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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 

 

SMKN 1 Bumiratu Nuban merupakan sekolah yang berada di Jalan Pandawa, Wates 

Kec. Bumiratu Nuban Lampung Tengah. Sekolah ini merupakan tempat media 

pembelajaran bagi para siswa yang ingin mempromosikan dan memperkenalkan 

kepada masyarakat secara luas, serta memudahkan masyarakat dalam memperoleh 

informasi tentang kegiatan yang dilakukan oleh sekolah tersebut. Website SMKN 1 

Bumiratu Nuban saat ini belum dapat memenuhi kebutuhan informasi dan 

fungsionalitas yang optimal. Selain itu website yang ada saat ini kurang interaktif dan 

menarik bagi pengunjung sehingga kurang mampu menciptakan pengalaman yang 

memadai bagi pengguna. Sekolah masih mengandalkan media seperti spanduk dan 

poster untuk menyampaikan informasi kepada masyarakat. Metode ini terbatas dalam 

hal penyediaan informasi yang dibutuhkan, kurang efektif dalam menyampaikan 

informasi secara lengkap dan tepat waktu. Hal ini menyebabkan kesulitan bagi calon 

siswa, orang tua maupun masyarakat dalam memperoleh informasi. 

 

Website berperan sebagai sarana yang memudahkan sekolah untuk berbagi konten dan 

informasi dengan orang tua, guru, dan siswa. Website ini juga mempermudah 

komunikasi dengan pihak sekolah dan instansi terkait. Website pendidikan sangat 

berpengaruh dan membantu dalam memberikan informasi tentang segala macam 

program, kegiatan, dan fasilitas suatu sekolah. Website menjadi wadah pertukaran 

informasi antara guru, orang tua dan siswa dalam rangka meningkatkan mutu 

pendidikan di sekolah dan di luar jam sekolah.  
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Website juga membawa banyak manfaat dalam promosi, termasuk efisiensi biaya 

dalam menyebarkan informasi dan media kepada masyarakat. Sekolah dapat 

memberikan informasi terkait kegiatan sekolah dengan lebih tepat sasaran dan 

informatif. Website sekolah bukanlah hal yang baru, namun kemudahan dalam 

pengelolaan dan beberapa fitur keamanan yang mudah diimplementasi oleh berbagai 

pihak merupakan hal yang dapat mendukung proses pengembangan website. Sekolah 

dapat mengoptimalkan website sehingga menjadi sarana penunjang pendidikan sesuai 

dengan kemajuan teknologi (Devella et al., 2021). 

 

Website sekolah menjadi solusi yang efektif dalam mengatasi keterbatasan 

penyampaian informasi dan meningkatkan interaksi antara SMKN 1 Bumiratu Nuban 

dengan siswa, guru, orang tua, dan masyarakat umum. Website sekolah 

memungkinkan informasi yang ingin disampaikan dapat diakses dengan mudah oleh 

semua pihak dalam mencari informasi mengenai profil sekolah, program pendidikan, 

kegiatan, dan pengumuman          sekolah. Desain yang menarik dan konten yang informatif 

memungkinkan website menyampaikan berbagai informasi secara lebih interaktif, 

memudahkan akses bagi siswa, orang tua, guru, dan masyarakat, serta menciptakan 

pengalaman yang lebih menyenangkan dan bermanfaat bagi semua pengunjung. 

 

1.2.  Rumusan Masalah 

 

Rumusan masalah dalam pengembangan website SMKN 1 Bumiratu Nuban mencakup 

pengembangan website yang menarik, informatif, dan mudah diakses oleh pengunjung. 

Rumusan masalah juga meliputi penentuan informasi yang perlu disampaikan melalui 

website untuk memperkenalkan sekolah kepada masyarakat umum serta penyusunan 

konten yang relevan dan terstruktur agar pengunjung dapat dengan mudah menemukan 

informasi yang dibutuhkan. 
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1.3. Batasan Masalah 

 

Batasan masalah mencakup jenis informasi dan menu yang perlu disertakan dalam 

website, seperti profil sekolah, visi misi, sarana dan prasarana, guru, program 

keahlian, ekstra kurikuler, formulir PPDB, gallery, berita, dan fitur interaktif seperti 

kotak komentar atau formulir kontak. 

 

1.4. Tujuan 

 

Tujuan dalam pengembangan website sebagai berikut: 

 

1. Menghasilkan suatu sistem sebagai media informasi dan promosi. 

2. Mengembangkan website SMKN 1 Bumiratu Nuban sesuai dengan kebutuhan. 

 

 

1.5. Manfaat 

 

SMKN 1 Bumiratu Nuban memiliki website sebagai sarana informasi antara  pihak 

sekolah dan masyarakat, serta sebagai wujud eksistensi sekolah di dunia maya. 
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II. LANDASAN TEORI 

 

2.1. Promosi 

Promosi berasal dari kata promote dalam bahasa Inggris yang diartikan sebagai 

memperkenalkan atau mengangkat. Promosi merupakan serangkaian kegiatan yang 

dilakukan untuk memperkenalkan, memasarkan, dan meningkatkan penjualan atau 

kesadaran terhadap suatu produk, jasa, atau ide. Promosi dalam konteks pendidikan 

dapat merujuk pada usaha untuk mengenalkan dan mengkomunikasikan profil sekolah, 

program pendidikan, kegiatan, prestasi, serta fasilitas yang tersedia kepada masyarakat, 

calon siswa, orang tua, dan pihak terkait lainnya. Tujuan utama dari promosi adalah 

untuk menarik perhatian, membangun citra positif, dan mendorong keterlibatan atau 

partisipasi dari audiens yang dituju. Metode promosi dapat bervariasi, mulai dari iklan 

di media cetak dan elektronik, promosi online, pemasaran melalui media sosial, hingga 

penyelenggaraan kegiatan promosi khusus yang melibatkan masyarakat (Ismai, 2018). 

