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Abstrak. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang cepat telah
signifikan dalam mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam
distribusi informasi. Salah satu media digital yang efektif adalah website. For
People Media, platform yang didirikan pada tahun 2020, fokus pada event
musik dan podcasting, namun menghadapi tantangan dalam menjangkau
audiens dan proses kerjasama yang masih manual. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan sebuah website For People Media menggunakan
metode waterfall. Website ini dirancang untuk memperluas jangkauan
audiens, menyederhanakan proses kerjasama, serta menyediakan informasi
dan promosi seputar musik dan event. Hasil penelitian ini adalah sebuah
platform yang dapat diakses secara luas, meningkatkan efektivitas promosi
dan akses informasi dari For People Media.

Abstract. The rapid development of information and communication
technology has been significant in influencing various aspects of life,
including the distribution of information. One effective digital media is a
website. For People Media, a platform founded in 2020, focuses on music
events and podcasting, but faces challenges in reaching audiences and the
collaboration process is still manual. This research aims to develop a For
People Media website using the waterfall method. This website is designed to
expand audience reach, simplify the collaboration process, and provide
information and promotions about music and events. The result of this
research is a platform that can be widely accessed, increasing the
effectiveness of promotions and access to information from For People Media.

1. PENDAHULUAN

penting dalam menyampaikan pesan dan

Perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi yang pesat telah membawa
perubahan signifikan dalam berbagai aspek
kehidupan sehari-hari[1]. Salah satu teknologi
yang banyak digunakan untuk mempermudah
berbagai tugas adalah website[2]. Website
sebagai media informasi memainkan peran
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informasi kepada pembaca secara efektif[3].
Website dapat menyajikan informasi dalam
berbagai format, seperti teks, gambar, audio,
video, dan animasi.

Meskipun website merupakan media
yang efektif, penggunaannya untuk penyebaran
informasi mengenai musik masih terbatas.
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Informasi musik lebih sering disebarkan
melalui video blog dan platform media sosial,
sementara situs web musik cenderung fokus
pada genre atau musisi tertentu saja[4].

For People Media, yang didirikan pada
tahun 2020 oleh sekelompok anak muda yang
antusias dengan dunia event, musik, dan
podcasting, berusaha untuk memanfaatkan
teknologi website dalam mempromosikan acara
musik dan memberikan eksposur bagi musisi
lokal. Namun, hingga saat ini For People Media
belum memiliki website yang komprehensif
untuk informasi dan promosi, sehingga mereka
hanya mengandalkan media sosial seperti
Instagram dan TikTok[5].

Kurangnya website yang informatif ini
menyebabkan beberapa masalah, termasuk
efektivitas jangkauan layanan yang terbatas dan
proses kerjasama dengan event yang masih
manual, seringkali menyebabkan keterlambatan
dan kesalahan komunikasi. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk merancang dan

membangun website For People Media
menggunakan  metode  Waterfall  untuk
meningkatkan  efektivitas dan  efisiensi

operasional mereka.

Berdasarkan latar belakang ini, penelitian
ini akan menjawab beberapa pertanyaan utama:
Bagaimana cara merancang dan membangun
website For People Media sesuai kebutuhan
pengguna? Bagaimana metode Waterfall dapat
diimplementasikan ~ dalam  pembangunan
website For People Media? Bagaimana
pengujian website dilakukan untuk memastikan
fungsionalitas dan efektivitasnya?

Penelitian  ini  diharapkan  dapat
memberikan  kontribusi  teoritis  dengan
memberikan wawasan tentang penerapan

metode Waterfall dan teknik pengujian Black
Box Testing dalam pengembangan website.
Selain itu, secara praktis, penelitian ini
diharapkan dapat membantu For People Media
dalam menciptakan website yang meningkatkan
efisiensi  operasional dan  pengalaman
pengguna.

Penelitian ini menggunakan metode
Waterfall, yang merupakan salah satu pola
pengembangan  perangkat lunak  dalam
framework System Development Life Cycle
(SDLC)[6]. SDLC  melibatkan tahapan
perencanaan, analisis, desain, implementasi, uji
coba, dan pengelolaan[7]. Dengan adanya
sistem aplikasi yang memadai dan akurat,
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diharapkan dapat mengurangi kesalahan yang
tidak diinginkan dan meningkatkan efisiensi
serta kecepatan operasional For People Media.

