 

web dalam konteks SMK Multimedia Mandiri Jakarta tanpa 

menggunakan spesifikasi framework tertentu. Sementara itu, penelitian 

yang dilakukan oleh Edhi Prayitno dan kawan-kawan tahun 2023 pada 

MAS Istiqlal, penelitian tersebut memperluas cakupan penelitian 

dengan menggabungkan metode Extreme Programming dan penerapan 

framework Codeigniter.  

Selain itu, penelitian yang dilakukan  Robby Sallam dan Eko 

Setia Budi dalam konteks SMP PGRI Gandoang melakukan variasi 

metode yang berbeda dengan pendekatan Agile tanpa menggunakan 

spesifikasi framework tertentu. Serta penelitian yang dilakukan oleh 

Alfa Husni Mubarok dan kawan-kawan juga menggunakan variasi 

metode yang berbeda dengan menerapkan metode Waterfall dan 

menggunakan framework Codeigniter. Sedangkan, penelitian yang 

dilaksanakan oleh penulis pada perancangan Khazaregsys dengan 

penerapan metode Extreme Programming dan penggunaan framework 

Laravel.  

Dalam konteks tersebut, penulis melakukan adaptasi dengan 

pendekatan Extreme Programming sebagai tindakan mempercepat 

pengembangan Khazaregsys. Sementara itu, penggunaan Laravel 

sebagai framework yang kuat dan efisien untuk membuat aplikasi web. 

Dengan demikian, penelitian ini dapat mengeksplorasi keterpaduan 

antara metode Extreme Programming yang fleksibel dan adaptif 

dengan keunggulan pengembangan yang ditawarkan oleh framework 

Laravel.  
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BAB III    

METODOLOGI PENELITIA 

Pada bab ketiga ini, akan mendeskripsikan terkait proses tahapan penelitian 

dan rancangan dari penelitian yang akan dilaksanakan. 

3.1 Tahapan Penelitian  

Berikut adalah tahapan yang akan dilaksanakan oleh penulis pada 

penelitian ini. 

 
Gambar 3. 1 Tahapan penelitian 

3.2 Rancangan Penelitian 

3.2.1 Jenis Penelitian 

Berdasarkan dari tujuan yang penulis angkat, maka dapat 

dikatakan penelitian ini termasuk bagian penelitian pengembangan 

(Research and Development). Penelitian pengembangan (Research 

and Development) adalah sebuah penelitian yang dapat membantu 

dalam membangun sebuah produk atau membenahi produk yang 

sebelumnya telah ada [41]. Pada penelitian ini, akan menghasilkan 

produk yaitu Khazaregsys.  
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3.2.2 Metode Analisis 

Pada penelitian ini, metode analisis data yang diaplikasikan 

oleh penulis adalah mix method, tingkatan yang akan digunakan yakni 

mayor kualitatif + minor kuantitatif. Pada bagian mayor kualitatif, 

penulis akan menganalisis data-data yang sebagian besar berupa hasil 

wawancara dan studi literatur. Sedangkan pada minor kuantitatif, 

penulis akan menganalisis data hasil kuesioner terkait uji coba yang 

dilaksanakan terhadap program yang dibuat.  

3.2.3 Metode Pengumpulan Data 

Dalam penelitian tersebut, metode pengumpulan data yang 

diterapkan oleh penulis, antara lain.  

1. Studi literatur 

Studi literatur merupakan sebuah kegiatan mengumpulkan 

data yang dilaksanakan menggunakan cara mencari referensi dan 

mengkaji teori-teori mengenai pembahasan penelitian yang 

diangkat [42]. Studi literatur dapat diambil dari buku, jurnal, tesis, 

ataupun internet. Adapun studi literatur yang dilakukan pada 

penelitian ini, antara lain informasi mengenai SDIT Kharisma Az-

Zahra, sistem informasi penerimaan peserta didik baru, metode 

pengembangan, tools pengembangan, dan pengujian sistem yang 

digunakan. Serta, penelitian-penelitian sebelumnya terkait topik 

penelitian yang diangkat penulis.  

