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ABSTRAK 

 

 

Nama                : Herlina 

NIM : 0110217039 

Program Studi  : Teknik Informatika 

Judul                : Rancang bangun aplikasi ekstrakurikuler sekolah berbasis web 

menggunakan metode waterfall studi kasus SMAN 1 Cibarusah Bekasi. 

 

 

Banyak hal positif yang dapat dilakukan dalam kegiatan ekstrakuikuler. Dengan 

semakin meningkatnya jumlah siswa setiap tahunnya, maka penting untuk 

menyediakan sistem manajemen data yang efisien dalam hal pendaftaran kegiatan 

ekstrakurikuler di SMAN 1 Cibarusah. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan sistem manajemen ekstrakurikuler untuk menikatkan efektivitas. 

Fitur yang dikembangkan melipiti siswa dapat melihat ekstrakurikuler apasaja 

yang ada di SMAN 1 Cibarusah, melakukan pendaftaran dan mendata kehadiran. 

Pengurus ekstrakurikuler dapat melihat data siswa yang mendaftar ekstrakurikuler, 

membuat pengumuman, melihat data kehadiran dan membuat daftar nilai. 

Pengumpulan data penelitian melalui wawancara, observasi, dan kuesioner, 

kemudian dianalisis secara kuantitatif dengan skala likert. Berdasarkan hasil 

pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini memudahkan proses pendaftaran, 

pencatatan kehadiran, dan pengelolaan nilai siswa, dengan hasil kuesioner umpan 

balik terhadap aplikasi mencapai 89,73. Kesimpulan penelitian mengindikasikan 

bahwa aplikasi ini efektif dalam mendukung manajemen ekstrakurikuler. 

Kata kunci: Website, metode waterfall, mysql, black box testing dan UAT 
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ABSTRACT 

 

Name                : Herlina 

NIM : 0110217039 

Study Program : Teknik Informatika 

Title                   : Rancang bangun aplikasi ekstrakurikuler sekolah berbasis web 

menggunakan metode waterfall studi kasus SMAN 1 Cibarusah Bekasi. 

 

Many positive things can be done in extracurricular activities. With the increasing 

number of students every year, providing an efficient data management system for 

extracurricular activity registration at SMAN 1 Cibarusah is important. This study 

aims to develop an extracurricular management system to increase effectiveness. 

The features developed include students seeing what extracurricular activities are 

available at SMAN 1 Cibarusah, and registering and recording attendance. 

Extracurricular administrators can view data on students who register for 

extracurricular activities, make announcements, view attendance data and create 

a list of grades. Data collection for the study was done through interviews, 

observations, and questionnaires, then analyzed quantitatively with a Likert scale. 

Based on the test results, it show that this application facilitates the registration 

process, recording attendance, and managing student grades, with the results of 

the feedback questionnaire on the application reaching 89.73. The conclusion of 

the study indicates that this application is effective in supporting extracurricular 

management. 

Keywords: Website, waterfall method, mysql, black box testing and UAT 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

Pemanfaatan teknologi khususnya bagi kalangan siswa SMA menjadi hal yang 

penting. Penggunaan teknologi di sekolah bermanfaat untuk berbagai kegiatan, 

bukan hanya untuk berkomunikasi, umumnya siswa di masa sekarang akan 

mengerjakan ulangan semester secara daring yang berguna dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan. Teknologi informasi memiliki potensi besar dalam mendukung 

proses kegiatan di sekolah serta mendukung siswa dalam mempersiapkan diri di era 

digital. Menurut Badan Pusat Statistik pada tahun 2023 sebesar 27,46% siswa 

memanfaatkan teknologi sebagai pembelajaran online [1]. 

Masa pendidikan di sekolah khususnya jenjang pendidikan menengah atas 

adalah masa yang penting untuk meningkatkan potensi diri siswa, dalam masa 

pembelajaran di sekolah tidak hanya melakukan pendidikan formal saja, namun 

kegiatan non formal yang mendukung potensi dan minat bakat siswa perlu menjadi 

perhatian yaitu seperti kegiatan ekstrakurikuler [2]. Siswa juga dapat berinteraksi 

positif dengan teman sebayanya dan membentuk suatu hubungan baik dalam minat 

bakat yang sama dengan bekerjasama. Banyak jenis kegiatan ekstrakurikuler yang 

ada di sekolah. Misalnya siswa yang gemar berolahraga dapat bergabung dengan 

ekstrakurikuler basket dan siswa yang gemar bermain game online dapat bergabung 

dengan ekstrakurikuler informasi teknologi [3]. 

SMAN 1 Cibarusah merupan Sekolah Negeri yang berada di Kabupaten 

Bekasi, memiliki 2 jurusan pendidikan formal yakni IPA dan IPS. Dengan semakin 

meningkatnya jumlah siswa setiap tahunnya, maka penting untuk menyediakan 

sistem manajemen data yang efisien dalam hal pendaftaran kegiatan ekstrakurikuler 

di SMAN 1 Cibarusah. Sehingga memudahkan pengurus ekstrakurikuler untuk 

mendata siswa baru yang ingin bergabung dalam suatu kelompok ekstrakurikuler. 

Dengan website ekstrakurikuler siswa diharapkan dapat mendaftar untuk 

bergabung dengan ekstrakurikuler yang diminati. Website ini dapat diakses oleh 

siswa baru dan pengurus ekstrakurikuler. Siswa dapat melihat ekstrakurikuler 
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apasaja yang ada di SMAN 1 Cibarusah, dapat melakukan pendaftaran 

ekstrakurikuler mendata kehadiran dan melihat nilai siswa. Pengurus 

ekstrakurikuler dapat melihat data siswa yang mendaftar ekstrakurikuler, membuat 

pengumuman, melihat data kehadiran dan membuat daftar nilai. Pengurus 

ekstrakurikuler dapat memberikan hasil penilaian siswa kepada Majelis Perwakilan 

Kelas dari data yang ada pada website ekstrakurikuler. Dengan demikian, website 

ekstrakurikuler ini diharapkan dapat memberikan manfaat dalam efisiensi dan 

efektivitas manajemen ekstrakurikuler di SMAN 1 Cibarusah. 

 

1.2  Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah di atas maka rumusan masalah dari penelitian ini 

adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan aplikasi pengelolaan ekstrakurikuler 

berbasis web menggunakan metode waterfall studi kasus di SMAN 1 

Cibarusah Bekasi? 

2. Apakah fitur-fitur aplikasi yang dibangun dapat membantu pengelolaan 

administrasi ekstrakurikuler di SMAN 1 Cibarusah Bekasi? 

 

1.3  Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan aplikasi pengelolaan ekstrakurikuler berbasis web 

menggunakan metode waterfall studi kasus di SMAN 1 Cibarusah Bekasi.  

2. Mengetahui apakah fitur-fitur aplikasi yang dibangun dapat membantu  

pengelolaan administrasi ekstrakurikuler di SMAN 1 Cibarusah Bekasi. 

 

Manfaat penelitian ini adalah: 

1. Membantu sekolah dalam administrasi pengelolaan dan evaluasi kegiatan 

ekstrakurikuler yang diikuti oleh siswa. 

2. Memudahkan pengurus ekstrakurikuler di sekolah dalam proses penilaian 

aktifitas ekstrakurikuler siswa. 
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3. Bagi penulis sebagai sarana menerapkan pengetahuan yang didapat selama 

studi khususnya dalam pengembangan perangkat lunak. 

 

1.4  Batasan Masalah 

Batasan masalah penelitian ini adalah: 

1. Rancang bangun aplikasi ekstrakurikuler ini mengambil objek penelitian 

di SMAN 1 Cibarusah Bekasi. 

2. Rancang bangun aplikasi menggunakan web framework laravel dan 

database MySQL dengan fitur keamanan web menggunakan default 

pengaturan framework laravel. 

3. Proses bisnis website sistem ekstrakurikuler dari sisi siswa melakukan 

pendaftaran, melihat notifikasi penerimaan keanggotaan mendata 

presensi dan melihat nilai siswa. Dari sisi pengurus melihat data siswa 

yang mendaftar, melihat data presensi, membuat notifikasi penerimaan 

keanggotaan dan membuat daftar penilaian siswa untuk rapot. Dari sisi 

super admin dapat melakukan kelola data ekstrakurikuler dan data 

pengurus. 

 

1.5  Sistematika Penulisan 

Pada penelitian ini untuk memudahkan dalam memahami tugas akhir 

ini maka diperlukan sistematika penulisan yaitu: 

1.  BAB I PENDAHULUAN, bab pembukaan dari penelitian adalah latar 

belakang penulisan proposal tugas akhir, perumusan masalah, tujuan dan 

manfaat penelitian, batasan masalah, metode penelitian dan sistematika 

penulisan tugas akhir ini. 

2.  BAB II KAJIAN LITERATUR, membahas teori rancangan website 

ekstrakurikuler yang akan menjadi panduan berupa literatur serta 

penelitian yang sejenis. 

3.  BAB III METODOLOGI PENELITIAN, bab ini membahas beberapa 

tahap yang akan dilakukan. diantaranya tahap penelitian, perancangan, 

alternatif yang diharapkan mampu menyelesaikan kekurangan efisiensi, 
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jenis penelitian, metode pengumpulan data, lingkungan pengembangan 

dan waktu penelitian.  

4. BAB VI IMPLEMENTASI DAN EVALUASI, merupakan bab untuk 

membahas tahap mengimplementasikan sistem dengan metode waterfall 

serta melakukan evaluasi. 

5. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN, merupakan bab untuk menjawab 

dari rumusan masalah yang telah diberikan pada bab pendahuluan. 
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BAB II  

KAJIAN LITERATUR 

 

2.1  Tinjauan Pustaka 

Tinjauan pustaka ini akan menjelaskan teori yang dijadikan sebagai acuan dari 

penelitian ini meliputi ektrakulikuler SMAN 1 Cibarusah, model pengembangan, 

alat pengembangan. pengujian sistem dan penelitian terkait. 