 

2.2. Informasi 

 

Informasi merupakan data yang telah diproses, diklasifikasikan, atau ditafsirkan 

sehingga dapat dimanfaatkan dalam proses pengambilan keputusan. Teori informasi, 

bagian dari teori matematika komunikasi, memberi wawasan bagi sistem informasi, di 

mana konsep usia informasi menggambarkan keterkaitan antara interval informasi, tipe 

data, serta waktu tunda dalam pengolahan yang memengaruhi umur atau masa berlaku 

dari informasi tersebut (Yanuardi & Permana, 2019). 



5 
 

 

  

2.3. Website 

 

Website merupakan kumpulan halaman yang saling terhubung dan memuat beragam 

informasi dalam format digital, seperti teks, gambar, video, audio, serta animasi, yang 

dapat diakses melalui jaringan internet (Imaniawan & Nur, 2019). 

Konsep dasar yang akan membantu  memahami lebih dalam tentang bagaimana sebuah 

situs web diakses dan dikelola di lingkungan internet. Elemen utama dalam 

pengaksesan situs web adalah sebagai berikut: 

2.3.1. Web browser  

Web browser digunakan untuk menampilkan hasil website yang telah dibuat, 

beberapa web browser yang paling umum digunakan antara lain Mozilla Firefox, 

Google Chrome, Internet Explorer, Opera, dan Safari (Imaniawan & Nur, 2019). 

2.3.2. Web Server  

Web server adalah program aplikasi perangkat lunak yang berfungsi sebagai 

tempat menyimpan dokumen-dokumen yang berkaitan dengan halaman web 

(Imaniawan & Nur, 2019). 

2.3.3. Web Hosting  

Web hosting adalah salah satu bentuk layanan jasa penyewaan tempat di internet 

yang memungkinan perorangan ataupun organisasi menampilkan layanan jasa atau 

produknya di web atau situs internet (Imaniawan & Nur, 2019). 

2.3.4. Domain  

Domain adalah nama unik yang digunakan untuk mengidentifikasi suatu situs, 

biasanya digunakan untuk mengenali server komputer seperti web server atau 

email server dalam jaringan komputer atau internet. Fungsi domain memudahkan 

pengguna dalam mengakses server tanpa harus mengingat deretan angka rumit 

yang dikenal sebagai alamat IP. Selain itu, domain juga berfungsi sebagai 

pengingat nama server yang dikunjungi. Domain sering juga disebut sebagai URL 

atau alamat situs web  (Rochman et al., 2020). 
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2.4. CMS WordPress 

 

Content Management System (CMS) adalah perangkat lunak yang digunakan untuk 

mengelola isi dari sebuah website, seperti menambahkan, mengedit, atau menghapus 

konten. CMS terdiri dari dua bagian utama, yaitu front-end dan back-end. Front-end 

adalah tampilan halaman web yang dilihat oleh pengunjung, sedangkan back-end 

adalah area yang hanya dapat diakses oleh pengelola situs untuk melakukan pengaturan 

dan pengelolaan konten. Salah satu CMS yang dapat memenuhi kebutuhan ini adalah 

WordPress. WordPress adalah CMS yang dapat digunakan untuk mengelola konten 

halaman web. WordPress dapat menjadi alternatif dalam pengembangan halaman web 

yang lebih mudah dan tanpa harus menguasai bahasa pemrograman. WordPress 

mempunyai pengaturan yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan halaman web yang 

diinginkan. Domain merupakan nama website yang akan diluncurkan di dalam browser 

dan harus bersifat unik. Keuntungan dalam menggunakan CMS WordPress antara lain 

tidak berbayar, berlisensi open source, mendukung SEO, tersedia ribuan plugin, 

keamanan yang baik, sederhana dalam penggunaan, update, mobile friendly, dan masih 

banyak lagi (Achmady et al, 2022).  

 

2.5. Database 

 

Database adalah sekumpulan data atau informasi yang disusun secara terstruktur dan 

disimpan di dalam komputer, sehingga dapat diakses dan dikelola dengan bantuan 

program komputer untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan. Database berfungsi 

sebagai tempat penyimpanan data yang saling terintegrasi dengan baik. Untuk 

mengelola database tersebut, digunakan perangkat lunak yang disebut DBMS 

(Database Management System). DBMS adalah sistem perangkat lunak yang 

memungkinkan pengguna untuk mengelola, mengatur, dan mengakses data dalam 

database secara mudah dan efisien (Siregar & Alfina, 2020). 
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2.6. Waterfall 

 

Waterfall merupakan model SDLC (Software Development Life Cycle) yang paling 

dasar dan sederhana. Model ini paling sesuai digunakan pada proyek pengembangan 

perangkat lunak dengan kebutuhan atau spesifikasi yang tetap dan tidak berubah. 

Model SDLC ini juga dikenal dengan sebutan model sekuensial linier atau siklus hidup 

klasik. Dalam pendekatannya, model waterfall menjalankan proses pengembangan 

perangkat lunak secara bertahap dan berurutan analisis, desain, pengodean, pengujian, 

dan tahap pendukung (Pratama et al., 2019). Ilustrasi model waterfall dapat dilihat pada 

Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Ilustrasi model waterfall (Herbert D.Benington, 2024). 