2. Observasi  

Observasi adalah sebuah kegiatan mengumpulkan data yang 

diperoleh dari pemantauan yang dilaksanakan terhadap perilaku 

individu atau kelompok yang dikaji secara langsung [43]. Penulis 

melakukan pengamatan terhadap masalah yang terjadi di SDIT 

Kharisma Az-Zahra, lebih khususnya pada sistem yang digunakan 

dalam penerimaan siswa baru. 
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3. Kuesioner 

Kuesioner adalah sebuah aktivitas mengumpulkan data 

yang dilaksanakan melalui penyebaran kuesioner secara langsung 

ataupun secara online terhadap sekelompok pengguna atau 

sampel. Pada penelitian ini, penulis memanfaatkan google form 

untuk menyebarkan kuesioner secara online kepada beberapa staf 

dan orang tua siswa SDIT Kharisma Az-Zahra.  

4. Wawancara  

Wawancara adalah sebuah kegiatan mengumpulkan data 

yang dilaksanakan melalui tanya jawab dengan seorang 

narasumber atau informan mengenai informasi yang dibutuhkan 

[43]. Dalam hal ini, penulis melakukan sesi pengajuan pertanyaan 

kepada staf atau pihak SDIT Kharisma Az-Zahra untuk 

mendapatkan data mengenai sekolah tersebut dan data kebutuhan 

apa saja yang dibutuhkan. 

3.2.4 Metode Pengujian 

Metode uji coba yang akan digunakan dalam penelitian ini 

terdapat dua macam, yaitu black box testing dan usability testing 

melalui user acceptance testing (UAT). Pada metode black box 

testing, pengujian akan dilakukan untuk menguji seluruh fitur yang 

ada apakah berjalan dengan baik atau ada yang bermasalah. 

Sedangkan, metode usability testing digunakan untuk mengukur 

efektivitas terkait sistem yang dibuat dari sudut pandang beberapa staf 

dan orang tua siswa di SDIT Kharisma Az-Zahra. 

3.2.5 Metode Implementasi dan Evaluasi 

Pada tahap implementasi, penulis akan menggunakan metode 

extreme programming (XP) untuk mengembangkan Khazaregsys. 

Pada metode ini, terdapat empat iterasi yaitu planning, design, coding, 

dan testing. Sedangkan pada tahap evaluasi, akan dilakukan penarikan 

kesimpulan dari hasil usability testing yang dilakukan.  
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3.2.6 Lingkungan Pengembangan 

Penelitian dilakukan di SDIT Kharisma Az-Zahra, sebuah 

sekolah dasar berbasis islam yang terletak di Cileungsi, Kab. Bogor. 

Penelitian ini mengadaptasi metode Extreme Programming dengan 

penggunaan framework Laravel.  
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BAB IV   

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Pada bab keempat ini, akan menjelaskan proses dalam pengembangan aplikasi 

web yang dilaksanakan hingga menciptakan sebuah produk, aktivitas pengujian, dan 

evaluasinya.

4.1 Analisis dan Perancangan

4.1.1 Analisis Sistem Berjalan

Analisis sistem merupakan sebuah gambaran dalam 

mengumpulkan dan menganalisis data-data dari organisasi atau 

lembaga dalam pengembangan suatu sistem yang nantinya menjadi 

salah satu alternatif untuk menyempurnakan sistem yang sebelumnya 

sudah ada [44]. Jadi, analisis sistem berjalan adalah gambaran dari 

sistem yang digunakan sebelumnya. Pada SDIT Kharisma Az-Zahra, 

sistem dalam proses PPDB masih secara sederhana dan manual.

Gambar 4. 1 Flowchart analisis sistem berjalan
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Berdasarkan Gambar 4.1, dalam proses ini bahwa orang tua 

calon peserta didik harus ke sekolah dan segala record masih secara 

tertulis. Dengan analisis sistem tersebut, sistem yang digunakan belum

terkomputerisasi sehingga proses PPDB kurang efektif dan efisien. 

Hal ini menjadikan sebuah tantangan juga bagi sekolah, maka dari itu 

penulis merancang sebuah sistem terkomputerisasi yang bernama 

Khazaregsys. Sehingga orang tua calon peserta didik dapat melakukan 

pendaftaran secara online. Berikut gambaran mengenai sistem 

Khazaregsys yang penulis rancang.

Gambar 4. 2 Sistem Khazaregsys
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Berdasarkan Gambar 4.2, sistem yang digambarkan merupakan 

sistem terkomputerisasi yang dimana orang tua dapat mendaftarkan 

anaknya secara online dan panitia PPDB sekolah juga dapat 

mempersingkat tugasnya dalam mendata calon peserta didik yang 

mendaftar. 