2.1.1  Ekstrakurikuler SMAN 1 Cibarusah 

Pada sub bab ini akan dibahas mengenai program ekstrakurikuler yang ada di 

SMAN 1 Cibarusah. Ekstrakurikuler merupakan suatu program yang mendukung 

perkembangan siswa. Banyak hal positif yang dapat dilakukan dalam kegiatan 

ekstrakuikuler misalnya berolahraga sehingga siswa akan memiliki kesehatan yang 

baik dan lebih aktif secara fisik. Dan bagi siswa yang menyukai informasi 

perkembangan teknologi serta E-Sport maka dapat bergabung dengan 

ekstrakurikuler Informasi Teknologi. Kedisiplinan siswa juga dapat bertumbuh 

dengan mengikuti kegiatan positif dalam ekstrakurikuler, kegiatan ekstrakurikuler 

juga menjadi sarana siswa untuk menyalurkan energi masa remaja yang penuh 

dengan keingintahuan dan bergerak aktif [4]. Menurut Bapak Kepala Sekolah ada 

beragam kegiatan ekstrakurikuler di SMAN 1 Cibarusah yakni ekstrakurikuler 

Pramuka, Paskibra, Ikata Remaja Masjid, Palang Merah Remaja, Kelompok Ilmiah 

Remaja, Jurnalistik Lentera, Olahraga, dan Seni.  

Manajemen ekstrakurikuler penting dilakukan karena dengan semakin 

meningkatnya jumlah siswa di SMAN 1 Cibarusah perlu adanya efisiensi 

pengelolaan data siswa. Hal pertama yang dilakukan yakni pendaftaran siswa yang 

ingin bergabung dengan sebuah ekstrakurikuler. Pendataan secara manual dengan 

jumlah siswa yang semakin meningkat tentu tidak efisien untuk terus dilakukan. 

Dalam pengelolaan ekstrakurikuler siswa juga akan dipantau presensinya yang 

selanjutnya akan dinilai keaktifannya, dengan laporan penilaian ekstrakurikuler [5]. 
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2.1.2  Model Pengembangan 

Pada sub bab ini akan dijelaskan mengenai model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini, yaitu model waterfall dan unified modelling 

language. 

1. Metode Waterfall 

 Metode waterfall memiliki ciri alur proses linear serta terstruktur. Fase 

pertama dari metode waterfall adalah perencanaan, kedua fase analisis, ketiga fase 

desain, keempat fase implementasi, kelima fase pengujian dan keenam fase evaluasi 

[6]. 

1. Tahap Perencanaan 

Tahap pertama adalah perencanaan, tujuan dan kebutuhan proyek didefinisikan 

dengan jelas. Proses ini melibatkan wawancara dengan pihak SMAN 1 

Cibarusah untuk mendapatkan informasi yang sesuai dengan kebutuhan. Hasil 

dari tahap ini adalah dokumen perencanaan yang merinci tujuan proyek dan 

ruang lingkup. 

2. Tahap Analisis 

Tahap kedua adalah analisis, melakukan perancangan dengan menganalisis 

kebutuhan sistem . Pada tahap ini, kebutuhan fungsional dan non-fungsional dari 

website ekstrakurikuler diidentifikasi dan didokumentasikan.  

3. Tahap Desain 

Tahap ketiga adalah desain, merancang arsitektur sistem dan user interface. Pada 

tahap ini, fitur serta user interface yang akan dibuat pada website ekstrakurikuler 

dirancang secara detail. Desain ini mencakup sketsa layar, diagram alur, dan 

spesifikasi teknis yang diperlukan untuk pengembangan sistem. 

4. Tahap Implementasi 

Tahap keempat adalah implementasi, desain yang telah dibuat diterjemahkan ke 

dalam kode program. Proses ini melibatkan pembuatan kode program sistem 

website ekstrakurikuler sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan pada 

tahap desain.  
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5. Tahap Pengujian 

Tahap kelima adalah pengujian, sistem yang telah dikembangkan diuji untuk 

memastikan bahwa ia berfungsi sesuai dengan kebutuhan yang telah 

diidentifikasi pada tahap analisis. Pengujian website ekstrakurikuler dilakukan 

menggunakan metode black box dan user acceptance testing. Tujuannya adalah 

untuk menemukan dan memperbaiki kesalahan dalam sistem. 

6. Tahap Evaluasi 

Tahap keenam adalah evaluasi, yang merupakan proses penilaian akhir terhadap 

sistem yang telah dikembangkan. Pada tahap ini, performa dan kualitas sistem 

dievaluasi berdasarkan kriteria yang telah ditentukan.  

 

  Model waterfall memiliki keunggulan dalam hal keteraturan dan kontrol 

proses, karena setiap fase harus diselesaikan sebelum fase berikutnya dimulai. 

Namun, model ini juga memiliki kelemahan, yaitu kurang fleksibel terhadap 

perubahan kebutuhan setelah proyek berjalan. Oleh karena itu, model ini lebih 

cocok untuk proyek dengan kebutuhan yang sudah jelas dan tidak mungkin berubah 

secara signifikan selama pengembangan. 

2. Unified Modelling Language 

Unified modelling language adalah alat yang membantu dalam 

mendokumentasikan dan memvisualisasikan berbagai aspek dari sistem perangkat 

lunak yang sedang dikembangkan. Berikut dokumentasi yang dilakukan dalam 

penelitian ini: 

Gambar 2. 1 Alur Metode Waterfall [17] 
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1. Use case diagram bertujuan untuk mengidentifikasi aktor (pengguna atau 

sistem lain) dan fungsi yang diperlukan oleh sistem. Use case diagram 

membantu dalam memahami interaksi antara pengguna dan sistem. 

2. Activity diagram bertujuan untuk menggambarkan alur kerja atau aktivitas 

yang dilakukan dalam sistem. Activity diagram ini membantu dalam 

memahami proses bisnis dan alur kerja dalam sistem. 

3. Deployment diagram bertujuan untuk menggambarkan bagaimana 

komponen-komponen perangkat keras dan perangkat lunak dijalannkan 

dalam sistem. Diagram ini membantu dalam memahami arsitektur fisik 

dari sistem [7]. 

Pada Gambar 2.2 menunjukkan banyaknya diagram dalam UML yang peneliti 

gunakan dalam penelitian ini. 

2.1.3  Alat Pengembangan 

Pada sub bab ini akan dibahas mengenai alat pengembangan yang digunakan 

dalam penelitian yakni php framework laravel dan mysql. 

1. PHP Framework Laravel 

Framework merupakan intruksi-intruksi yang disatukan pada pengembangan 

sebuah website, Pada penelitian ini akan menggunakan framework laravel. Laravel 

bersifat open source serta menggunakan konsep MVC yakni menggabungkan 

banyak fitur dalam membangun website [8]. Blade merupakan fitur khusus yang 

ada pada laravel [9].  

Berikut arsitektur pada framework laravel diperlihatkan dalam Gambar 2.3: 

1.  Routes berfungsi untuk memberikan akses yang telah dibuat pada 

Gambar 2. 2 UML Diagram [7] 
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controller action. 

2.  Model berfungsi untuk merepresentasi struktur data yang ada pada 

database maupun menyimpan data. 

3. View berfungsi untuk tampilan informasi. 

4.  Controller bertujuan untuk menghubungkan model dengan view serta 

memproses data yang akan ditampilkan dari model ke view maupun 

sebaliknya, 

5. Migration berfungsi untuk rencana dasar pembuatan tabel yang akan 

dimasukan dalam database. 

 

2. MySQL 

Database atau basisdata adalah kumpulan data yang terstruktur, dikelola 

dengan query dan disimpan dalam suatu sistem, penelitian ini akan menggunakan 

basisdata MySQL dalam pengelolaan database. MySQL merupakan Relational 

Database Management System sistem pengelolaan dan manajemen basisdata open 

source yang telah menggunakan standar perintah SQL (Structured Query 

Language),  dalam mengelola database MySQL pengguna dapat mengakses 

Gambar 2. 3 Arsitektur Laravel [7] 
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melalui antarmuka aplikasi berbasis web PHPMyAdmin [10]. Pada Gambar 2.4 

adalah arsitektur akses aplikasi MySQL. 

2.1.4 Pengujian Sistem 

Pada sub bab ini akan dibahas mengenai pengujian sistem penelitian ini akan 

mengunakan black box testing dan user acceptance testing. 

1. Black box Testing 

Pengujian aplikasi yang dapat diterapkan pada pengembangan perangkat 

lunak berbasis web untuk menguji fungsional atau fitur pada aplikasi. Jika dalam 

pengembangan suatu sistem menemukan error, maka panduan dokumentasi 

analisis testing akan mempermudah dalam menentukan langkan perbaikan. Black 

box testing merupakan metode pengujian khusus spesifikasi fungsional sebuah 

aplikasi [11]. Penguji dapat membuat serangkaian kondisi input yang selanjutnya 

akan dilakukan proses uji program oleh pengembang aplikasi, seperti diperlihatkan 

dalam Gambar 2.5. 