 

2.6.1. Requirements analysis 

Tahap requirement analysis merupakan langkah awal dalam pengembangan 

website berbasis WordPress yang bertujuan untuk mengidentifikasi dan 

mendefinisikan kebutuhan pengguna serta tujuan dari website yang akan 

dikembangkan. Tahap ini, fokusnya adalah memahami secara mendalam apa yang 

diharapkan oleh pemilik website dan bagaimana website tersebut akan memenuhi 

kebutuhan pengguna akhirnya. 
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2.6.2. System and software design  

Tahap system and software design adalah proses merancang struktur dan elemen 

teknis dari website berdasarkan kebutuhan yang telah diidentifikasi pada tahap 

requirement analysis.  

2.6.3. Implementation and unit testing 

Tahap implementation dan unit testing dilakukan untuk mengembangkan website 

berbasis WordPress berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan perancangan yang 

telah disusun sebelumnya. Pada tahap implementasi, pengembang memanfaatkan 

fitur-fitur seperti instalasi tema dan konfigurasi plugin. 

2.6.4. Operation and maintenance 

Tahap operation and maintenance merupakan fase terakhir dalam pengembangan 

website. Fokus utama tahap ini adalah memastikan website berjalan dengan baik 

serta melakukan pemeliharaan untuk menjaga kinerja. 

 

2.7. UML (Unified Modeling Language) 

 

UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu standar bahasa yang banyak 

digunakan didunia industri untuk mendefenisikan requiretment, melakukan analisis, & 

desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek (Arif 

& Mukti, 2017) 

2.7.1. Use Case Diagram 

Use Case diagram adalah rangkaian atau uraian sekelompok yang saling terkait 

dan membentuk sistem secara teratur yang dilakukan atau diawasi oleh sebuah 

aktor (Apriliah et al., 2021). Simbol Use Case diagram ditunjukkan pada tabel 1 

berikut. 
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Tabel 1. Simbol Use Case diagram (A.S., Rosa dan Shalahuddin, M. 2015). 

Simbol Nama Keterangan 

 

 

Use Case  Fungsionalitas yang disediakan 

oleh sistem digambarkan sebagai 

unit-unit yang saling berkomunikasi 

melalui pertukaran pesan antar unit 

atau aktor. Biasanya dinyatakan 

dengan menggunakan kata kerja 

frase nama use case 

 

 

Aktor Orang atau individu, proses, atau 

sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang 

sedang dikembangkan, namun 

berada di luar sistem itu sendiri 

 

 
 

 

Assosiation 

 

Hubungan komunikasi antara aktor 

dan use case yang terlibat dalam 

pelaksanaan atau use case yang 

memiliki interaksi dengan aktor 

 

 
include Relasi tambahan pada sebuah use 

case yang mengharuskan adanya use 

case lain untuk dapat menjalankan 

fungsinya atau sebagai syarat 

dijalankannya use case ini 

 
 

 

Extend 

 

 

 

Relasi tambahan pada use case, di 

mana use case yang menerima 

tambahan tersebut tetap dapat berdiri   

sendiri tanpa adanya  tambahan 
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Tabel 2. Simbol Use Case diagram lanjutan (A.S., Rosa dan Shalahuddin, M. 

2015). 

Simbol 

 
Nama keterangan 

 

 

Generalisasi Hubungan antara dua use 

case yang menunjukkan pola 

generalisasi dan spesialisasi, 

di mana salah satu use case 

memiliki fungsi yang lebih 

umum dibandingkan dengan 

use case lainnya  

 

2.7.2. Activity diagram 

Activity diagram adalah pemodelan yang dilakukan pada suatu sistem dan 

menggambarkan aktivitas sistem berjalan. Activity diagram digunakan sebagai 

penjelelasan aktivitas program tanpa melihat koding atau Interface (Kurniawan et 

al, 2021). Simbol Activity diagram ditunjukkan pada tabel 2 berikut. 

 

Tabel 3. Simbol Activity diagram (A.S., Rosa dan Shalahuddin, M. 2015). 

Simbol Nama Keterangan 

 

 

 

 

Initial 

 

Keadaan awal dari aktivitas sistem, 

di mana setiap diagram aktivitas 

dimulai dari satu titik status awal 

 

 

 

Action 

 

Proses yang dijalankan oleh 

sistem, yang umumnya diawali 

dengan penggunaan kata kerja 

 

 
 

 

Control Flow 

 

Menjelaskan aliran antar aksi 
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Tabel 4. Simbol Activity diagram lanjutan (A.S., Rosa dan Shalahuddin, M. 2015). 

Simbol Nama keterangan 

 

 

 

 

Decision 

 

Hubungan percabangan yang 

terjadi ketika terdapat lebih dari 

satu alternatif  

 

 

 

Final 

 

Keadaan akhir dari proses yang 

dijalankan oleh sistem, di mana 

setiap diagram berakhir pada satu 

titik status akhir 

 

 

 

 

Swimlane 

 

Menunjukkan cara setiap kelas 

antarmuka berinteraksi satu 

sama lain 

 

2.7.3. Black-box testing 

Pengujian perangkat lunak merupakan proses untuk mendeteksi bug atau 

kesalahan dalam perangkat lunak serta mencatat hasil pengujian tersebut, 

sekaligus menilai seluruh aspek dari setiap komponen sistem dan mengevaluasi 

fitur-fitur perangkat lunak yang sedang dikembangkan. Pengujian black-box 

adalah metode perancangan data dan pengujian berdasarkan spesifikasi perangkat 

lunak. Data pengujian dijalankan pada sistem, kemudian hasil keluarannya 

dievaluasi untuk melihat apakah sesuai dengan yang diharapkan. Pengujian black-

box bertujuan untuk memastikan bahwa semua fitur dalam perangkat lunak 

berjalan sesuai dengan persyaratan fungsional yang telah ditetapkan. (Fahrezi et 

al., 2022). 