4.1.2 Analisis Kebutuhan Sistem 

a. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 

Dalam mengembangkan Khazaregsys, penulis 

membutuhkan komponen-komponen penunjang (hardware) agar 

dapat mengelola data yang dibutuhkan. Adapun kebutuhannya, 

antara lain: 

1. Processor: Intel(R) Core (TM) i7-3667U CPU @ 2.00GHz   

2.00 GHz. 

2. Memory (RAM): 8,00 GB. 

3. Hard disk: 239 GB SSD. 

4. Keyboard. 

5. Mouse. 

b. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 

Dalam pengembangan Khazaregsys, penulis juga 

memerlukan kebutuhan perangkat lunak (software) dalam proses 

berjalannya sistem yang akan dibuat. Adapun perangkat lunak 

yang dibutuhkan, antara lain:  

1. Sistem operasi: Windows 10. 

2. UML Design: StarUML. 

3. Text editor: Visual Studio Code. 

4. Web server: XAMPP. 

5. Database server: MySQL. 

6. Tool Design UI/UX: Figma. 

7. Tool Design Database: MySQL Workbench. 

8. Web browser: Crome. 
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c. Kebutuhan Fungsionalitas Sistem 
Tabel 4. 1 Kebutuhan Fungsionalitas 

No Kebutuhan Fungsionalitas Deskripsi 

Orang tua 

1 Melihat informasi sekolah Dapat melihat 

semua informasi 

yang ada terkait 

sekolah termasuk 

tentang PPDB. 

2 Melihat program penunjang Dapat melihat 

semua program 

penunjang yang ada 

di sekolah tersebut. 

3 Melihat kegiatan sekolah Dapat melihat 

dokumentasi 

kegiatan di sekolah 

tersebut. 

4 Mendaftar calon peserta 

didik 

Dapat melakukan 

pendaftaran calon 

peserta didik baru. 

5 Melihat tentang sekolah Dapat melihat profil 

dari sekolah 

tersebut. 

6 Melihat kontak sekolah Dapat melihat 

kontak atau alamat 

dari sekolah 

tersebut. 

Admin, Panitia PPDB, Guru 

7 Masuk User melakukan 
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No Kebutuhan Fungsionalitas Deskripsi 

otentikasi akun. 

Admin dan Guru 

8 Kelola Informasi Dapat mengelola 

data informasi 

9 Kelola kegiatan Dapat mengelola 

data kegiatan. 

Admin 

10 Kelola Users Dapat mengelola 

data users. 

11 Kelola program penunjang Dapat mengelola 

data program 

penunjang. 

12 Mengubah profil atau 

tentang sekolah 

Dapat mengubah 

data profil atau 

tentang sekolah. 

13 Kelola staf Dapat mengelola 

data guru dan staf 

sekolah. 

14 Mengubah kontak sekolah Dapat mengubah 

data kontak sekolah. 

Panitia PPDB 

15 Mengubah informasi terkait 

PPDB 

Dapat mengubah 

data informasi 

PPDB. 

16 Kelola calon peserta didik Dapat mengelola 

data calon peserta 

didik. 
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4.1.3 Perancangan Pengujian  

1. Black Box Testing 

Dalam melakukan pengujian metode ini, penulis telah 

merancang terkait tahapan pengujian yang akan dilaksanakan. 

Berikut merupakan tahapan pelaksanaan pada pengujian 

menggunakan black box testing. 

a. Memahami fungsionalitas yang ada. 

b. Menentukan bagian masukkan yang akan diujikan. 

c. Menentukan bagian keluaran yang diharapkan. 

d. Melakukan tes terhadap kasus yang telah ditentukan. 

e. Membuat evaluasi. 

2. Usability Testing 

Dalam melakukan pengujian metode ini, penulis telah 

merancang terkait tahapan pengujian yang akan dilaksanakan. 

Berikut merupakan tahapan pelaksanaan pada pengujian 

menggunakan usability testing. 

a. Menentukan pengguna yang akan mengikuti pengujian ini. 

b. Menentukan poin-poin yang menjadi pengukuran. 

c. Pengguna melihat atau mencoba menjalankan aplikasi 

Khazaregsys. 

d. Pengguna mengisi kuesioner yang telah disediakan. 

e. Mengoperasikan hasil pengujian dengan skala likert. 

f. Membuat evaluasi. 