 

Gambar 2. 5 Black box Testing [7] 

Gambar 2. 4 Arsitektur MySQL [7] 
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2. User Acceptance Testing 

UAT adalah tahap pengujian akhir pengembangan perangkat lunak, dimana 

suatu sistem atau aplikasi diuji oleh pengguna akhir untuk memastikan bahwa 

sistem memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. UAT akan melibatkan 

pemangku kepentingan sebagai pengguna yang terlibat dalam kegiatan pada sistem 

yang dikembangkan. Pengujian ini berfokus pada evaluasi hasil perancangan 

berupa prototype sistem, kemudahan penggunaan sistem, dan tingkat efisiensi yang 

dihasilkan dari keberadaan sistem [12]. Desain kuesioner membuat daftar pengujian 

berupa pernyataan yang tersedia untuk pengguna dengan tingkat respons sesuai 

skala yang ditetapkan sehingga respons dapat diukur [13]. Pada Gambar 2.6 

diperlihatkan alur UAT pada pengembangan aplikasi berbasis web. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 6 User Acceptance Testing  [7] 
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2.2  Peneliatian Terkait 

Tabel 2. 1 Table Penelitian Terkait 

No 
Nama dan 

Tahun 
Judul Topik  Subjek Hasil 

1 

Verra 

Sofica, Vivi 

Selesti 

Juliani, 

Minda 

Septiani, 

Rahayu 

Ningsih, 

2020 

Aplikasi 

Pendaftaran 

Ekstrakurikuler 

Online di Tingkat  

Sekolah 

Menengah 

Pertama (E-Eskul) 

E-Learning Siswa SMP 

Website 

pendaftaran 

ekstrakurikuler 

2 

Muh.Rezki 

Juandi, 

Rosmiati, 

Muh.Haris, 

Ahmad 

Hanafie 

2021 

Rancang Bangun 

Sistem Informasi 

Ekstrakurikuler  

pada SMAN 7 

Makassar 

Berbasis Web 

E-Learning 
Siswa SMAN 7 

Makassar 

Website sistem 

informasi ekstra-

kulikuler 

3 

N. Muin, M. 

Lamada, 

and D. D. 

Andayani, 

2019 

Pengembangan 

Sistem Informasi 

Ekstrakurikuler 

Berbasis Web di 

MAN 2 Soppeng 

E-Learning 

Siswa SMK 

Muhammadiyah 

Somagede 

Website sistem 

informasi ekstra-

kulikuler 

4 

Selly 

Nurmalinda, 

Mustika, 

Guna Yanti 

K.S Siregar, 

2022 

Rancang Bangun 

Sistem 

Manajemen 

Kegiatan 

Ekstrakurikuler 

pada SMP 

Muhammadiyah 1 

Pekalongan 

Berbasis Web  

E-Learning 

Siswa SMP 

Muhammadiyah 

1 Pekalongan 

Website sistem 

informasi ekstra-

kulikuler 
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5 

Yudi 

Mulyanto, 

Eri Sasmita 

Susanto, 

Muhammad 

Ilyas, 2023 

Aplikasi 

Pendaftaran 

Ekstrakurikuler 

Berbasis Web 

dengan Metode 

Waterfall  

E-Learning 
Siswa SMAN 1 

Moyo Utara 

Website sistem 

pengelolaan 

ekstra-kulikuler 

 

Tabel 2.1 merupakan penelitian terkait yang sesuai dengan penelitian ini yang 

sebelumnya telah ada. 

Penelitian terkait yang telah dikembangkan sebelumnya memiliki kesamaan 

atau keterkaitan dengan penelitian yang dilakukan. Dibawah ini adalah ringkasan 

dan table penelitian yang digunakan sebagai referensi: 

1. Penelitian dilakukan oleh Verra Sofica, Vivi Selesti Juliani, Minda Septiani, 

Rahayu Ningsih pada tahun 2020 berjudul “Aplikasi Pendaftaran 

Ekstrakurikuler Online di Tingkat Sekolah Menengah Pertama (E-Ekskul)”. 

Penelitian ini bertujuan untuk membangun website yang dapat membantu 

melakukan pengelolaan pendaftaran ekstrakurikuler. Penelitian ini dilakukan 

dengan metode waterfall. Hasil dari penelitian ini berupa website pendaftaran 

ekstrakurikuler [4]. 

2. Penelitian dilakukan oleh Muh.Rezki Juandi, Rosmiati, Muh.Haris, Ahmad 

Hanafie pada tahun 2021 berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi 

Ekstrakurikuler pada SMAN 7 Makassar Berbasis Web”. Penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan informasi kepada siswa mengenai kegiatan 

ekstrakurikuler. Penelitian ini dilakukan dengan metode penelitian Syatem 

Development Life Cycle (SDLC). Hasil dari penelitian ini berupa sistem 

informasi kegiatan ekstrakurikuler [3]. 

3. Penelitian dilakukan oleh N. Muin, M. Lamada, and D. D. Andayani tahuh 2019 

berjudul “Pengembangan Sistem Informasi Ekstrakurikuler Berbasis Web di 

MAN 2 Soppeng”. Penelitian ini bertujuan untuk membuat sistem pendaftaran 

ekstrakurikuler. Penelitian ini dilakukan dengan metode pengembangan 

(R&D). Hasil dari penelitian ini berupa website sistem pendaftaran 

ekstrakurikuler [17]. 
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4. Penelitian dilakukan oleh Selly Nurmalinda, Mustika, Guna Yanti K.S Siregar 

pada tahun 2022 berjudul “Rancang Bangun Sistem Manajemen Kegiatan 

Ekstrakurikuler pada SMP Muhammadiyah 1 Pekalongan Berbasis Web”. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat website sistem pengelolaan kegiatan 

ekstrakurikuler. Penelitian ini dilakukan dengan metode penelitian Syatem 

Development Life Cycle (SDLC). Hasil dari penelitian ini berupa sistem 

pengelolaan kegiatan ekstrakurikuler, pendaftaran siswa dan informasi kegiatan 

ekstrakurikuler [5]. 

5. Penelitian dilakukan oleh Yudi Mulyanto, Eri Sasmita Susanto, Muhammad 

Ilyas pada tahun 2023 berjudul “Aplikasi Pendaftaran Ekstrakurikuler Berbasis 

Web dengan Metode Waterfall”. Penelitian ini bertujuan untuk mebuat website 

sistem pendaftaran ekskrakulikuler. Penelitian ini dilakukan dengan metode 

waterfall dalam pengembangan website. Hasil penelitian  berupa website sistem 

pengelolaan ekstrakurikuler berupa pendaftaran, absensi dan peniailan siswa 

[6]. 
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2.2.1  Posisi Penelitian 
Tabel 2. 2  Penelitian Terkait 

 

Tabel 2.2 menentukan posisi penelitian ini dengan penelitian terkait yang 

sebelumnya telah ada. 

Penelitian ini mengambil judul “Racang Bangun Aplikasi Pengelolaan 

Ekstrakurikuler Sekolah Berbasis Web Menggunakan Metode Waterfall Studi 

Kasus SMAN 1 Cibarusah Bekasi”, dari posisi penelitian jika dibandingkan dengan 

penelitian dengan topik aplikasi pengelolaan ekstrakurikuler lainnya, penelitian ini 

menggunakan PHP framework laravel yang belum dilakukan dalam penelitian 

sebelumnya. 

 

 

 

No Penelitian Waterfall MySQL 

PHP 

Framework 

Laravel 

1 

V. Sofica, V. S. Juliani, M. Septiani, and R. 

Ningsih, 2020 (Aplikasi Pendaftaran 

Ekstrakurikuler Online di Tingkat Sekolah 

Menengah Pertama (E-Ekskul) 

  

 

2 

M. Haris, R. Rosmiati, M. Rezki Juandi, and A. 

Hanafie, 2021 (Universitas Islam Makassar) 

Rancang Bangun Sistem Informasi 

Ekstrakurikuler Pada SMAN 7 Makassar 

Berbasis Web 

  

 

3 

N. Muin, M. Lamada, and D. D. Andayani, 

2019 (Universitas Negeri Makassar) 

Pengembangan Sistem Informasi 

Ekstrakurikuler Berbasis Web di MAN 2 

Soppeng 

  

 

4 

S. Nurmalida, Mustika, and G. Y. K. Siregar, 

2022 (Universitas Muhammadiyah Metro) 

Rancang Bangun Sistem Manajemen Kegiatan 

Ekstrakurikuler pada SMP Muhammadiyah 1 

Pekalongan Berbasis Web 

  

 

5 

Y. Mulyanto, E. S. Susanto, and M. Ilyas, 2023 

(Universitas Negeri Sumbawa) Aplikasi 

Pendaftaran Ekstrakurikuler Berbasis Web 

Dengan Metode Waterfall 

   

 

6 

Herlina, 2024, (Sekolah Tinggi Teknologi 

Terpadu Nurul Fikri) Rancang Bangun Aplikasi 

Pengelolaan Ekstrakurikuler Sekolah Berbasis 

Web Menggunakan Metode Waterfall Studi 

Kasus SMAN 1 Cibarusah. 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Penelitian akan mengembangkan sistem pengelolaan ekstrakurikuler berbasis 

website, Karenanya jenis penelitian yang akan dilakukan adalah Penelitian 

Pengembangan (Research and Development). Penggunaan metode pengembangan 

dalam penelitian sistem website ekstrakurikuler melibatkan serangkaian langkah 

sistematis untuk merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi sistem sesuai 

dengan kebutuhan dan tujuan yang telah ditetapkan. Melakukan identifikasi 

kebutuhan sistem website ekstrakurikuler yang akan dikembangkan merupakan 

tahap awal dari metode pengembangan, setelah melakukan identifikasi maka akan 

dilakukan pembuatan konsep website ekstrakurikuler yang mencangkup pembuatan 

desain antarmuka pengguna, membuat struktur database dan alur kerja sistem. 

Ketiga yakni melakukan pengembangan website dengan menggunakan PHP 

framework laravel. Selanjutnya melakukan pengujian website ektrakulikuler dan 

melakukan evaluasi sistem sebagai kesimpulan dan saran dalam pemenuhan 

kebutuhan dari sistem website ekstrakurikuler [15]. 
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3.2  Tahap Penelitian 

 

Tahap penelitian ini diperlihatkan dalam Gambar 3.1:  

1. Penelitian diawali dengan studi pendahuluan memuat teori-teori yang dibutukan, 

2. Tahapan analisis akan memuat informasi wawancara dengan narasumber yang 

berwenang di SMAN 1 Cibarusah. Data hasil wawancara akan dianalisis untuk 

melakukan kesimpulan kebutuhan sistem website ekstrakurikuler. Perancangan 

sistem yakni membuat desain user interface website ekstra-kulikuler sesuai 

dengan analisis kebutuhan sistem. 