2.7.4. User Acceptance Testing 

User Acceptance Testing (UAT) merupakan pengujian yang dilakukan oleh end-

user di mana user tersebut adalah guru/siswa yang langsung berinteraksi dengan 
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sistem untuk mengumpulkan tanggapan mengenai sistem yang telah 

dikembangkan. Pengujian ini biasanya dilakukan dengan menggunakan kuesioner 

untuk mengevaluasi apakah fungsi-fungsi dalam sistem telah berfungsi sesuai 

dengan kebutuhan dan tujuannya. Setelah tahap pengujian sistem dan acceptance 

testing, jika hasilnya menunjukkan bahwa sistem perangkat lunak memenuhi 

semua persyaratan, maka sistem dapat dinyatakan siap digunakan (Bastari et al., 

2022). 

Tabel 5 merupakan pertanyaan yang akan diajukan pada user acceptance testing 

menggunakan skala likert. 

Tabel 5. Pertanyaan user acceptance testing 

No Pertanyaan 

1 Dengan adanya website mempermudah mendapatkan informasi sekolah 

SMKN 1 Bumiratu Nuban? 

2 Menu sistem informasi berbasis web sekolah mudah untuk dipahami? 

3 Proses akses halaman berbasis web sekolah tidak membutuhkan waktu 

yang lama? 

4 Menu website sekolah SMKN 1 Bumiratu Nuban sudah sesuai dengan 

kebutuhan informasi anda? 

5 Sistem informasi sekolah berbasis website berjalan dengan baik? 

 

Tabel 6 merupakan kriteria interpretasi dari skor user acceptance testing yang 

akan didapatkan. 

Tabel 6. Kriteria Interpretasi Skor 

Skor UAT Arti Skor 

0%-20% Sangat kurang baik 

21%-40% Kurang baik 

41%-60% Cukup Baik 

61%-80% Baik 

81%-100% Sangat Baik 

 

Data kuesioner yang didapatkan akan dihitung nilai rata-rata dan persentasenya 

menggunakan rumus berikut. 



13 
 

 

  

Nilai Rata Rata =  
Jumalah Bobot Nilai Responden

Total Responden
  

Rumus 1. Menentukan Nilai Rata-Rata 

 

Presentase = 
Nilai rata−rata

Bobot Maximum
 × 100% 

Rumus 2. Menentukan Presntase 

 

2.7.5. Skala Likert 

Skala likert adalah skala yang dapat digunakan untuk mengukur sikap, pendapat 

dan persepsi seseorang tentang suatu objek atau fenomena tertentu. Fenomena ini 

telah ditetapkan secara spesifik oleh penulis yang selanjutnya disebut sebagai 

variabel penelitian (Bastari et al., 2022). 

Tabel 7. Skor Jawaban Responden 

Jawaban Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Kurang Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 
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III. ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 

3.1. Analisis Kebutuhan Sitem 

 

Penerapan metode waterfall pertama requirements analysis dalam pengembangan 

website sekolah membutuhkan analisis kebutuhan agar aplikasi dapat berjalan dengan 

semestinya. Tahapan ini penting untuk memastikan bahwa aplikasi dapat berfungsi 

dengan baik. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah-masalah, peluang, 

dan solusi yang mungkin diterapkan, serta untuk memahami kebutuhan yang harus 

dipenuhi oleh website tersebut. Proses analisis aplikasi dibagi menjadi dua bagian 

utama yaitu: kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional. 

3.1.1. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional mencakup fitur dan fungsi yang harus ada dalam aplikasi, 

berkaitan dengan apa saja  yang dapat dilakukan oleh administrator dan user pada 

website sebagai berikut: 

a. Kebutuhan fungsional website yang dapat dilakukan oleh administrator adalah 

administrator dapat login di rumah web, mengelola domain website dan web 

hosting. Administrator dapat login c-panel dan mengelola halaman website 

yang sudah ter-install wordpress. Administrator dapat mengelola home, profil 

sekolah, visi misi, sarana dan prasarana, guru, program keahlian, ekstra 

kurikuler, formulir PPDB, gallery, berita dan contact info. 

b. Kebutuhan fungsional website yang  dilakukan oleh user adalah melihat 

informasi profil sekolah, melakukan pendaftaran, upload berkas persyartan, 
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melihat visi misi sekolah, melihat informasi sarana dan prasarana, melihat 

informasi guru,  melihat informasi program keahlian, melihat informasi ekstra 

kurikuler, melihat informasi gallery, melihat informasi berita, melihat contact 

info, memberikan komentar dan saran. 

 

Kebutuhan fungsional sistem telah disajikan pada use case diagram pada 

Gambar berikut. 

 

Gambar 2. Use Case diagram website sekolah. 

 

Gambar 2 merupakan use case diagram penggambaran website sekolah dari sudut 

administrator maupun user. Administrator berhasil login pada dashboard 

wordpress dan mengelola website. Administrator dapat menambah halaman baru, 

mengubah Interface website dan menghapus halaman yang tidak diperlukan. 

Administrator juga dapat mengelola formulir pendaftaran peserta didik baru dan 

mengelola berkas persyaratan pendaftaran. User dapat melihat halaman website 

mengenai informasi yang dibutuhkan, melakukan pendaftaran  peserta didik baru 

dengan mengisi formulir yang diberikan dan upload berkas yang dibutuhkan 

sebagai persyaratn pendaftaran calon peserta didik baru. 
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3.1.2. Kebutuhan Non-fungsional 

Kebutuhan non-fungsional merupakan kebutuhan penunjang berupa hardware dan 

software agar fungsi-fungsi yang diperlukan aplikasi dapat berjalan dengan baik. 