4.2 Desain 

4.2.1 Use Case Diagram 

Sebuah diagram yang bertujuan untuk memberikan gambaran 

sederhana terkait hubungan aktor dengan sistem yang ada [45]. 

Adapun use case diagram pada sistem Khazaregsys ini sebagai 

berikut. 



30 

Gambar 4. 3 Use Case Diagram Khazaregsys

Berdasarkan Gambar 4.3, pada sistem Khazaregsys terdapat 

dua bagian utama yaitu guest dan user. Dalam hal ini, orang tua 

sebagai guest dapat melihat informasi-informasi dan data dari sekolah, 

serta dapat mendaftarkan anaknya. Pada bagian user, terbagi menjadi 

tiga role yaitu admin, panitia PPDB, dan guru. Pada role admin, user

memiliki hak akses hampir ke seluruh data yang ada. Pada role panitia 

PPDB, user terfokus pada kelola data calon peserta didik dan 

informasi terkait PPDB. Terakhir, pada role guru, user memiliki hak 

akses terhadap data aktivitas dan informasi.
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4.2.2 Entity Relationship Diagram 

 
Gambar 4. 4 ERD Khazaregsys 
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4.2.3 Activity Diagram

1. Melihat informasi terkait PPDB

Gambar 4. 5 Activity Diagram Informasi terkait PPDB

2. Melihat program penunjang

Gambar 4. 6 Activity Diagram Program Penunjang
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3. Mendaftar calon peserta didik

Gambar 4. 7 Activity Diagram Pendaftaran CPD

4. Melihat tentang sekolah

Gambar 4. 8 Activity Diagram Tentang Sekolah
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5. Melihat kontak sekolah

Gambar 4. 9 Activity Diagram Kontak Sekolah

6. Masuk

Gambar 4. 10 Activity Diagram Masuk
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7. Kelola Users

Gambar 4. 11 Activity Diagram Kelola Users

8. Kelola program penunjang

Gambar 4. 12 Activity Diagram Kelola Program Penunjang
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9. Kelola Kegiatan

Gambar 4. 13 Activity Diagram Kelola Kegiatan

10. Mengubah profil sekolah

Gambar 4. 14 Activity Diagram Ubah Profil Sekolah
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11. Kelola staf

Gambar 4. 15 Activity Diagram Kelola Staf

12. Kelola kontak sekolah

Gambar 4. 16 Activity Diagram Kelola Kontak Sekolah
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13. Kelola Informasi

Gambar 4. 17 Activity Diagram Kelola Informasi

14. Mengubah informasi terkait PPDB

Gambar 4. 18 Activity Diagram Mengubah Informasi terkait PPDB
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15. Kelola Calon Peserta Didik

Gambar 4. 19 Activity Diagram Kelola CPD

4.2.4 Mockup

1. Halaman Masuk

Gambar 4. 20 Design Halaman Masuk
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Pada halaman masuk ini, user yang merupakan admin, 

panitia PPDB, atau guru terlebih dahulu melakukan login untuk 

masuk ke dashboard masing-masing.

2.   Halaman Beranda

Gambar 4. 21 Design Halaman Beranda



41

Pada halaman beranda ini, semua orang khususnya orang 

tua dapat mengakses data atau informasi terkait program, kegiatan, 

dan informasi (pengumuman) di sekolah.

3. Halaman PPDB

Gambar 4. 22 Design Halaman informasi terkait PPDB

Pada halaman PPDB ini, terdapat informasi terkait seputar 

PPDB di sekolah, seperti berkas yang dibutuhkan dan alur 

pendaftaran.
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4. Halaman Form Pendaftaran

Gambar 4. 23 Design Halaman Form Pendaftaran

Pada halaman form pendaftaran ini, orang tua yang akan 

mendaftarkan anaknya dapat mengisi form tersebut dengan benar 

dan dapat mengirim softfile dari berkas yang telah ditentukan. 

5. Halaman Pendaftaran Sukses

Gambar 4. 24 Design Halaman Pendaftaran Sukses
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Pada halaman pendaftaran sukses, halaman ini berisikan 

notifikasi bahwa pendaftaran telah berhasil dilakukan dan terdapat 

informasi terkait pembayaran administrasi, nomor pendaftaran dan 

informasi lainnya. Saat halaman ini akan ditampilkan, secara 

otomatis sistem juga akan mengirimkan notifikasi ke nomor 

whatsapp panitia bahwa terdapat calon peserta didik yang telah 

mendaftar.