3. Implementasi akan dilakukan dengan membuat kode program dengan 

memanfaatkan PHP Framework Laravel. 

4. Pengujian akan dilakukan dengan metode black box testing dan UAT. 

5. Evaluasi sistem akan dilakukan setelah tahap pengujian selesai dan 

menghasilkan kesimpulan, evaluasi sistem juga akan memuat saran yang relevan 

dengan kebutuhan sistem, 

3.2.1  Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan pendekatan analisis data kuantitatif yaitu dengan 

evaluasi terhadap fitur aplikasi menggunakan uji black box testing dengan hasil uji 

berhasil atau tidak berhasil, sedangkan untuk pengujian akhir oleh pengguna 

aplikasi menggunakan kuestioner UAT untuk mendapatkan umpan balik persepsi 

Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian [13] 
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penggunaan aplikasi dengan skala likert 1 – 4 (Sangat Tidak Setuju, Tidak Setuju, 

Setuju, Sangat Setuju), karenanya metode analisisnya menggunakan analisis data 

kuatitatif [14]. 

3.2.2  Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini mencangkup 

wawancara, observasi dan kuesioner akhir. Pendekatan ini selaras dengan metode 

pengembangan waterfall yang digunakan dalam penelitian ini untuk memahami 

kebutuhan pengguna serta memastikan setiap fase pengembangan sistem 

didasarkan pada data yang akurat dan relevan. 

1. Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk mendapatkan kebutuhan aplikasi 

ektrakurikuler di SMAN 1 Cibarusah Bekasi. Dalam wawancara ini 

peneliti berbicara langsung dengan Bapak Kepala Sekolah dan pengurus 

ekstrakurikuler SMAN 1 Cibarusah. Informasi yang diperoleh akan 

digunakan untuk merancang fitur-fitur yang relevan dengan kebutuhan 

pengguna. Langkah ini merupakan tahap perencanaan dalam model 

pengembangan waterfall. 

2. Observasi 

Melakukan observasi terhadap alur kegiatan ektrakurikuler yang dilakukan 

mulai dari pendaftaran, kegiatan, penilaian dan laporan. Tahap ini 

termasuk dalam tahap analisis pada model pengembangan waterfall. 

3. Kuesioner Akhir 

Kuesioner dilakukan untuk menguji tingkat penerimaan dari aplikasi yang 

dibangun, dilakukan dengan menggunakan kuesioner UAT terhadap user 

siswa dan pengurus ekstrakurikuler. Pengguna diminta untuk menilai 

berbagai aspek aplikasi, seperti kemudahan penggunaan, fungsionalitas 

dan kinerja menggunakan skala likert. Hasil dari kuesioner ini digunakan 

untuk mengevaluasi kesimpulan dan saran terhadap website sistem 

ekstrakurikuler. Tahap ini termasuk dalam tahap pengujian pada model 

pengembangan waterfall. 
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Tabel 3. 1 Rancangan Pengujian Kuesioner 

No Pernyataan STS TS S SS 

1 Aplikasi mudah digunakan         

2 
Tampilan aplikasi mudah 

dipahami 
        

3 
Fitur aplikasi berjalan 

dengan baik 
        

4 
Aplikasi sesuai dengan 

kebutuhan pengguna         

 

Dalam Tabel 3.1 adalah rancangan pengujian kuesioner, terdapat 4 butir 

rancangan pengujian kuesioner yakni aplikasi mudah digunakan, tampilan aplikasi 

mudah dipahami, fitur aplikasi berjalan dengan baik, dan aplikasi sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Dengan penentuan sangat setuju, setuju, tidak setuju dan sangat tidak 

setuju. 

Tabel 3. 2 Kriteria Interpretasi Skor 

No Interpretasi Angka 

1 Sangat Buruk 0% s.d. 25% 

2 Buruk 26% s.d. 50% 

3 Baik  51% s.d. 75% 

4 Sangat Baik 76% s.d. 100% 

 

Dalam Tabel 3.2 adalah kriteria interpretasi skala likert dengan ketentuan 

sangat buruk 0% sampai 25%, buruk 26% sampai 50%, baik 51% sampai 75% dan 

sangat baik 76% sampai 100%. 

3.2.3  Metode Pengujian 

Pengujian merupakan bagian penting dari pengembangan perangkat lunak 

untuk memastikan bahwa sistem yang dibangun berfungsi sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Dalam penelitian ini, dua metode pengujian utama yang digunakan 

adalah black box testing dan user acceptance testing (UAT). Berikut penjelasan 

lebih rinci mengenai kedua metode pengujian tersebut: 

 

 

 



 

20 

 

1. Black Box Testing 

Pengujian ini dilakukan oleh pengembang dengan cara melakukan uji coba 

penggunaan sistem untuk memastikan bahwa semua fungsi bekerja 

sebagaimana mestinya. 

Langkah-langkah dalam black box testing meliputi: 

1. Identifikasi Fitur Sistem: Memetakan semua fitur dan fungsi yang ada dalam 

sistem website ekstrakurikuler. Ini termasuk fitur pendaftaran 

ekstrakurikuler, notifikasi penerimaan, presensi siswa, dan penilaian siswa. 

2. Pembuatan Skenario Pengujian: Membuat skenario pengujian yang 

mencakup berbagai situasi dan kondisi penggunaan. Skenario berupa proses 

pendaftaran ekstrakurikuler serta pendata presensi oleh siswa, pembuatan 

pengumuman penerimaan dan pengolahan daftar penilaian siswa oleh 

pengurus ekstrakurikuler. 

3. Eksekusi Pengujian: Melakukan pengujian berdasarkan skenario yang telah 

dibuat. Setiap fitur diuji untuk memastikan bahwa ia berfungsi dengan benar 

dan sesuai dengan spesifikasi. 

4. Dokumentasi Hasil Pengujian: Mencatat hasil pengujian, termasuk setiap 

kesalahan yang ditemukan, serta memastikan bahwa semua masalah telah 

diidentifikasi dan diperbaiki sebelum sistem diluncurkan. 

Tabel 3. 3 Rancangan Black Box Testing 

No Pengujian Harapan Hasil 

1 

User (Super Admin, 

Pengurus, dan Siswa) 

dapat melihat tampilan 

halaman website 

Melihat Landing Page 
Berhasil atau 

Tidak Berhasil 

2 

User (Super Admin, 

Pengurus, dan Siswa) 

dapat melakukan login 

Masuk halaman login dan 

mengisi sesuai akun yang 

terdaftar 

Berhasil atau 

Tidak Berhasil 

3 

User (Siswa) dapat 

melakukan pendaftaran 

dan registrasi 

Masuk halaman pendaftaran 

dan registrasi, mengisi 

pendaftaran sesuai 

ekstrakurikuler yang diminati 

Berhasil atau 

Tidak Berhasil 

4 

Pengurus dapat 

membuat pengumuman 

penerimaan siswa 

Membuat dan menampilkan 

pengumuman penerimaan 

siswa 

Berhasil atau 

Tidak Berhasil 
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5 

Siswa dapat melihat 

pengumuman 

penerimaan 

Mengakses halaman 

pengumuman dan melihat 

hasil penerimaan 

Berhasil atau 

Tidak Berhasil 

6 
Siswa dapat melakukan 

pendataan presensi 

Masuk form presensi dan 

mengisi kehadiran 

Berhasil atau 

Tidak Berhasil 

7 
Pengurus dapat melihat 

data presensi siswa 

Mengakses halaman presensi 

dan melihat data kehadiran 

siswa 

Berhasil atau 

Tidak Berhasil 

8 

Pengurus dapat 

melakukan pendataan 

nilai siswa 

Mengakses halaman nilai dan 

melihat data kehadiran siswa 

Berhasil atau 

Tidak Berhasil 

9 
Siswa dapat melihat 

penilaian 

Mengakses halaman penilaian 

dan melihat hasil penilaian 

mereka 

Berhasil atau 

Tidak Berhasil 

10 
Super Admin dapat 

mendata ekstrakurikuler 

Masuk halaman admin serta 

mendata ekstrakurikuler 

Berhasil atau 

Tidak Berhasil 

11 

Super Admin dapat 

mendata pengurus 

ekstrakurikuler 

Masuk halaman admin serta 

mendata ekstrakurikuler serta 

pengurus ekstrakurikuler 

Berhasil atau 

Tidak Berhasil 

12 

User (Super Admin, 

Pengurus, dan Siswa) 

dapat melakukan logout 

Keluar halaman dengan 

logout 

Berhasil atau 

Tidak Berhasil 

 

Dalam Tabel 3.3 adalah rancangan black box testing, terdapat 12 butir 

rancangan pengujian. Pada pengujian black box testing ada 3 user yang akan diuji 

yakni super admin, siswa dan pengurus. Semua user melakukkan login, melihat 

tampilan halaman website, siswa mengisi formulir pendaftaran, siswa melihat 

pengumuman, mendata presensi, pengurus membuat pengumuman, melihat 

presensi, mendata penilaian siswa, super admin dapat mendata ekstrakurikuler, dapat 

mendata pengurus ekstrakurikuler dan semua user dapat melakukan logout.  

 

2. User Acceptance Testing (UAT) 

Pengujian ini melibatkan pengguna sebenarnya, dalam hal ini adalah siswa 

dan pengurus ekstrakurikuler, untuk melakukan uji coba sistem dalam 

skenario yang realistis. 
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Langkah-langkah dalam UAT meliputi: 

1. Penentuan Skenario Pengujian: Merancang skenario pengujian yang 

mencerminkan aktivitas nyata yang akan dilakukan oleh pengguna. Skenario 

ini mencakup berbagai tugas seperti pendaftaran ekstrakurikuler dan 

pendataan absensi oleh siswa,  pembuatan pemberitahuan penerimaan dan 

pembuatan daftar penilaian siswa oleh pengurus ekstrakurikuler. 