Kebutuhan non-fungsional antara lain: 

a. Kebutuhan perangkat keras (hardware) 

Kebutuhan hardware yang digunakan dalam pengembangan website sekolah 

adalah sebagai berikut: 

 Prosesor laptop : Intel Core i5 G- 3340M 2.70GHz 

 RAM   : 8,00 GB 

 Penyimpanan  : HDD 320 GB 

Kebutuhan ideal hardware pengguna dalam membuka website sekolah adalah 

sebagai berikut:  

 Prosessor laptop : 2.5Ghz dual-core prosessor 

 RAM   : 4 GB 

 Penyimpanan  : HDD/SSD 250 GB 

 

b. Kebutuhan perangkat lunak (software) 

Kebutuhan software yang digunakan dalam pengembangan website sekolah adalah 

sebagai berikut: 

 Windows 10 (64bit) sebagai sistem operasi 

 Mockplus sebagai perancangan Interface website 

 Mozila Firefox untuk menjalankan aplikasi 

 Star UML untuk menyusun Use Case diagram dan Activity diagram 

Kebutuhan ideal software pengguna dalam membuka website sekolah adalah 

sebagai berikut: 

 Sistem operasi  : Windows 8 (64bit)  

 Perangkat lunak  : Google Crhome 
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3.2. Desain Sistem  

 

Penerapan metode waterfall kedua system and software design Desain sistem adalah 

fase dari siklus pengembangan setelah analisis sistem, persyaratan fungsional, 

persiapan untuk desain implementasi dan penjelasan bagaimana  sistem dikonfigurasi 

dapat berupa deskripsi, desain atau susunan dari beberapa elemen dipisahkan menjadi 

satu kesatuan yang utuh.  

 

3.2.1. Desain Proses 

Desain proses pada pengembangan website SMKN 1 Bumiratu Nuban 

digambarkan melalui activity diagram sebagai berikut: 

a. Activity diagram mengelola website 

 

Gambar 3 merupakan activity diagram mengelola website, administrator dapat 

menambah, mengubah atau menghapus halaman sesuai dengan kebutuhan konten 

yang diperlukan dalam pembuatan website sekolah. Proses atau alur pada saat 

mengelola website, administrator masuk kehalaman website kemudian sistem akan 

menampilkan halaman website, administrator memilih tambah halaman, sistem 

akan menampilkan tambah halaman yang akan diisi. Administrator juga dapat 

mengedit halaman dan  sistem akan memperbarui halaman baru yang nantinya akan 

ditampikan. Administrator juga dapat menghapus halaman yang tidak diperlukan 

dengan memilih hapus, kemudian sistem akan memproses hapus halaman. 
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Gambar 3. Activity diagram kelola website. 

 

b. Activity diagram kelola formulir PPDB 

 

Gambar 4 merupakan Activity diagram kelola formulir PPDB (Pendaftaran Peserta 

Didik Baru),  administrator dapat mengelola formulir pendaftaran calon peserta 

didik baru. Proses atau alur saat administrator mengelola formulir PPDB, 

administrator masuk ke halaman WP administrator sistem akan menampilkan 

halaman dashboard, kemudian administrator mengklik caldera form, sistem akan 

menampilkan formulir PPDB. Administrator mengklik entries kemudian sistem 

menampilkan daftar calon peserta, administrator mengkilk view sistem akan 

menampilkan data submitted. Administrator mengkilk tombol edit sistem akan 

menampilkan edit data siswa yang diambil dari data submitted. Administrator 

mengkilk tombol hapus sistem akan menghapus data siswa. 
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Gambar 4. Activity diagram kelola formulir PPDB. 

 

c. Activity diagram kelola persyaratan pendaftaran 

 

Gambar 5 merupakan activity diagram kelola persyaratan pendaftaran, 

Administrator dapat mengelola persyaratan pendaftaran calon peserta didik baru. 

Proses atau alur saat administrator mengelola berkas persyaratan pendaftaran, 

administrator masuk ke halaman WP administrator sistem akan menampilkan 

halaman dashboard, kemudian administrator mengklik bit form, sistem akan 

menampilkan form persyaratan. Administrator mengklik responses, kemudian 

sistem menampilkan data responses peserta yang sudah upload berkas. 

Administrator mengkilk delate, sistem akan menghapus data responses kemudian 

menampilkan data responses lainnya. 
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Gambar 5. Activity diagram kelola persyaratan. 

 

d. Activity diagram melihat website 

 

Gambar 6 merupakan Activity diagram melihat  website, user dapat masuk ke situs 

website sekolah untuk mendapatkan informasi mengenai profil sekolah, visi misi, 

sarana dan prasarana, guru, program keahlian, ekstrakurikuler, pendaftaran peserta 

didik baru, gallery , video dan berita. Proses atau alur saat user melihat website, 

user mengunjungi situs web sekolah, sistem akan menampilkan menu website, 

kemudian user dapat memilih menu yang disediakan dan akan ditampilakan 

halaman sesuai permintaan user. 
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   Gambar 6. Activity diagram melihat website. 

 

e. Activity diagram melakukan pendaftaran 

 

Gambar 7 merupakan activity diagram melakukan pendaftaran, user dapat masuk 

ke situs website sekolah  untuk melakukan pendaftaran peserta didik baru dengan 

mengklik formulir PPDB. Proses atau alur saat user melakukan pendaftaran, user 

mengklik formulir PPDB, sistem akan menampilkan halaman pendaftaran 

kemudian user mengklik daftar, sistem akan menampilkan formulir pendaftaran 

peserta didik baru yang harus diisi, jika tidak sistem akan kembali menampilkan 

halaman pendaftaran, jika iya sistem akan menyimpan data dalam database. 