6. Halaman Dashboard Admin

Gambar 4. 25 Design Halaman Dashboard Admin

Pada halaman dashboard admin, halaman ini berisikan 

data-data yang dapat dikelola oleh user admin. Serta, 

menampilkan data jumlah calon peserta didik yang mendaftar dan 

data jumlah user yang ada.

7. Halaman Dashboard Panitia PPDB

Gambar 4. 26 Design Halaman Dashboard Panitia PPDB
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Pada halaman dashboard panitia PPDB, halaman ini 

berisikan terkait data calon peserta didik dan berkas calon peserta 

didik, serta yang berkaitan dengan PPDB. Dan terdapat juga data 

jumlah calon peserta didik yang mendaftar dan data jumlah user

yang ada.

8. Halaman Dashboard Guru

Gambar 4. 27 Design Halaman Dashboard Guru

Pada halaman dashboard guru, halaman ini berisikan data 

jumlah calon peserta didik yang mendaftar dan data jumlah user

yang ada. Serta, data-data yang dapat dikelola oleh user guru, 

seperti data kegiatan dan informasi atau pengumuman.

4.3 Pengkodean

4.3.1 Setup Project

1. Buat terlebih dahulu kerangka laravel pada sebuah direktori.

Gambar 4. 28 Perintah Membuat Kerangka Laravel

2. Masuk ke dalam folder project yang telah dibuat.

Gambar 4. 29 Perintah Masuk Ke Project yang Telah Dibuat



45

3. Salin file .example.env ke .env

Gambar 4. 30 Perintah Menyalin File .example.env

4. Buat key untuk aplikasi

Gambar 4. 31 Perintah Membuat Key Di .env

5. Konfigurasikan database di .env

Gambar 4. 32 Konfigurasi Database

Gambar 4. 33 Perintah Jalankan Migration

6. Jalankan server

Gambar 4. 34 Perintah Jalankan Server

4.3.2 Layouting

Membuat template dari layout yang akan digunakan. 

Gambar 4. 35 Code untuk template layouts
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4.3.3 Hasil Website

1. Tampilan Beranda

Gambar 4. 36 Tampilan Beranda

2. Tampilan Form Pendaftaran

Gambar 4. 37 Tampilan Form Pendaftaran

3. Tampilan Pendaftaran Sukses

Gambar 4. 38 Tampilan Pendaftaran Sukses
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4.4 Pengujian 

4.4.1 Black Box Testing 

Pada pengujian ini, penulis akan fokus terhadap kinerja sistem 

pada saat melakukan pendaftaran pada halaman form pendaftaran. 
Tabel 4. 2 Pengujian Halaman Form Pendaftaran 

Masukan Keluaran Hasil 

Tidak mengisi inputan 

field pada bagian “Biodata 

Anak” dan langsung klik 

“Selanjutnya” 

Tidak ke proses 

selanjutnya dan 

mengeluarkan pesan 

“The field is required.” 

Sesuai 

Tidak mengisi salah satu 

inputan field pada bagian 

“Biodata Anak” dan 

langsung klik 

“Selanjutnya” 

Tidak ke proses 

selanjutnya dan 

mengeluarkan pesan 

“The field is required.” 

Sesuai 

Mengisi semua inputan 

field pada bagian “Biodata 

Anak” dan klik 

“Selanjutnya” 

Menampilkan bagian 

“Tempat Tinggal” 
Sesuai 

Tidak mengisi inputan 

field pada bagian “Tempat 

Tinggal” dan langsung 

klik “Selanjutnya” 

Tidak ke proses 

selanjutnya dan 

mengeluarkan pesan 

“The field is required.” 

Sesuai 

Tidak mengisi salah satu 

inputan field pada bagian 

“Tempat Tinggal” dan 

langsung klik 

“Selanjutnya” 

Tidak ke proses 

selanjutnya dan 

mengeluarkan pesan 

“The field is required.” 

Sesuai 

Mengisi semua inputan Menampilkan bagian Sesuai 
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Masukan Keluaran Hasil 

field pada bagian “Tempat 

Tinggal” dan klik 

“Selanjutnya” 

“Orang Tua” 

Tidak mengisi inputan 

field pada bagian “Orang 

Tua” dan langsung klik 

“Selanjutnya” 

Tidak ke proses 

selanjutnya dan 

mengeluarkan pesan 

“The field is required.” 