2. Pelaksanaan Pengujian: Mengundang pengguna akhir (siswa dan pengurus 

ekstrakurikuler) untuk menggunakan sistem berdasarkan skenario yang telah 

ditentukan. Pengguna diminta untuk menjalankan tugas-tugas tertentu dan 

memberikan umpan balik mengenai pengalaman mereka. 

3. Pengumpulan umpan balik: Mengumpulkan umpan balik dari pengguna 

mengenai kemudahan penggunaan, kinerja sistem, dan kepuasan secara 

keseluruhan. Pengguna diminta untuk menilai berbagai aspek sistem 

menggunakan skala likert, yang memungkinkan evaluasi kuantitatif dari 

respon mereka. 

4. Analisis Hasil Pengujian: Menganalisis hasil pengujian dan umpan balik 

yang diberikan oleh pengguna untuk mengidentifikasi area yang 

memerlukan perbaikan. Hasil ini digunakan untuk membuat penyesuaian dan 

perbaikan sistem sebelum peluncuran akhir. 
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Dalam Tabel 3.4 adalah rancangan UAT role siswa, terdapat 8 butir rancangan 

pengujian. Siswa dapat melihat tampilan halaman wesite, menu pendaftaran, 

mengisi formulir pendaftaran, melakukkan login, melihat pengumuman, mendata 

presensi, melihat penilaian dan dapat melakukan logout. 

 

 

No Pengujian Hasil 

1 
Siswa dapat melihat tampilan halaman 

website 
Berhasil atau Tidak Berhasil 

2 Siswa dapat melihat menu pendaftaran Berhasil atau Tidak Berhasil 

3 
Siswa dapat mengisi formulir pendaftaran 

dan registrasi 
Berhasil atau Tidak Berhasil 

4 Siswa dapat melakukan login Berhasil atau Tidak Berhasil 

5 
Siswa dapat melihat pengumuman 

penerimaan 
Berhasil atau Tidak Berhasil 

6 Siswa dapat melakukan pendataan presensi Berhasil atau Tidak Berhasil 

7 Siswa dapat melihat penilaian Berhasil atau Tidak Berhasil 

8 Siswa dapat logout Berhasil atau Tidak Berhasil 

Tabel 3. 4 Rancangan UAT Role Siswa 

Tabel 3. 5 Rancangan UAT Role Pengurus 

 
No Pengujian Hasil 

1 Pengurus dapat melihat tampilan halaman login Berhasil atau Tidak Berhasil 

2 
Pengurus dapat login menggunakan NIS dan 

password 
Berhasil atau Tidak Berhasil 

3 Pengurus dapat melihat dashboard admin Berhasil atau Tidak Berhasil 

4 
Pengurus dapat membuat pengumuman 

penerimaan siswa 
Berhasil atau Tidak Berhasil 

5 Pengurus dapat melihat data presensi siswa Berhasil atau Tidak Berhasil 

6 Pengurus dapat melakukan pendataan nilai siswa Berhasil atau Tidak Berhasil 

7 Pengurus dapat logout Berhasil atau Tidak Berhasil 
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Dalam Tabel 3.5 adalah rancangan UAT role pengurus, terdapat 7 butir 

rancangan pengujian. Pengurus dapat melihat tampilan halaman wesite, tampilan 

halaman login, melakukkan login, membuat pengumuman, melihat presensi, 

mendata penilaian siswa dan dapat melakukan logout. 

Melalui kombinasi black box testing dan UAT, pengujian sistem website 

ekstrakurikuler dapat memastikan bahwa semua fungsi beroperasi dengan benar 

dan bahwa sistem memenuhi kebutuhan serta harapan pengguna akhir [16]. 

3.2.4  Metode Implementasi dan Evaluasi 

Setelah melakukan rancangan selanjutnya aplikasi web dibangun menggunakan 

Bahasa Pemrograman PHP, Framework Laravel dan database MySQL, tahapan 

implementasi pengembangan aplikasi ini menggunakan metode waterfall. 

Selanjutnya prototype aplikasi yang dihasilkan akan diuji dan dievaluasi 

menggunakan metode uji black box testing oleh pengembang dan metode uji UAT 

oleh pengguna akhir. Evaluasi akhir penggunaan aplikasi dilakukan dengan 

mengukur persepsi pengguna terhadap aplikasi menggunakan skala likert. 

3.2.5  Lingkungan Pengembangan 

Pada bagian ini akan menjelaskan lokasi penelitian dilakukan, bahan dan alat 

yang akan digunakan dalam penelitian serta narasumber terkait yang akan 

diwawancarai. 

1. Lokasi 

Pengembangan penelitian ini dilakukan dalam lingkungan SMAN 1 Cibarusah 

Kabupaten Bekasi Jawa Barat. 

2. Bahan dan Alat 

Dalam mendukung penelitian ini ini dibutuhkan bahan dan alat sebagai berikut: 

1. Laptop Hp 15-BW071AX dengan spesifikasi: 

o Processor: AMD A12-9720P Radeon R7, Memori 8 GB 

o Graphics: AMD RadeonTM 530 

o Disk Capacity: 135 GB 

o Sistem Operasi Windows 
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2. Aplikasi Pendukung: Figma, Opera, PHP Framework Laravel, MySQL, 

XAMPP dan Diagrams.net. 
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BAB IV  

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 

 

4.1 Rancangan Penelitian 

Pada rancangan penelitian akan membahas mengenai analisis kebutuhan berupa 

use case diagram, user story dan timeline pengembangan. Setelah melakukan 

analisis, selanjutnya akan membahas mengenai perancangan sistem berupa activity 

diagram, desain database ERD, mockup diagram, deployment diagram. 

4.1.1 Analisis Sistem 

Sistem pengelolaan ekstrakurikuler yang berjalan di SMAN 1 Cibarusah 

berdasalkan hasil observasi dan wawancara masih dilakukan manual dengan 

menggunakan angket pendaftaran peminatan ekstrakurikuler kepada siswa.  

 

Pada Gambar 4.1 adalah prosedur sistem pendaftaran ekstrakurikuler yang telah ada 

di SMAN 1 Cibarusah:  

1. Pengurus OSIS mendistribusikan angket pendaftaran ekstrakurikuler. 

2. Siswa mengisi angket dengan memilih kegiatan ekstrakurikuler yang 

diminati, kemudian menyerahkannya kembali kepada pengurus OSIS. 

Gambar 4. 1 Alur Proses Pendaftaran Ekstrakurikuler Sistem Lama 
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3. Pengurus OSIS mengumpulkan semua angket yang telah diisi oleh siswa 

kemudian memberikan data siswa pendaftar kepada pengurus 

ekstrakurikuler. 

4. Pengurus mencatat pilihan ekstrakurikuler siswa ke dalam lembar kerja 

excel untuk memantau jumlah pendaftar setiap kegiatan. 

5. Pengurus mengumumkan daftar siswa yang diterima ke dalam kegiatan 

ekstrakurikuler melalui pengumuman kelas. 

6. Selama tahun ajaran, pengurus mencatat absensi dan partisipasi siswa secara 

manual, serta melakukan pendataan nilai siswa. 

Tabel 4. 1 Table Perbandingan Sistem Lama dan Sistem Website 

No Aspek Sistem Lama 
Sistem Berbasis 

Website 

1 Pendaftaran Mengisi angket kertas Mengisi formulir online 

2 Pencatatan 
Manual dalam buku besar 

atau lembar kerja excel 

Otomatis dalam 

database 

3 Pengumuman Pengumuman kelas Melalui website 

4 Waktu dan Efisiensi 
Memakan banyak waktu dan 

rentan kesalahan 
Lebih cepat dan efisien 

5 Aksesibilitas 
Terbatas, hanya melalui 

media fisik 

Dapat diakses kapan 

saja melalui internet 

6 Keamanan Data Rentan hilang atau rusak 
Aman dengan backup 

digital 

7 
Pengelolaan 

Kegiatan 
Manual, mencatat absensi 

Otomatis, dengan fitur 

manajemen kegiatan 

Dalam Tabel 4.1 ditampilkan perbandingan sistem lama dan sistem usulan 

penerapan sistem informasi ekstrakurikuler berbasis web adalah sebagai berikut: 

Pergeseran dari sistem manual ke sistem berbasis website untuk pendaftaran 

dan pengelolaan ekstrakurikuler di SMAN 1 Cibarusah akan memberikan berbagai 

manfaat, termasuk peningkatan efisiensi, aksesibilitas informasi, dan keamanan 

data. Dengan implementasi website ekstrakurikuler, diharapkan pengelolaan 

kegiatan ekstrakurikuler menjadi lebih terstruktur dan mudah diakses. 
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1. User Requirement 

User Requirement website ekstrakurikuler yang dibutuhkan setelah dilakukan 

proses analisis yaitu: 

1. Siswa dapat mendaftar untuk kegiatan ekstrakurikuler secara daring, 

melihat status pendaftaran dan melakukan presensi. 

2. Pengurus dapat melihat dan memproses pendaftaran siswa untuk kegiatan 

ekstrakurikuler, melihat data presensi dan pengurus dapat memberikan 

penilaian siswa yang mengikuti kegiatan. 

 

2. Use Case Diagram 

Perancangan sistem use case diagram membantu dalam memahami bagaimana 

berbagai aktor berinteraksi dengan sistem dan mengidentifikasi fungsionalitas 

utama yang harus disediakan oleh website ekstrakurikuler.  

 

Pada Gambar 4.2 use case diagram terdapat 3 user yakni super admin, siswa 

dan pengurus ekstrakurikuler. Semua user melakukan login dan logout. Super 

admin melakukan pengelolaan ekstrakurikuler. Siswa melakukan pendaftaran, 

Gambar 4. 2  Use Case Diagram Website Ekstrakurikuler 
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presensi kehadiran dan melihat nilai. Pengurus melakukan pembuatan 

pengumuman penerimaan, melihat presensi siswa dan mendata nilai siswa. 