 

 

Gambar 7. Activity diagram melakukan pendaftaran. 
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f. Activity diagram upload berkas 

 

Gambar 8 merupakan activity diagram upload berkas, user dapat masuk ke situs 

website sekolah  untuk upload berkas dengan mengklik formulir PPDB. Proses atau 

alur saat user upload berkas, user mengklik formulir PPDB, sistem akan 

menampilkan halaman berkas persyaratan kemudian user mengklik lengkapi 

berkas, sistem akan menampilkan berkas form upload berkas persyaratan yang 

harus diisi, jika tidak sistem akan kembali menampilkan halaman berkas 

persyartan, jika iya sistem akan menyimpan data dalam database. 

 

 

Gambar 8. Activity diagram upload berkas. 

 

g. Activity diagram kelola data guru 

 

Gambar 9 merupakan activity diagram kelola data guru, administrator dapat 

mengelola data guru. Proses atau alur saat administrator mengelola data guru, 

administrator masuk ke halaman WP administrator sistem akan menampilkan 

halaman dashboard, kemudian administrator mengklik table press, sistem akan 

menampilkan tabel data guru. administrator mengklik preview sistem akan 

menampilkan data guru yang dimasukkan. Administrator mengklik delete sistem 

akan menghapus data guru kemudian menampilkan data guru lainnya. 
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Administrator mengklik edit, sistem  akan memperbarui data guru dan 

menampilkan data guru terbaru. 

 

 

Gambar 9. Activity diagram kelola data guru. 

 

h. Activity diagram kelola sarana dan prasarana 

 

Gambar 10 merupakan activity diagram kelola sarana dan prasarana, administrator 

dapat mengelola data sarana dan prasarana. Proses atau alur saat administrator 

mengelola data sarana dan prasarana, administrator masuk ke halaman WP 

administrator sistem akan menampilkan halaman dashboard, kemudian 

administrator mengklik table press, sistem akan menampilkan tabel data sarana 

dan prasarana. administrator mengklik preview sistem akan menampilkan data 

sarana dan prasarana yang dimasukkan. Administrator mengklik delete sistem akan 

menghapus data sarana dan prasarana kemudian menampilkan data sarana dan 

prasarana lainnya. Administrator mengklik edit, sistem  akan memperbarui data 

sarana dan prasarana kemudian menampilkan data sarana dan prasarana terbaru. 
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Gambar 10. Activity diagram kelola sarana dan prasarana. 

 

i. Activity diagram melihat data guru 

 

Gambar 11 merupakan activity diagram melihat data guru, user dapat masuk ke 

situs website sekolah  untuk melihat data guru dengan mengklik guru. Proses atau 

alur saat user melihat data guru. User mengklik guru, sistem akan menampilkan 

halaman data guru, kemudian user mengklik show entries, sistem akan 

menampilkan jumlah sortir dengan data terbaru. User  mengklik search sistem akan 

menampilkan data sesuai kata kunci yang di cari. 

 

 

Gambar 11. Activity diagram meilhat guru. 
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j. Activity diagram melihat sarana dan prasarana 

 

Gambar 12 merupakan activity diagram melihat sarana dan prasarana, user dapat 

masuk ke situs website sekolah  untuk melihat sarana dan prasarana dengan 

mengklik sarana dan prasarana. Proses atau alur saat user melihat sarana dan 

prasarana. User mengklik sarana dan prasarana, sistem akan menampilkan halaman 

sarana dan prasarana, kemudian user mengklik show entries, sistem akan 

menampilkan jumlah sortir dengan data terbaru. User  mengklik search sistem akan 

menampilkan data sesuai kata kunci yang di cari. 

 

 

Gambar 12. Activity diagram melihat sarana dan prasarana. 

 

3.2.2. Desain data 

Desain data yang digunakan dalam proses pengembangan website sekolah pada 

SMKN 1 Bumiratu Nuban meliputi struktur data tabel database untuk 

mempermudah proses pengembangan website agar sesuai dengan rancangan yang 

telah ditentukan. 

a. Tabel  wpid_users 

Tabel wpid_users digunakan untuk menyimpan data role login administrator dapat 

dilihat pada tabel 8 berikut. 
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Tabel 8. Wpid users 

No Atribut Tipe  Panjang  Keterangan 

1. Id bigint 20 PK 

2. user_login varchar 60 FK 

3. user_pass varchar 255  

4. user_nickname varchar 50 FK 

5. user_email varchar 100 FK 

6. user_url varchar 100  

7. user_registere d datetime -  

8. user_activatio n_key varchar 255  

9. user_status int 11  

10. display_name varchar 250  

 

b. Tabel wpid_e2pdf_entries 

Tabel wpid_e2pdf_entries digunakan untuk menyimpan data inputan user saat 

download pdf formulir pendaftara pada form PPDB dapat dilihat pada tabel 9 

berikut. 

 

Tabel 9. Wpid e2pdf entries 

No Atribut Tipe Panjang Keterangan  

1. Id bigint 20 PK 

2. uid varchar 50 FK 

3. entry longtext -  

4. pdf_num int 11  

 

c. Tabel wpid_bitforms_entrymeta 

Tabel wpid_bitforms_entrymeta digunakan untuk menyimpan data inputan user 

saat mengisi dan upload berkas persyaratan  pendaftara pada form PPDB dapat 

dilihat pada tabel 10 berikut. 

 

Tabel 10.Wpid bitforms entrymeta 

No Atribut Tipe Panjang Keterangan  

1. meta_id Bigint 20 PK 
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Tabel 11.  Wpid bitforms entrymeta (lanjutan). 