Sesuai 

Tidak mengisi salah satu 

inputan field pada bagian 

“Orang Tua” dan langsung 

klik “Selanjutnya” 

Tidak ke proses 

selanjutnya dan 

mengeluarkan pesan 

“The field is required.” 

Sesuai 

Mengisi semua inputan 

field pada bagian “Orang 

Tua” dan klik 

“Selanjutnya” 

Menampilkan bagian 

“Berkas” 
Sesuai 

Tidak mengisi inputan 

field pada bagian “Berkas” 

dan langsung klik 

“Selanjutnya” 

Tidak ke proses 

selanjutnya dan 

mengeluarkan pesan 

“The field is required.” 

Sesuai 

Tidak mengisi salah satu 

inputan field pada bagian 

“Berkas” dan langsung 

klik “Selanjutnya” 

Tidak ke proses 

selanjutnya dan 

mengeluarkan pesan 

“The field is required.” 

Sesuai 

Mengisi semua inputan 

field pada bagian “Berkas” 

dan klik “Selanjutnya” 

Menampilkan halaman 

pendaftaran sukses dan 

mengirimkan notifikasi 

ke nomor whatsapp 

panitia 

Kurang 

Sesuai (Harus 

Menunggu 

Beberapa 

Saat) 
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4.4.2 Usability Testing 

Pada pengujian ini, penulis akan melakukan kepada dua 

kriteria responden, yaitu orang tua dan guru. 
Tabel 4. 3 Kriteria Responden 

Kriteria Jumlah Responden 

Orang tua 10 

Guru 10 

 20 

Berdasarkan Tabel 4.3, bahwa pada pengujian dalam metode 

usability testing terdapat 20 responden secara keseluruhan. Dengan 

masing-masing kriteria terdapat 10 responden. Dalam mengukur hasil 

dari pengujian ini, penulis telah menentukan nilai bobot dan poin-poin 

yang akan diukur. 

1. Penentuan nilai bobot jawaban 
Tabel 4. 4 Ketentuan Nilai Bobot Jawaban 

Kriteria Nilai Bobot 

Sangat Setuju 4 

Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 10 

Berdasarkan Tabel 4.4, secara keseluruhan nilai bobot 

adalah 10, dengan nilai tertinggi dengan kriteria “Sangat Setuju” 

yaitu 4. 

2. Poin-poin yang diukur 
Tabel 4. 5 Poin yang Akan Diukur 

Poin yang Diukur Kriteria 

Tampilan aplikasi Khazaregsys nyaman Orang tua dan 
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Poin yang Diukur Kriteria 

dilihat. Guru 

Tampilan aplikasi Khazaregsys mudah 

dipahami. 

Orang tua dan 

Guru 

Aplikasi dapat berjalan dengan baik. Orang tua dan 

Guru 

Aplikasi dapat mempermudah orang tua 

untuk mendaftarkan anaknya. 
Orang tua 

Aplikasi dapat mempermudah panitia 

dalam mendata calon peserta didik yang 

mendaftar. 

Guru 

Aplikasi tersebut lebih efektif daripada 

sistem yang sudah ada. 

Orang tua dan 

Guru 

Berdasarkan Tabel 4.5, terdapat lima buah poin yang akan 

diukur terhadap masing-masing kriteria, dengan empat buah poin 

sama dan satu poin khusus. 

3. Hasil  

a. Interval persentase  
Tabel 4. 6 Nilai Interval 

Interval (%) Kriteria 

100% - 76% Sangat Setuju 

75% - 56% Setuju 

50% - 26% Tidak Setuju 

25% - 0% Sangat Tidak Setuju 
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b. Hasil berdasarkan kriteria orang tua 
Tabel 4. 7 Hasil Pengujian dan Perhitungan Berdasarkan Kriteria Orang Tua 

Poin 
Nilai 

Jumlah 
4 3 2 1 

Tampilan aplikasi 

Khazaregsys nyaman 

dilihat. 

6 4   36 

Tampilan aplikasi 

Khazaregsys mudah 

dipahami. 

7 3   37 

Aplikasi dapat berjalan 

dengan baik. 
7 3   37 

Aplikasi dapat 

mempermudah orang tua 

untuk mendaftarkan 

anaknya. 

8 2   38 

Aplikasi tersebut lebih 

efektif daripada sistem 

yang sudah ada. 