4.1.2 Perancangan Sistem 

Perancangan sistem membahas mengenai activity diagram, desain database 

(ERD), mockup aplikasi dan develoyment diagram. 

 

1. Activity Diagram 

Activity diagram bertujuan untuk mengetahui aktivitas apa saja yang ada pada 

use case di atas. 

Tabel 4. 2 User Activity  

No Fungsi Bisnis Prosedur/ Aksi Role Keterangan 

1 

Pendaftaran 

Masuk ke Halaman 

Pendaftaran 
Siswa 

  

2 

Mengisi formulir 

pendaftaran 
Siswa 

  

3 

Mengirim formulir 

pendaftaran 
Siswa 

  

4 

Pemberitahuan 

Melihat 

Pemberitahuan 

penerimaan 

Siswa Menerima 

Pemberitahuan 

5 

Data Siswa 

Pendaftar 

Masuk ke Halaman 

Data Pendaftar 

Pengurus 

Ekstrakurikuler   

6 

Pemberitahuan 

Masuk ke Halaman 

Pemberitahuan 

Pengurus 

Ekstrakurikuler   

7 

Membuat 

Pengumuman 

Penerimaan 

Pengurus 

Ekstrakurikuler 

Membuat 

Status 

Penerimaan 

8 
Absensi 

Masuk ke Halaman 

Absensi 

Pengurus 

Ekstrakurikuler   

9 

Mendata Presensi 

Siswa 

Pengurus 

Ekstrakurikuler   

10 
Penilaian 

Masuk ke Halaman 

Penilaian 

Pengurus 

Ekstrakurikuler   

11 

Menambahkan data 

nilai siswa 

Pengurus 

Ekstrakurikuler   

 

Dalam Tabel 4.2 adalah user activity yang dilakukan berdasarkan fungsi bisnis dan 

prosedur yang dilakukan. 
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Pada Gambar 4.3 activity diagram pendaftaran merupaka alur proses pendaftaran 

ekstrakurikuler yang dilakukan oleh siswa. Lagkah pertama siswa megisi formulir 

pendaftaran selanjutnya mengirim data tersebut, pengurus akan memproses 

penerimaan dengan cara membuat pengumuman penerimaan dan siswa akan 

melihat pengumuman. 

 

Pada Gambar 4.4 activity diagram presensi siswa akan melakukan presensi 

kehadiran, setelah data tersimpan maka pengurus dapat melihat kehadiran siswa. 

Gambar 4. 3 Activity Diagram Pendaftaran 

Gambar 4. 4 Activity Diagram Presensi Siswa 
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Pada Gambar 4.5 activity diagram penilaian alur proses penilaian langkah pertama 

pengurus akan mendata nilai siswa setelah data disimpan selanjutnya siswa bisa 

melihat data nilai. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 5 Activity Diagram Penilaian 
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2. Desain Database (ERD) 

 Pada Gambar 4.6 adalah diagram entity relationship, menggambarkan relasi antar 

entitas yaitu users, nilai, ekstrakurikuler dan presensi. Relasi antara users ke 

presensi one to many, relasi antara users ke nilai one to many, relasi eskul ke nilai 

one to many, relasi eskul ke presensi one to many, relasi eskul ke users one to many. 

 

 

3. Mockup Aplikasi 

Gambar 4.7 menampilkan mockup halaman beranda sistem ekstrakurikuler  

Gambar 4. 8 Mockup Halaman Pendaftaran 

Gambar 4. 6 ERD Website  Ekstrakurikuler 

Gambar 4. 7 Mockup Halaman Beranda 
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Gambar 4.8 menampilkan mockup halaman pendaftaran sistem ekstrakurikuler  

 

Gambar 4.9 menampilkan mockup halaman login sistem ekstrakurikuler 

 

 

 

 

Gambar 4. 8 Mockup Halaman Pendaftaran 

Gambar 4. 9 Mockup Halaman Login 



 

34 

 

 

Gambar 4.10 menampilkan mockup halaman pegumuman sistem ekstrakurikuler 

role siswa. 

 

Gambar 4.11 menampilkan mockup halaman data absensi sistem ekstrakurikuler 

role siswa. 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 10 Mockup halaman pegumuman Role Siswa 

Gambar 4. 11 Mockup Halaman Data Absensi Role Siswa 
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Gambar 4.12 menampilkan mockup halaman data nilai sistem ekstrakurikuler role 

siswa. 

 

Gambar 4.13 menampilkan mockup halaman data siswa sistem ekstrakurikuler role 

pengurus. 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 12 Mockup Halaman Data Nilai Role Siswa 

Gambar 4. 13 Mockup Halaman Data Siswa Role Pengurus 
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Gambar 4.14 menampilkan mockup halaman data absensi sistem ekstrakurikuler 

role pengurus. 

 

Gambar 4.15 menampilkan mockup halaman data nilai sistem ekstrakurikuler role 

pengurus. 

 

 

 

 

 

  

Gambar 4. 14 Mockup Halaman Data Absensi Role Pengurus 

Gambar 4. 15 Mockup Halaman Data Nilai Role Pengurus 
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Gambar 4.16 menampilkan mockup halaman data ekstrakurikuler sistem 

ekstrakurikuler role super admin. 

 

 

 

Gambar 4.17 menampilkan mockup halaman data pengurus sistem ekstrakurikuler 

role super admin. 

 

 

 

Gambar 4. 16 Mockup Halaman Data Ekstrakurikuler Role Super Admin 

Gambar 4. 17 Mockup Halaman Data Pengurus Role Super Admin 
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4. Deployment Diagram 

Deployment diagram menggambarkan bagaimana komponen utama dalam 

arsitektur website ekstrakurikuler berinteraksi satu sama lain. 

 

Keterangan dari Gambar 4.18 deployment diagram di atas: 

1. Client (Browser) - Website Ekstrakurikuler: 

 Pengguna mengakses website ekstrakurikuler melalui browser. 

 Browser mengirimkan permintaan ke web server yang menjalankan aplikasi 

laravel. 

2. Web Server (Laravel) - Database Server (MySQL): 

 Laravel memproses permintaan dari browser, menjalankan logika aplikasi, 

dan berinteraksi dengan MySQL untuk mengambil atau menyimpan data. 

 Laravel mengirimkan permintaan SQL ke MySQL serta menerima respon 

dari MySQL. 

3. Web Service (XAMPP): 

 XAMPP mengelola layanan web server apache untuk menjalankan aplikasi 

laravel dan layanan MySQL untuk database. 

 

 

 

Gambar 4. 18 Deployment Diagram [7] 
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4.2 Implementasi Rancangan Peneitian 

1. Halaman beranda website ekstrakurikuler.  

Pada Gambar 4.19 adalah tampilan halaman beranda aplikasi sistem informasi 

ekstrakurikuler, didalamnya menampilkan halaman informasi daftar 

ekstrakurikuler. 

 

 

Pada Gambar 4.20 adalah tampilan halaman pendaftaran aplikasi sistem 

informasi ekstrakurikuler, didalamnya menampilkan formulir untuk siswa 

melakukan pendaftaran kegiatan ekstrakurikuler yang diminati. 

 

Gambar 4. 19 Beranda Website Ekstrakurikuler 

Gambar 4. 20 Halaman Pendaftaran 
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Pada Gambar 4.21 adalah tampilan halaman login aplikasi sistem informasi 

ekstrakurikuler, didalamnya menampilkan formulir untuk memasukkan NIS 

dan password untuk masuk ke dalam sistem. 

 

 

2. Tampilan halaman website role siswa. 

Pada Gambar 4.22 adalah tampilan halaman pengumuman aplikasi sistem informasi 

ekstrakurikuler, didalamnya menampilkan halaman informasi pengumuman 

penerimaan siswa. 

 

 

Gambar 4. 21 Halaman Login 

Gambar 4. 22 Halaman Pengumuman Role Siswa 
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Pada Gambar 4.23 adalah tampilan halaman absensi aplikasi sistem informasi 

ekstrakurikuler, didalamnya menampilkan halaman untuk mendata presensi siswa. 

 

 

 

Pada Gambar 4.24 adalah tampilan halaman nilai aplikasi sistem informasi 

ekstrakurikuler, didalamnya menampilkan halaman informasi nilai siswa. 

 

 

 

3. Tampilan halaman website role Pengurus Ekstrakurikuler 

Pada Gambar 4.25 adalah tampilan halaman data siswa aplikasi sistem informasi 

ekstrakurikuler, didalamnya menampilkan halaman informasi siswa. 

 

Gambar 4. 23 Halaman Absensi Role Siswa 

Gambar 4. 24 Halaman Nilai Role Siswa 
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Pada Gambar 4.26 adalah tampilan halaman nilai aplikasi sistem informasi 

ekstrakurikuler, didalamnya menampilkan halaman untuk mendata nilai siswa  

 

 

Gambar 4. 25 Halaman Pengumuman Role Pengurus Ekstrakurikuler 

Gambar 4. 26 Halaman Nilai Role Pengurus Ekstrakurikuler 
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Pada Gambar 4.27 tampilan halaman absensi aplikasi sistem informasi 

ekstrakurikuler, didalamnya menampilkan halaman untuk melihat data presensi 

siswa. 

 

 

 

Pada Gambar 4.28 tampilan halaman data ekstrakurikuler aplikasi sistem informasi 

ekstrakurikuler, didalamnya menampilkan halaman untuk mengelola data 

ekstrakurikuler yang tersedia. 

Gambar 4. 28 Halaman Data Ekstrakurikuler Role Super Admin 

 

 

 

Gambar 4. 27 Halaman Absensi Role Pengurus Ekstrakurikuler 
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Pada Gambar 4.29 tampilan halaman data pengurus aplikasi sistem informasi 

ekstrakurikuler, didalamnya menampilkan halaman untuk mengelola data pengurus 

ekstrakurikuler yang mendapatkan akses ke sistem. 