2. TINJAUAN PUSTAKA
Rancang Bangun

Perancangan dan pengembangan adalah
proses penting yang melibatkan pengolahan
data untuk menyelesaikan tugas tertentu dari
pengguna komputer[8]. Pada tahap rancang
bangun,  sistem  digambarkan  melalui
penggambaran, perencanaan, dan pembuatan
sketsa, dengan tujuan menangani masalah
konfigurasi komponen perangkat keras dan
perangkat lunak[9]. Proses ini menerjemahkan
hasil analisis sistem ke dalam bahasa
pemrograman, menjelaskan secara  rinci
bagaimana implementasi dilakukan terhadap
komponen-komponen sistem[10].
Sistem

Sistem  terdiri dari  serangkaian
komponen yang terhubung dan berinteraksi
untuk mencapai tujuan tertentu, umumnya
terstruktur dalam bentuk sub-sistem yang
mendukung kinerja keseluruhan[11]. Sistem
memiliki tiga elemen utama: perangkat lunak,
perangkat keras, dan manusia. Perangkat lunak
mencakup program yang dikembangkan dengan
bahasa pemrograman, seperti sistem operasi
dan aplikasi, yang bekerja sinergis untuk
memastikan Kkinerja optimal. Perangkat keras
mencakup komponen fisik seperti motherboard
dan prosesor. Brainware melibatkan kapasitas
kognitif manusia dalam proses pembuatan dan
integrasi perangkat keras serta perangkat
lunak[12].
System Development Life Cycle (SDLC)
Model Waterfall

System Development Life Cycle (SDLC)
adalah serangkaian langkah atau kerangka
manajemen proyek untuk membangun sistem
teknologi informasi dari tahap awal hingga
penyelesaian. Metode SDLC cocok untuk
pengembangan aplikasi yang dapat dinilai
dengan mudah[13]. SDLC juga melibatkan
beberapa tahap, seperti analisis, desain,
implementasi, pengujian, dan pemeliharaan
[14].

Model Waterfall
tahapan [15]:
1. Requirement Analysis

Identifikasi kebutuhan dan pemahaman

masalah yang akan dipecahkan, serta

terdiri dari beberapa
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pengumpulan data dan informasi untuk
membangun sistem yang efektif melalui kerja
sama antara pengguna dan pengembang.

2. Design

Perancangan solusi yang mencakup
desain arsitektur sistem, basis data, user
interface, dan algoritma yang digunakan. Hasil
desain ini menjadi acuan untuk pengembangan
selanjutnya.

3. Implementation

Pembuatan kode program sesuai dengan
desain yang telah disusun menggunakan bahasa
pemrograman yang sesuai.

4. Testing

Pengujian fungsional, kinerja, keamanan,
dan integrasi untuk memastikan sistem
beroperasi sesuai standar yang ditetapkan.

5. Maintenance

Perbaikan bug, peningkatan
fungsionalitas, dan optimalisasi kinerja sistem
secara berkala setelah implementasi.

Unified Modelling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML)
adalah teknik visual yang digunakan untuk
merancang sistem berbasis objek. UML
berperan sebagai alat pemodelan visual standar
yang digunakan untuk menggambarkan,
merancang, dan mendokumentasikan sistem
secara grafis. Ini juga dikenal sebagai standar
untuk menyusun rancangan perangkat lunak
dan berfungsi sebagai sarana untuk mentransfer
pengetahuan tentang sistem aplikasi antar
pengembang[16].

Use Case Diagram

Diagram use case adalah representasi
grafis yang digunakan untuk mengilustrasikan
pengguna sistem serta tindakan yang dapat
dilakukan oleh pengguna tersebut secara
singkat. Diagram ini tidak memberikan
penjelasan rinci tentang penggunaan use case,
tetapi menyajikan gambaran  mengenai
hubungan antara use case, aktor, dan sistem.
Dengan diagram use case, dapat dilihat fungsi-
fungsi yang ada pada sistem[17].

Class Diagram

Class diagram adalah penjelasan yang
saat diterapkan, menghasilkan suatu entitas dan
dasar dari pendekatan pengembangan dan
perancangan berbasis objek[17]. Class diagram
adalah gambaran terperinci tentang setiap
entitas dalam kerangka desain suatu sistem,
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menampilkan peraturan dan kewajiban yang
mengatur perilaku sistem[18].
Activity Diagram

Activity Diagram tmemberikan
dukungan untuk memodelkan dan menjelaskan
proses-proses yang terjadi dalam sistem,
sehingga membantu  dalam  memahami
bagaimana sistem beroperasi dan berinteraksi
dengan pengguna serta sistem lainnya[19].
Sequence Diagram

