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Abstract  - The development of technology and information is very helpful in an organization. Extracurricular 

organizations in Malaka Vocational High School Jakarta in the registration information system still use manual 

system or not yet computerized, it caused the lack of effective and efficient registration information. So the need 

for information system registration extracurricular effective and efficient with computerized a system using a 

website-based, to help facilitate the management of registration information and extracurricular data member. 

To develop an extracurricular registration information system using waterfall method. The test results show that 

the information system capable of conducting online extracurricular registration process can be effective and 

efficient. 
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PENDAHULUAN 

 

Dunia pendidikan berperan penting dalam kehidupan 

manusia guna untuk menjadikan manusia yang 

berkualitas dalam pemikiran atau pemahaman yang 

disampaikan dalam pendidikan, oleh karena itu 

pendidikan harus dikelola baik secara kualitas 

maupun kuantitas. 

Kegiatan ekstrakurikuler salah satu penunjang proses 

pendidikan, dengan mengikuti kegiatan 

ekstrakurikuler yang diselenggarakan di SMK 

Malaka Jakarta. Siswa dan siswi diharapkan mampu 

mengembangkan potensi yang mereka miliki, baik 

dalam mengembangkan potensi dan bakat yang ada 

dalam diri mereka, sehingga diharapkan dapat 

membantu siswa dan siswi untuk mencapai prestasi 

belajar yang maksimal. Pada gilirannya keterampilan 

siswa dan siswi akan ditingkatkan dengan bentuk-

bentuk latihan khusus sesuai ekstrakurikuler yang 

diikuti dan diminati. Hal ini sangat penting agar 

pembibitan dan pembinaan potensi  dikalangan siswa 

dan siswi akan terus meningkat dan mencapai hasil 

yang maksimal. 

Menurut Mulyani dan Fadilah (2017) “internet 

adalah salah satu jembatan untuk menghantarkan 

penerima informasi baik berbentuk teks, gambar, 

video, suara, atau gambar bergerak, dengan dunia 

maya atau disebut dunia berita dalam internet 

melainkan dapat diakses dan dimanfaatkan untuk 

berbagai kepentingan oleh siapa saja, dimana saja, 

dan kapan saja”. Selama ini perkembangan teknologi 

semakin pesat terutama dalam bidang informasi 

pendaftaran disuatu organisasi. Perkembangan 

pendidikan sekolah dalam mengelola data siswa yang 

mengikuti pendaftaran kegiatan organisasi 

ekstrakurikuler setidaknya masih tercatat secara 

manual. Salah satu penyelesaian untuk 

meminimalisir pengelolaan informasi pendaftaran 

ekstrakurikuler dan data siswa agar lebih cepat, tepat, 

dan akurat dengan membuat aplikasi berbasis web. 

Sehingga bisa diakses dengan menggunakan internet 

maka sedikitnya dapat membantu sekolah agar bisa 

dikenal oleh semua kalangan lembaga sekolah dalam 

organisasi ekstrakurikuler. Atas dasar identifikasi 

masalah yang telah dipaparkan diatas, maka rumusan 

masalah pada penulisan ini adalah bagaimana 

membuat program pendaftaran ekstrakurikuler pada 

Sekolah Menengah Kejuruan Malaka Jakarta. 

 
METODOLOGI PENELITIAN 

 

2.1. Definisi Sistem 

Menurut Jerry FitzGerald dalam Dhewiie 

(2014) “Sistem adalah suatu jaringan kerja dari 

prosedur-prosedur yang saling berhubungan, 

berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu 

kegiatan atau menyelesaikan suatu sasaran tertentu”. 

 

2.2. Metode Waterfall 
a.Analisis Kebutuhan  
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Analisis sistem dilakukan untuk mengidentifikasikan 
dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan, 
hambatan-hambatan yang terjadi dan kebutuhan-
kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat 
diusulkan perbaikan- perbaikan. 

b.Desain Sistem 
Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah 
yang fokus pada desain pembuatan program 
perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur 
perangkat lunak, representasi antarmuka, dan 
prosedur pengkodean. Tahap ini mentranslasi 
kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis 
kebutuhan ke representasi desain agar dapat 
diimplementasikan menjadi program pada tahap 
selanjutnya. Desain perangkat lunak yang dihasilkan 
pada tahap ini juga perlu didokumentasikan. 

c.Pengkodean  
Desain harus ditranslasikan ke dalam program 
perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah program 
komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat 
pada tahap desain. 

d.Pengujian 
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari 
segi lojik dan fungsional dan memastikan bahwa 
semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk 
meminilimasir kesalahan (error) dan memastikan 
keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang 
diinginkan. 

e.Pemeliharaan 
Tidak menutup kemungkinan sebuah piranti lunak 
akan mengalami perubahan ketika sudah dikirimkan 
ke pengguna. Perubahan dapat terjadi karena adanya 
kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat 
pengujian, atau dapat juga terjadi piranti lunak atau 
software harus beradaptasi dengan lingkungan baru. 
Tahap ini dapat mengurangi proses pengembangan 
mulai tahap analisis spesifikasi. 