 

4.3 Hasil Penelitian 

Hasil penelitian berisi hasil pengujian black box testing, user acceptance testing 

dan kuesioner yang telah dilakukan. 

4.3.1 Hasil Penelitian Black Box Testing 

Jumlah rancangan pengujian pada black box testing yang sebelumnya telah 

diterangkan sebanyak 12 buah. Pada jumlah pengujian yang berhasil didapatkan 

sebanyak 12 buah, sedangkan yang tidak berhasil sebanyak 0 buah. 

Pindah ke evaluasi sehingga persentase keberhasilannya yaitu: 

• Berhasil: (12 / 12) x 100 = 100% 

• Tidak berhasil: (0 / 12) x 100 = 0% 

Detail dari pengujian black box testing yang telah dilakukan dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

 

 

 

 

Gambar 4. 29 Halaman Data Pengurus Role Super Admin 
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Tabel 4. 3 Hasil Black Box Testing 

No Pengujian Harapan Input Output Hasil 

1 

User (Super 

Admin, 

Pengurus, dan 

Siswa) dapat 

melihat 

tampilan 

halaman 

website 

Melihat 

Landing Page 

User (Super 

Admin, 

Pengurus, dan 

Siswa) 

mengunjungi 

halaman website 

dengan 

link:https://eskul

.tagmazon.com 

Melihat 

landing page 

website 

ekstrakurikul

er 

Berhasil 

2 

User (Super 

Admin, 

Pengurus, dan 

Siswa) dapat 

melakukan 

login 

Masuk 

halaman login 

dan mengisi 

sesuai akun 

yang terdaftar 

User (Super 

Admin, 

Pengurus, dan 

Siswa) 

mengunjungi 

halaman login 

dengan link: 

https://eskul.tag

mazon.com/logi

n 

Melihat form 

login website 

ekstrakurikul

er 

Berhasil 

3 

User (Siswa) 

dapat 

melakukan 

pendaftaran 

dan registrasi 

Masuk 

halaman 

pendaftaran 

dan registrasi, 

mengisi 

pendaftaran 

sesuai 

ekstrakurikuler 

yang diminati 

User (Siswa) 

mengunjungi 

halaman 

pendaftaran 

dengan link: 

https://eskul.tag

mazon.com/pend

aftaran 

Melihat form 

Pendaftaran 

website 

ekstrakurikul

er 

Berhasil 

4 

Pengurus 

dapat 

membuat 

pengumuman 

penerimaan 

siswa 

Membuat dan 

menampilkan 

pengumuman 

penerimaan 

siswa 

Membuat 

informasi 

penerimaan 

siswa dengan 

link: 

https://eskul.tag

mazon.com/sisw

a 

Data 

penerimaan 

siswa  

Berhasil 

5 

Siswa dapat 

melihat 

pengumuman 

penerimaan 

Mengakses 

halaman 

pengumuman 

dan melihat 

hasil 

penerimaan 

Siswa melihat 

pengumuman 

dengan link: 

https://eskul.tag

mazon.com/peng

umuman 

Siswa 

melihat status 

pendaftaran 

Berhasil 
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6 

Siswa dapat 

melakukan 

pendataan 

presensi 

Masuk form 

presensi dan 

mengisi 

kehadiran 

Melakukkan 

pendataan 

tanggal, presensi 

dan keterangan 

presensi dengan 

link: 

https://eskul.tag

mazon.com/abse

nsi 

Siswa dapat 

mendata 

presensi 

Berhasil 

7 

Pengurus 

dapat melihat 

data presensi 

siswa 

Mengakses 

halaman 

presensi dan 

melihat data 

kehadiran 

siswa 

Pengurus 

melihat presensi 

siswa dengan 

link:https://eskul

.tagmazon.com/n

ilai 

Menampilkan 

data 

presensis 

siswa 

Berhasil 

8 

Pengurus 

dapat 

melakukan 

pendataan 

nilai siswa 

Mengakses 

halaman nilai 

dan melihat 

data kehadiran 

siswa 

Pengurus 

mendata siswa 

dengan 

link:https://eskul

.tagmazon.com/a

bsensi 

Menampilkan 

data nilai 

siswa 

Berhasil 

9 

Siswa dapat 

melihat 

penilaian 

Mengakses 

halaman 

penilaian dan 

melihat hasil 

penilaian  

Siswa melihat 

nilai dengan 

link: 

https://eskul.tag

mazon.com/nilai 

MelihMelihat nilai 

ekstrakurikuler 
Berhasil 

10 

Super Admin 

dapat mendata 

ekstrakurikuler 

Masuk 

halaman 

admin serta 

mendata 

ekstrakurikuler 

Melakukan 

pendataan 

ekstrakurikuler 

dengan link: 

https://eskul.tag

mazon.com/esku

l 

Data 

ekstrakurikul

er terdaftar 

Berhasil 

11 

Super Admin 

dapat mendata 

pengurus 

ekstrakurikuler 

Masuk 

halaman 

admin serta 

mendata 

ekstrakurikuler 

serta pengurus 

ekstrakurikuler 

Melakukan 

pendataan 

pengurus dengan 

link: 

https://eskul.tag

mazon.com/peng

urus  

Data 

pengurus 

ekstrakurikul

er terdaftar 

Berhasil 

12 

User (Super 

Admin, 

Pengurus, dan 

Siswa) dapat 

melakukan 

logout 

Keluar 

halaman 

dengan logout 

Mengklik logout 

Keluar dari 

aplikasi 

sistem 

pengelolaan 

ekstrakurikul

er 

Berhasil 

Dalam Tabel 4.3 adalah hasil black box testing yang berisi daftar pengujian, 

harapan dan hasil. 
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4.3.2 Hasil Pengujian User Acceptance Testing 

Pengujian user acceptance testing telah dilakukan kepada 14 responden yang terdiri 

dari pengurus ekstrakurikuler sebanyak 4 responden dan siswa sebanyak 10 

responden dengan persentase keberhasilan sebagai berikut: 

• Siswa dari jumlah pengujian 8 buah 

◦ Total: 8 pengujian x 10 responden = 80 buah 

◦ Berhasil: (8 / 10) x 100 = 100% 

◦ Tidak berhasil: (0 / 5) x 100 = 0% 

 

• Pengurus Ekstrakurikuler dari jumlah pengujian 7 buah 

◦ Total: 7 pengujian x 4 responden = 28 buah 

◦ Berhasil: (7 / 4) x 100 = 100% 

◦ Tidak berhasil: (0 / 4) x 100 = 0% 

Tabel 4. 4  Hasil  User Acceptance Testing Siswa 

No Pengujian Hasil Catatan 

1 
Siswa dapat melihat 

tampilan halaman website 

Berhasil: 10   

Tidak Berhasil: 0 

Semua siswa berhasil 

melihat landing page 

dengan benar 

2 
Siswa dapat melihat menu 

pendaftaran 

Berhasil: 10   

Tidak Berhasil: 0 

Semua siswa berhasil 

mengakses menu 

pendaftaran 

ekstrakurikuler 

3 

Siswa dapat mengisi 

formulir pendaftaran dan 

registrasi 

Berhasil: 10   

Tidak Berhasil: 0 

Semua siswa berhasil 

mengisi formulir 

pendaftaran sesuai 

ekstrakurikuler yang 

diminati 

4 
Siswa dapat melakukan 

login 

Berhasil: 10   

Tidak Berhasil: 0 

Semua siswa berhasil 

login menggunakan 

NIS dan password 

masing-masing 
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5 
Siswa dapat melihat 

pengumuman penerimaan 

Berhasil: 10   

Tidak Berhasil: 0 

Semua siswa berhasil 

melihat pengumuman 

penerimaan setelah 

login 

6 
Siswa dapat melakukan 

pendataan presensi 

Berhasil: 10   

Tidak Berhasil: 0 

Semua siswa berhasil 

mengisi presensi 

kehadiran mereka 

dalam kegiatan 

ekstrakurikuler 

7 
Siswa dapat melihat 

penilaian 

Berhasil: 10   

Tidak Berhasil: 0 

Semua siswa berhasil 

melihat hasil penilaian 

partisipasi mereka 

dalam kegiatan 

ekstrakurikuler. 

8 Siswa dapat logout 
Berhasil: 10   

Tidak Berhasil: 0 
Semua siswa berhasil 

logout 

 

Dalam Tabel 4.4 adalah hasil user acceptance testing siswa yang berisi daftar 

pengujian dan hasil. 
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Dalam Tabel 4.5 adalah hasil user acceptance testing pengurus yang berisi daftar 

pengujian dan hasil. 

No Pengujian Hasil Catatan 

1 
Pengurus dapat melihat 

tampilan halaman login 

Berhasil: 4     

Tidak Berhasil: 0 

Semua pengurus 

berhasil melihat 

tampilan halaman login 

dengan benar. 

2 

Pengurus dapat login 

menggunakan NIS dan 

password 

Berhasil: 4     

Tidak Berhasil: 0 

Semua pengurus 

berhasil login 

menggunakan NIS dan 

password masing-

masing. 

3 
Pengurus dapat melihat 

dashboard admin 

Berhasil: 4     

Tidak Berhasil: 0 

Semua pengurus 

berhasil mengakses 

dashboard admin 

dengan semua informasi 

yang dibutuhkan. 

4 

Pengurus dapat 

membuat pengumuman 

penerimaan siswa 

Berhasil: 4     

Tidak Berhasil: 0 

Semua pengurus 

berhasil membuat dan 

mempublikasikan 

pengumuman 

penerimaan siswa. 

5 
Pengurus dapat melihat 

data presensi siswa 

Berhasil: 4     

Tidak Berhasil: 0 

Semua pengurus 

berhasil mengakses dan 

melihat data presensi 

siswa dengan benar. 