No Atribut Tipe Panjang Keterangan  

2. bitforms_form_entry_id bigint 20 FK 

3. meta_key varchar 255 FK 

4. meta_value longtext -  

 

d. Tabel wpid_cf_form_entries 

Tabel wpid_cf_form_entries digunakan untuk menyimpan data entries pada form 

PPDB dapat dilihat pada tabel 12 berikut. 

 

Tabel 12. Wpid cf form entries 

No Atribut Tipe Panjang Keterangan  

1. Id Int 11 PK 

2. form_id Varchar 18 FK 

3. user_id Int 11 FK 

4. datestamp timestamp - FK 

5. status varchar 20 FK 

 

e. Tabel wpid_cf_form_entry_values 

Tabel wpid_cf_form_entry_values digunakan untuk menyimpan data inputan user 

pada form PPDB dapat dilihat pada tabel 13 berikut. 

  

Tabel 13. Wpid cf form entry values 

No Atribut Tipe Panjang Keterangan  

1. Id Int 11 PK 

2. entry_id Int 11 FK 

3. field_id varchar 20 FK 

4. slug varchar 255 FK 

5. value longtext -  
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3.2.3. Desain Interface 

Desain interface adalah proses perencanaan desain yang nantinya akan menjadi acuan 

dalam mengembangkan tampilan website. Interface diubah dan ditambahkan slider 

untuk menampilkan konten yang berbeda dalam bentuk gambar atau teks secara 

bergantian. Header menampilkan logo sekolah, moto, search dan menu. Top sidebar 

menampilkan konten yang berisi sambutan dan tawaran bagi calon peserta didik baru 

yang ingin mendaftar dan penjelasan singkat mengenai masing-masing program 

keahlian disertai gambar secara bergantian. Sambutan kepala sekolah langsung 

ditampilkan di halaman utama dan menambahkan quotes of the day. Bottom sidebar 

menampilkan slider  berisi postingan pengumuman atau berita lainnya dan user dapat 

melaukan comment yang sebelumnya hanya teks hyperlink utuk pindah halaman. 

Menambahkan tabel  sarana prasarana, daftar guru dan setiap halaman menampilakan 

recent post. Formulir PPDB online ditambahkan dengan cetak pdf saat user telah 

mengisi fromulir dengan benar dan menambahkan upload berkas persyaratan. Footer 

yang sebelumnya contact us diubah menjadi contact info dan menambahkan follow us. 

a. Desain interface home 

Gambar 13 merupakan desain Interface halaman utama terdapat menu cari, home, 

profil sekolah, visi dan misi, sarana dan prasarana, guru, program keahlian, ekstra 

kurikuler, formulir PPDB, gallery, video dan berita. User dapat mengklik gambar 

setiap slider, baik tawaran pendaftaran, penjelasan singkat program keahlian dan 

postingan. Jika telah mengklik user akan diarahkan ke halaman lainnya. Middle top 

sidebar berisi sambutan kepala sekolah diisi media dan teks dengan foto kepala sekolah 

dan kata sambutan. Middle left dan right sidebar diisi quotes of the day. Footer berisi 

contat info  dan follow us. 
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Gambar 13. Desain interface home. 
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b. Desain interface profil sekolah 

Gambar 14 merupakan desain interface profil sekolah menampilkan halaman profil 

sekolah SMKN 1 Bumiratu Nuban. User dapat memilih submenu untuk mengakses 

opsi tambahan atau kategori terkait. 

 

Gambar 14. Desain interface profil sekolah. 
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c. Desain interface visi dan misi 

Gambar 15 merupakan desain Interface visi dan misi menampilkan halaman penjelasan 

singkat mengenai apa saja visi dan misi pada SMKN 1 Bumiratu Nuban. Halaman 

menampilkan slider. User dapat dapat mengklik bilah samping atau menggeser untuk 

melihat visi, tujan dan misi sekolah. 

 

Gambar 15. Desain interface visi dan misi. 
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d. Desain interface sarana dan prasarana 

Gambar 16 merupakan desain interface sarana dan prasarana menampilkan halaman 

penjelasan tentang sarana dan prasarana yang tersedia. Halaman menampilkan teks dan 

tabel. User dapat mengklik show entries untuk menampilkan jumlah data yang ingin 

ditampilkan dan klik search untuk memudahkan dalam pencarian. Data tersebut terdiri 

dari nama, jumlah dan kondisi. 

 

Gambar 16. Desain interface sarana dan prasarana. 
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e. Desain interface daftar guru 

Gambar 17 merupakan desain interface guru menampilkan halaman daftar guru SMKN 

1 Bumiratu nuban. Halaman menampilkan teks dan tabel. User dapat mengklik show 

entries untuk menampilkan jumlah data yang ingin ditampilkan dan klik search untuk 

memudahkan dalam pencarian. Data tersebut terdiri dari no, nama, NIP/NUPTK, jenis 

kelamin dan jabatan. 

 

Gambar 17. Desain interface daftar guru. 



34 
 

 

  

f. Desain interface program keahlian 

Gambar 18 merupakan desain interface program keahlian menampilkan halaman 

penjelasan mengenai program keahlian yang terdiri dari teknik komputer dan jaringan, 

teknik kendaraan ringan, teknik pengelasan. User dapat memilih submenu untuk 

mengakses opsi tambahan atau kategori terkait. Halaman menampilkan teks penjelasan 

disertai hyperlink untuk berpindah halaman 

 

Gambar 18. Desain interface program keahlian. 
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g. Desain interface teknik komputer & jaringan 

Gambar 19 merupakan desain interface teknik komputer & jaringan menampilkan 

halaman penjelasan mengenai keterampilan yang akan diajarkan. Halaman 

menampilkan media dan teks. User dapat melihat gambaran jurusan teknik komputer 

& jaringan serta tujuan bagi siswa. 