 

2.3. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 Menurut Sukamto & Shalahuddin (2018) 

“Entity Relationship Diagram (ERD) adalah 

pemodelan awal basis data yang dikembangkan 

berdasarkan teori himpunan dalam bidang 

matematika untuk pemodelan basis data relasional.” 

ERD ini juga merupakan konseptual yang dapat 

mendeskripsikan hubungan antara file yang 

digunakan untuk memodelkan struktur data serta 

hubungan antar data. 

 

2.4. Unified Modelling Language (UML) 

 Menurut Urva dan Siregar (2015)“ Unified 

Modelling Language (UML) adalah bahasa 

spesifikasi standar yang dipergunakan untuk 

mendokumentasikan, menspesifikasikan dan 

membangun perangkat lunak”. UML salah satu 

metode pemodelan (tools/model) secara visual 

sebagai sarana untuk merancang dan membuat 

software berorientasi objek dan memberikan standar 

penulisan sebuah sistem untuk pengembangan sebuah 

software yang dapat menyampaikan beberapa 

informasi untuk proses implementasi pengembangan 

software. Saat ini UML banyak dipergunakan dalam 

industri perangkat lunak dan pengembangan pada 

sistem. 

 

2.5. Metode Penelitian 

2.5.1. Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Metode pengembangan perangakat lunak digunakan 

adalah metode SoftwareDevelopment Life Cycle 

(SDLC) adalah sebagai berikut: 

1. Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak 

Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara 

intensif untuk menspesifikasikan kebutuhan 

perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat 

lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh pengguna. 

2. Desain 

Desain perangkat lunak adalah proses multi 

langkah yang fokus pada desain pembuatan 

program web termasuk struktur data, arsitektur 

perangkat lunak, representasi antar muka, dan 

prosedur. 

3. pengkodean.  

Tahap ini menerjemahkan kebutuhan website dari 

tahap analisis kebutuhan ke representasi desain 

agar 

dapat diterapkan menjadi program pada tahap 

selanjutnya. 

4. Pengkodean 

   Desain harus ditranslasi ke dalam program 

perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah 

program komputer sesuai dengan desain yang telah 

dibuat pada tahap desain. 

5. Testing (Pengujian) 

Pengujian berfokus pada perangkat lunak dari segi 

logika dan fungsional memastikan semua bagian 

telah diuji.  Hal ini dilakukan untuk meminimalisir 

kesalahan dan memastikan keluaran yang 

dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan. 

6. Support (Pendukung) 

Tahap pendukung mengulangi proses 

pengembangan mulai dari analisa spesifikasi untuk 

perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi 

tidak untuk membuat perangkat lunak baru. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Dalam mengidentifikasi analisis kebutuhan 
fungsional program, diperoleh kebutuhan pengguna 
dan kebutuhan sistem yang terkait dalam proses 
pendaftaran ekstrakurikuler pada SMK Malaka 
Jakarta. 

 
3.1.  Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak 

Analisa Kebutuhan Perangkat lunak 
dilakukan supaya dalam rancangan bangun sistem 
berbasis web seusai dengan yang diperlukan, yakni 
mencatat segala kebutuhan pengguna dan sistem, lalu 
diterjemahkan ke dalam bentuk Use Case Diagram 
dan Activity Diagram. 

 
3.2.  Analisa Kebutuhan  
1.  Kebutuhan Pengguna 

Dalam sebuah aplikasi web pendaftaran 
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ekstrakurikuler terdapat dua pengguna yang dapat 
saling berinteraksi dalam lingkungan sistem, yaitu: 
bagian ketua dan bagian siswa. Kedua pengguna 
tersebut memiliki karakteristik interaksi dengan 
sistem yang berbeda-beda dan memiliki fungsi 
kebutuhan informasi yang berbeda-beda, sebagai 
berikut: 

a. Skenario Kebutuhan Bagian Ketua 

1. Melakukan login. 

2. Mengganti password. 

3. Mengelola informasi ekstrakurikuler. 

4. Mengelola data anggota ekstrakurikuler. 

5. Mengecek data siswa yang melakukan 

pendaftaran ekstrakurikuler. 

6. Melihat laporan anggota per-angkatan dan 

mencetak data anggota jika diperlukan. 

7. Melakukan logout. 
 

b. Skenario Kebutuhan Bagian Siswa 

1. Melakukan login. 

2. Mengganti password. 

3. Melihat informasi ekstrakurikuler. 

4. Melihat Profil ekstrakurikuler. 

5. Dapat melakukan pendaftaran ekstrakurikuler. 

6. Melihat daftar nama-nama anggota 

ekstrakurikuler. 