6 

Pengurus dapat 

melakukan pendataan 

nilai siswa 

Berhasil: 4     

Tidak Berhasil: 0 

Semua pengurus 

berhasil mengisi dan 

menyimpan data nilai 

siswa sesuai partisipasi 

mereka. 

7 Pengurus dapat logout 
Berhasil: 4     

Tidak Berhasil: 0 

Semua pengurus 

berhasil logout 

Tabel 4. 5 Hasil User Acceptance Testing Pengurus Ekstrakurikuler 
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4.3.3 Kuesioner 

Pada pengujian kuesioner didapatkan sebanyak 14 responden dan hasilnya 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4. 6 Hasil Kuesioner 

No Pernyataan STS TS S SS 

1 Aplikas mudah digunakan  0 0 4 10 

2 Tampilan Aplikasi mudah dipahami  0 1 6 7 

3 Fitur Aplikasi berjalan dengan baik  0 0 7 7 

4 Aplikasi sesuai dengan kebutuhan pengguna  0 0 3 11 

 

Perhitungan skor likert 

Total skor likert: 

Jawaban Sangat Setuju (SS) = 35 responden × 4 pernyataan = 140 

Jawaban Setuju (SS) = 20 responden × 4 pernyataan = 60 

Jawaban Tidak Setuju (TS) = 1 responden × 1 pernyataan = 1  

Jawaban Sangat Tidak Setuju (STS) = 0 responden × 0 pernyataan = 0 

Total Skor = 201 

Skor Maximal = 14 responden × 4 pernyataan = 56 × 4 = 224 

Skor Minimum = 14 responden × 4 pernyataan = 56 × 1 = 56 

Index = (201/224) × 100% = 89.73% 

 

4.4 Analisis dan Evaluasi Pengujian 

Analisis pengujian akan membahas mengenai analisis hasil dari pengujian yang 

telah dilakukan berupa black box testing dan user acceptance testing. 

4.4.1 Analisis Pengujian 

Berdasarkan hasil kuesioner yang telah diisi oleh responden dengan presentase 

89.73% responden menilai bahwa website ekstrakurikuler sangat mudah 

digunakan, menunjukkan bahwa antarmuka website telah dirancang dengan sangat 



 

51 

 

baik, mengindikasikan bahwa informasi yang disajikan di website tersebut disusun 

dengan jelas dan mudah diakses, para responden menganggap bahwa fitur-fitur 

yang tersedia di website berfungsi dengan sangat baik, sistem telah bekerja sesuai 

dengan yang diharapkan, responden merasa bahwa website ini sangat sesuai dengan 

kebutuhan mereka baik siswa maupun pengurus ekstrakurikuler. Secara 

keseluruhan, hasil kuesioner menunjukkan bahwa website ekstrakurikuler di 

SMAN 1 Cibarusah dinilai sangat baik oleh para responden di semua aspek. website 

ini dianggap sangat mudah digunakan, tampilannya sangat mudah dipahami, fitur-

fitur yang disediakan berjalan dengan sangat baik, dan sangat sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Penilaian ini menunjukkan bahwa website telah 

dikembangkan dengan memperhatikan aspek-aspek penting yang dibutuhkan oleh 

pengguna, sehingga mampu memberikan pengalaman yang sangat positif dan 

memudahkan dalam pengelolaan ekstrakurikuler di sekolah tersebut. 

4.4.2 Evaluasi Penelitian 

1. Evaluasi penggunaan metode waterfall pada pengembangan sistem website 

ekstrakurikuler. 

Metode waterfall adalah pendekatan yang berurutan dalam pengembangan 

perangkat lunak, terdiri dari beberapa tahapan. Evaluasi ini akan menggunakan 

metode waterfall dan mengevaluasi tingkat keberhasilan fitur dalam pengelolaan 

ekstrakurikuler dengan tingkat keberhasilan 89.73%. 

Berikut evaluasi tahapan metode waterfall pada pengembangan website 

ekstrakurikuler: 

1. Tahap Perencanaan 

Tahap pertama adalah perencanaan, pegembang telah melakukan wawancara 

dengan pihak SMAN 1 Cibarusah untuk mendapatkan informasi yang sesuai 

dengan kebutuhan. Hasil wawacara pengembang mendapatkan informasi mengenai 

ekstrakurikuler yang ada serta alur proses pendaftaran ekstrakurikuler di SMAN 1 

Cibarusah. 
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2. Tahap Analisis 

Tahap kedua adalah analisis, pengembang telah melakukan perancangan dengan 

menganalisis kebutuhan sistem berdasarkan hasil wawancara yang telah 

dilakukkan. 

3. Tahap Desain 

Tahap ketiga adalah desain, pengembang telah merancang arsitektur sistem dan 

user interface. Pada tahap ini, fitur serta user interface yang akan dibuat pada 

website ekstrakurikuler dirancang secara detail. Desain ini mencakup sketsa 

layar, diagram alur, dan spesifikasi teknis yang diperlukan untuk pengembangan 

sistem. 

4. Tahap Implementasi 

Tahap keempat adalah implementasi, pengembang melakukan pengembangan 

dengan menggunkan framework laravel dan menggunakan database MySQL. 

Hasil desain yang telah dibuat diterjemahkan ke dalam kode program. 

Pembuatan kode program sistem website ekstrakurikuler sesuai dengan 

spesifikasi yang telah ditentukan pada tahap desain.  

5. Tahap Pengujian 

Tahap kelima adalah pengujian, Pengembang telah melakukan pengujian  

menggunakan metode black box dengan keberhasilan semua fitur dapat berjalan 

dengan baik 100%. Pengembang juga melakuakan user acceptance testing 

dengan 14 responden yang terdiri dari10 siswa dan 4 pengurus ekstrakurikuler. 

Hasil pengujian UAT menunjukan 89.73% sehingga website ekstrakurikuler 

telah dikembangkan dengan baik. 

6. Tahap Evaluasi 

Tahap keenam adalah evaluasi, pengembang melakukan evaluasi dengan 

melakukan pengumpulan data saran umpan balik dari responden. 
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2. Evaluasi fitur sistem website ekstrakurikuler yang telah dikembangkan. 

1. Fitur Pendaftaran  

Berdasarkan hasil pengujian black box testing dan user acceptance testing 

fitur telah berfungsi dengan baik, sehingga siswa sudah dapat mendaftar 

ekstrakurikuler yang diminati. 

2. Fitur Pengumuman 

Hasil pengujian black box testing dan user acceptance testing fitur telah 

berfungsi dengan baik, sehingga siswa sudah dapat mendaftar 

ekstrakurikuler dapat melihat pengumuman penerimaan di sistem website 

ekstrakurikuler 

3. Fitur Absensi 

Evaluasi fitur absensi, fitur telah diuji dan berfungsi melakukan pendata 

presensi siswa dengan baik. 

4. Fitur Nilai  

Fitur nilai berfungsi dengan baik sehingga siswa dapat melihat nilai dan 

pengurus dapat mendata nilai siswa. 

Fitur-fitur yang dibangun dalam aplikasi, seperti pendaftaran ekstrakurikuler, 

absensi, pengumuman penerimaan, pendataan nilai siswa telah diuji dengan metode 

user acceptance testing dengan hasil sangat baik. Fitur-fitur yang dikembangkan 

telah diuji dapat membantu pengelolaan administrasi ekstrakurikuler di SMAN 1 

Cibarusah Bekasi. Hal ini terbukti dengan: 

 Sebanyak 10 siswa berhasil melakukan pendaftaran, absensi, dan melihat nilai 

melalui aplikasi. 

 Sebanyak 4 pengurus ekstrakurikuler berhasil menggunakan aplikasi untuk 

membuat pengumuman penerimaan, melihat absensi, dan mendata nilai siswa. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1.1 Kesimpulan 

Dari penelitian yang dilakukan, berikut beberapa kesimpulan dari penelitian ini: 

1. Aplikasi pengelolaan ekstrakurikuler berbasis web telah berhasil dikembangkan 

menggunakan metode waterfall, dengan studi kasus di SMAN 1 Cibarusah 

Bekasi. Pengembangan aplikasi ini melibatkan tahap perancangan, analisis 

kebutuhan, desain, implementasi, pengujian, dan evaluasi. dengan tingkat 

keberhasilan 89.73% yang dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang 

dikembangkan sangat membantu dalam pengelolaan ekstrakurikuler. 

2. Fitur-fitur yang dikembangkan telah diuji dapat membantu pengelolaan 

administrasi ekstrakurikuler di SMAN 1 Cibarusah Bekasi, dengan tingkat 

keberhasilan 100% yang dapat disimpulkan bahwa fitur-fitur yang 

dikembangkan dalam platform ini sangat membantu dalam pengelolaan 

ekstrakurikuler.  

5.1.2 Saran 

Berdasarkan hasil kuesioner dengan tingkat keberhasilan sebesar 89.73% 

disarankan untuk pengembangan lebih baik dan meningkat aplikasi pengelolaan 

ekstrakurikuler berbasis web di SMAN 1 Cibarusah Bekasi, melakukan integrasi 

sistem yang ada di sekolah, serta menambahkan fitur yakni orang tua dapat melihat 

laporan ekstrakurikuler. 
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No. Bab Revisi 
Persetujuan 

Dospem 

1 1 

1. Buat penjelasan mengenai pemanfaatan teknologi di 

lingkungan sekolah dari data Badan Pusat Statistik pada 

bagian latar belakang.   

2. Tujuan dibuat menjadi 3 poin. 

3. Rapihkan penulisan. 

2 2 

1. Metode UAT sebagai pengujian sistem dari sisi 

pengguna   

3 3 1. Metode yang digunakan metode pengembangan (R&D)  

 4 

1. Menambahkan alur proses pendaftaran ekstrakurikuler 

sistem lama  

 5 

2. Kesimpulan berdasarkan hasil pengujian UAT dan saran 

berdasarkan hasil kuesioner  