6 4   36 

 124 

Nilai Akhir (÷ 200 × 100%) 62% 

Berdasarkan Tabel 4.7, bahwa tingkat efektif 

Khazaregsys yang didapat dari sudut pandang orang tua 

adalah sebesar 62% atau “Setuju”. 
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b. Hasil berdasarkan kriteria guru 
Tabel 4. 8 Hasil Pengujian dan Perhitungan Berdasarkan Kriteria Guru 

Poin 
Nilai 

Jumlah 
4 3 2 1 

Tampilan aplikasi 

Khazaregsys nyaman 

dilihat. 

9 1   39 

Tampilan aplikasi 

Khazaregsys mudah 

dipahami. 

8 2   38 

Aplikasi dapat berjalan 

dengan baik. 
8 2   38 

Aplikasi dapat 

mempermudah panitia 

dalam mendata calon 

peserta didik yang 

mendaftar. 

7 3   37 

Aplikasi tersebut lebih 

efektif daripada sistem 

yang sudah ada. 

7 3   37 

 129 

Nilai Akhir (÷ 200 × 100%) 64.5% 

Berdasarkan Tabel 4.8, bahwa tingkat efektif 

Khazaregsys yang didapat dari sudut pandang guru atau staf 

sekolah adalah sebesar 64.5% atau “Setuju”. 
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4.5 Evaluasi 

Berdasarkan Tabel 4.2, bahwa dalam pengujian yang telah 

dilaksanakan dengan metode black box testing pada bagian akhir 

mendapatkan hasil “Kurang Sesuai”. Hal ini dikarenakan proses yang 

dilakukan sistem lebih lama dan mengakibatkan harus klik tombol kirim 

beberapa kali. Sehingga, hal tersebut dapat menghambat dalam proses 

pendaftaran.  

Sedangkan, dalam pengujian yang dilaksanakan dengan metode 

usability testing mendapatkan tingkat efektivitas sebesar 62% atau “Setuju” 

dari segi sudut pandang orang tua dan sebesar 64.5% atau “Setuju”  dari segi 

sudut pandang guru atau staf sekolah. Hal ini dikarenakan pengenalan 

terhadap aplikasi Khazaregsys belum secara menyeluruh, sehingga perlu 

adanya pengenalan secara khusus mengenai cara penggunaan aplikasi 

Khazaregsys. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Pada bab terakhir ini, akan dilakukan penarikan kesimpulan atas jawaban 

terhadap rumusan masalah penelitian ini dan memberikan saran yang bisa 

meningkatkan kualitas penelitian selanjutnya. 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan uraian yang telah dijabarkan, maka penulis akan 

memberikan beberapa kesimpulan, sebagai berikut. 

1. Dalam pembuatan Khazaregsys melalui beberapa tahapan, yaitu tahap 

perencanaan, desain, pengkodean, dan pengujian. Dalam tahap 

perencanaan, penulis melakukan analisis terhadap sistem yang telah 

dibuat dan merancang sistem Khazaregsys itu sendiri. Serta, menganalisis 

kebutuhan sistem dan perancangan lainnya. Kemudian, pada tahap desain, 

penulis mendesain use case diagram, entity relationship diagram, activity 

diagram, dan mockup. Setelah itu, akan masuk ke dalam tahap 

pengkodean, yang dimana tahap ini akan menghasilkan sebuah aplikasi 

website. Dan yang terakhir adalah tahap pengujian. 

2. Khazaregsys terbukti tingkat efektivitas yang baik. Hal ini didukung dari 

hasil pengujian yang dimana mendapatkan nilai sebesar 62% berarti 

“Setuju” dari sudut pandang orang tua dan sebesar 64.5% berarti “Setuju” 

dari sudut pandang guru atau staf sekolah. 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas, penulis memiliki beberapa saran 

untuk penelitian selanjutnya. Berikut penulis akan jabarkan. 

1. Lakukan observasi dan cari data secara mendetail mengenai studi kasus 

yang akan diangkat dari awal melakukan penelitian. 

2. Pada tahap pengkodean, usahakan membuat program yang tidak terlalu 

berat agar proses sistem tidak memakan waktu atau mengalami bug. 
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3. Sebelum melakukan pengujian terhadap responden, usahakan lakukan 

pengenalan sistem yang telah dibuat terlebih dahulu agar responden dapat 

memahami secara baik terkait cara menggunakan sistem tersebut. 
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