7. Melakukan logout. 

c.  Kebutuhan Sistem 
Berikut akan menjelaskan kebutuhan sistem 

bagian ketua dan siswa: 
1. Kebutuhan Sistem Ketua 

a. Pengguna harus melakukan login terlebih 

dahulu untuk dapat mengakses aplikasi web 

ekstrakurikuler dengan memasukan 

username, passworddan memilih kategori 

yang dituju, agar privasi pengguna tetap 

terjaga keamanannya. 

b. Sistem halaman utama yang akan 

ditampilkan sebuah home yang terdapat 

definisi dan artikel sebuah ekstrakurikuler. 

c. Pengguna dapat mengganti privasi password 

untuk mencegah hal yang tidak diinginkan. 

d. Mengelola informasi ekstrakurikuler dan 

sistem akan menyimpan data tersebut 

didalam database. 

e. Pengguna dapat melihat data siswa yang 

melakukan pendaftaran ekstrakurikuler dan 

mencetak data tersebut jika dibutuhkan. 

f. Pengguna dapat mengelola data anggota 

ekstrakurikuler yang tersimpan didalam 

database. 

g. Melihat laporan data anggota per-angkatan 

dan dapat mencetak laporan tersebut jika 

dibutuhkan. 

h. Pengguna harus melakukan logout setelah 

selesai menggunakan aplikasi web 

ekstrakurikuler. 

2. Kebutuhan Sistem Siswa 

a. Pengguna harus melakukan login terlebih 

dahulu untuk dapat mengakses aplikasi web 

ekstrakurikuler dengan memasukan 

username, password dan memilih katagory 

ekstrakurikuler yang dituju, agar privasi 

pengguna tetap terjaga keamanannya. 

b. Sistem halaman utama yang akan 

ditampilkan sebuah home yang terdapat 

definisi dan artikel sebuah ekstrakurikuler. 

c. Pengguna dapat mengganti privasi password 

untuk mencegah hal yang tidak diinginkan. 

d. Sistem menampilkan informasi-informasi 

ekstrakurikuler yang tersimpan didalam 

database. 

e. Pengguna dapat melihat-lihat profil 

ekstrakurikuler. 

f. Pengguna dapat melakukan pendaftaran 

secara online untuk mengikuti kegiatan 

ekstrakurikuler pada halaman form 

pendaftaran setelah melakukan pendaftaran 

cetak bukti pendaftaran dan data tersebut 

akan tersimpan didalam database. 

g. Sistem menampilkan nama-nama anggota 

yang mengikuti ekstrakurikuler. 

h. Pengguna harus melakukan logout setelah 

selesai menggunakan aplikasi web 

ekstrakurikuler. 

 
Gambar III.1. Use Case Diagram Pendaftaran  
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Gambar III.2. Activity Diagram Bagian Ketua 

 

 
Gambar III.3. Activity Diagram Bagian Siswa 

 
3.3.  Entity Relationship Diagram (ERD) 
Entity Relationship Diagram merupakan suatu 
pemodelan basis data  yang merelasikan antar 
entitas,berikut ini merupakan ERD dari sistem  
registrasi ektrakurikuler pada SMK Malaka. 

 
Gambar III.4. ERD Sistem Pendaftaran 

Ekstrakurikuler 
 
3.4.  Logical Record Structure (LRS) 
Logical Record Structure merupakan representasi dari 
struktur semua record pada pada tabel yang berasal 
dari hasil antar himpunan entitas. 

 
 

Gambar III.5. LRS  Sistem Pendaftaran 
Ekstrakurikuler 

 

 
3.5.  Implementasi 
Berikut ini merupakan implementasi sistem 
pendaftaran ekstrakurikuler di SMK Malaka Jakarta 
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3.5.1. Interface Profil Ekstrakurikuler 

 
Gambar III.6. Interface Profil Ekstrakurikuler 

 
3.5.2. Interface Pendaftaran Ekstrakurikuler 

 
Gambar III.7. Interface Pendaftaran Ekstrakurikuler 

 
3.5.3. Interface Data Anggota 

 
Gambar III.8. Interface Data Anggota 

 

 

3.5.4. Interface Menu informasi 

Gambar III.9. Interface Menu Informasi 

 

3.5.5. Interface Kelola Anggota  

 
Gambar III.10. Interface Kelola Anggota 

 

3.5.6. Interface Laporan 

 
Gambar III.11. Interface Laporan 
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KESIMPULAN 

 
Dalam penulisan ini dapat disimpulkan tentang 
sistem perancangan aplikasi berbasis website 
memiliki banyak kegunaan yaitu: 
1. Sistem pendaftaran ekstrakurikuler berbasis web 

pada SMK Malaka Jakarta adalah merupakan 

salah satu alternatif pengganti sistem berjalan 

yang selama ini masih manual. 

2. Dengan pembentukan sistem baru yang 

terkomputerisasi diharapkan dapat memudahkan 

proses pendaftaran hingga proses pengolahan 

ekstrakurikuler secara online. 

3. Sistem pendaftaran ekstrakurikuler berbasis web 

dapat diakses secara efektif dan efisien melalui 

jaringan internet. 
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