 

Gambar 19. Desain interface teknik komputer & jaringan. 

 



36 
 

 

  

h. Desain interface teknik kendaraan ringan 

Gambar 20 merupakan desain interface teknik kendaraan ringan menampilkan halaman 

penjelasan mengenai keterampilan yang akan di ajarkan. Halaman menampilkan media 

dan teks. User dapat melihat gambaran jurusan teknik kendaraan ringan serta tujuan 

bagi siswa. 

 

Gambar 20. Desain interface teknik kendaran ringan. 
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i. Desain intarface teknik pengelasan 

Gambar 21 merupakan desin interface teknik pengelasan menampilkan halaman 

penjelasan mengenai keterampilan yang akan di ajarkan. Halaman menampilkan media 

dan teks. User dapat melihat gambaran jurusan teknik pengelasan serta tujuan bagi 

siswa 

 

Gambar 21. Desain interface teknik pengelasan. 
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j. Desain interface ekstra kurikuler 

Gambar 22 merupakan desain interface ekstra kurikuler menampilkan halaman daftar 

kegiatan yang dilakukan di luar jam tatap muka reguler. Halaman menampilkan media 

dan teks. User dapat melihat program kegiatan ekstra kurikuler apa saja yang ada di 

SMKN 1 Bumiratu Nuban. 

 

Gambar 22. Desain interface ekstra kurikuler. 
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k. Desain interface Formulir PPDB  

Gambar 23 merupakan desain interface formulir PPBD menampilkan halaman 

informasi mengenai berkas persyaratan dan formulir pendaftaran peserta. Halaman 

menampilkan media dan teks yang berisi lengkapi berkas dan daftar. User dapat 

mengklik button dan akan diarahkan kehalaman selanjutnya. 

 

Gambar 23. Desain interface formulir PPDB. 
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l. Desain interface persyaratan pendaftaran  

Gambar 24 merupakan desain interface persyaratan pendaftaran menampilkan halaman 

informasi mengenai berkas persyaratan pendaftaran peserta didik baru yang harus 

diserahkan. Halaman terdiri dari elemen label, text box dan button. User dapat mengisi 

nama, email, upload akta kelahiran, upload kartu keluarga, upload KTP orang tua dan 

upload pas foto berwarna 3×4. 

 

Gambar 24. Desain interface persyaratan pendaftaran. 



41 
 

 

  

m. Desain interface formulir pendaftaran  

Gambar 25 merupakan desain interface formulir pendaftaran peserta didik baru 

menampilkan halaman informasi mengenai formulir persyaratan pendaftaran peserta 

didik baru yang harus diisi oleh calon peserta. Halaman berisi elemen label, text box, 

radio button dan button. User dapat mengisi identitas calon peserta didik baru, identitas 

pendidik dan identitas orang tua/wali. 

 

Gambar 25. Desain interface formulir pendaftaran. 
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n. Desain interface download formulir pendaftaran 

Gambar 26 merupakan desain interface download formulir pendaftaran peserta didik 

baru menampilkan halaman informasi mengenai data yang sudah diisi oleh calon 

pesetra yang nantinya dapat di download dan diserahkan ke pihak sekolah. 

 

Gambar 26. Desain interface download formulir pendaftaran. 
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o.  Desain interface gallery 

Gambar 27 merupakan desain interface gallery menampilkan halaman berupa foto 

kegiatan sekolah SMKN 1 Bumiratu Nuban. User dapat memilih submenu untuk 

mengakses opsi tambahan atau kategori terkait. Halaman menampilkan slider foto 

kemudian user dapat menggeser foto sampai slide terakhir. 

 

Gambar 27. Desain interface gallery. 
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p. Desain interface video 

Gambar 28 merupakan desain Interface video menampilkan halaman berupa video 

kegiatan sekolah SMKN 1 Bumiratu Nuban. Halaman menampilkan list video 

kemudian user dapat mengklik video yang ingin diputar. 

 

Gambar 28. Desain interface video. 
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q. Desain interface berita 

Gambar 29 merupakan desain interface berita menampilkan halaman informasi umum 

untuk Bapak/Ibu Guru dan Siswa SMKN 1 Bumiratu Nuban. Halaman menampilkan 

slider berisi informasi berita kemudian user dapat mengklik read more untuk melihat 

informasi selengkapnya. 

 

Gambar 29. Desain interface berita. 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1.  Simpulan 

 

Hasil dan pembahasan mengenai pengembangan website sekolah SMKN 1 Bumiratu 

Nuban Kabupaten Lampung Tengah dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Informasi yang diberikan dan cara promosi sekolah SMKN 1 Bumiratu Nuban yang 

diimplementasikan melalui website jauh lebih efektif. 

2. Desain interface website berhasil dikembangkan dan dirancang untuk menyajikan 

informasi dengan tampilan yang lebih menarik, interaktif, serta penambahan 

halaman sesuai kebutuhan. 

 

5.2.  Saran 

 

Saran terhadap website yang telah dibuat dan dikembangkan disampaikan agar menjadi 

lebih baik sebagai berikut: 

1. Menu masukan dan saran perlu ditambahkan agar pengunjung dapat memberikan 

tanggapan disertai dengan memberi kesempatan bagi orang yang mendapatkannya 

untuk berkembang. 

2. Pengembangan dan penyempurnaan perlu dilakukan di bagian download formulir 

PDF agar nama file formulir pendaftaran disesuaikan dengan inputan nama. 

3. Pelatihan kembali perlu diberikan kepada bagian staf tata usaha jika terjadi 

pengembangan dan penyempurnaan website agar prosedur pemakaian sistem 

informasi dapat dipahami untuk kelancaran operasional. 
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