Sequence Diagram adalah Jenis diagram
UML yang menggambarkan relasi antar objek
berdasarkan urutan waktu. Sequence diagram
digunakan untuk menjelaskan langkah-langkah
atau alur yang harus diikuti dalam penciptaan
sesuatu [16].
Black Box Testing

Pengujian Black Box adalah jenis
pengujian yang difokuskan pada spesifikasi
fungsional perangkat lunak. Dalam pengujian
ini, penguji dapat menentukan rangkaian
kondisi masukan dan menguji kepatuhan
program terhadap spesifikasi fungsionalnya.
Pengujian ini melibatkan interpretasi kondisi
masukan dan eksekusi pengujian untuk aspek
perincian peran perangkat lunak [14].

3. METODE PENELITIAN
Objek Penelitian

Objek penelitian yang akan diteliti dalam
skripsi ini adalah rancang bangun website
media informasi digital menggunakan metode
waterfall untuk menyediakan website yang
akan digunakan oleh staff For People Media
sehingga dapat meningkatkan efektivitas
jangkauan layanan di For People Media.
Metodologi Penelitian

Penelitian ini menerapkan metode SDLC
(Software Development Life Cycle) dengan
model waterfall, yang memfasilitasi interaksi
antara peneliti dan calon pengguna selama
pembuatan sistem sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Dengan pendekatan ini, sistem yang
dikembangkan dapat diselesaikan sesuai
dengan jadwal vyang telah ditetapkan.
Metodologi penelitian mengikuti alur model
waterfall yang terdiri dari lima tahap:
Requirement Analysis untuk mengidentifikasi
kebutuhan, Design untuk merancang solusi,
Implementation untuk mengembangkan kode
program, Testing untuk memastikan kualitas
dan kinerja sistem, serta Maintenance untuk
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memperbaiki dan meningkatkan sistem secara
berkala.
Rancangan Penelitian

Peneliti menggunakan metode SDLC
(System Development Life Cycle) dengan
menggunakan model waterfall  memiliki
beberapa tahapan yang dirancang untuk
pengembangan aplikasi pada penelitian ini.
Berikut adalah rancangannya:

Gambar 1. Alur Penelitian

1. Requirements Analysis

Dalam tahap ini, peneliti melaksanakan
wawancara dengan berbagai calon pengguna,
termasuk staff For People Media dan client
event untuk mengidentifikasi dan menganalisis
kebutuhan pengguna. Selain itu, peneliti juga
mencatat semua kebutuhan fungsionalitas, yang
mencakup proses di mana sistem diharapkan
dapat menjalankan perintah sesuai dengan
keinginan pengguna, sebagaimana hasil dari

wawancara mengenai  kebutuhan  sistem
tersebut.

2. Design

Pada tahap ini  peneliti  akan

mengindentifikasi kebutuhan sistem yang akan
dibutuhkan oleh pengguna dan menentukan
bagaimana sistem akan memenuhi kebutuhan
tersebut. Untuk merancang sistem dengan
menggunakan alat bantu diagram Unified
Modeling Language (UML). Diagram yang
digunakan diantaranya use case diagram, class
diagram, activity diagram, dan sequence
diagram.
3. Impementation

Pada tahap ini peneliti berinteraksi
dengan calon pengguna untuk bekerja sama
dalam mendesain sistem dan pengkodean untuk
memastikan bahwa proses perancangan dan
pembangunan sistem ini sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Pembangunan sistem
dilakukan melalui pengkodean menggunakan
bahasa pemrograman HTML, Javascript, dan
CSS untuk merapikan serta mengorganisir
tampilan halaman website agar memiliki
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struktur yang lebih teratur. Penggunaan PHP
sebagai bahasa server-side.
4. Testing
Dalam tahap pengujian ini, digunakan
metode Black Box Testing dengan tujuan untuk
mengevaluasi  sejauh  mana  pengalaman
pengguna mencapai tujuan penelitian. Jika hasil
evaluasi menunjukkan kesesuaian yang
diinginkan, diharapkan bahwa sistem dapat
diimplementasikan secara penuh ke dalam
website For People Media.
5. Maintenance
Tahap ini adalah akhir dari proses
pengujian, kemudian memperbaiki sistem dari
setiap kesalahan (error atau bug), memperkuat
keamanan dan peningkatan Kinerja serta
memastikan sistem website dapat berjalan
sesuai dengan design yang telah dirancang.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini, metode System
Development Life Cycle (SDLC) dengan model
Waterfall diterapkan untuk merancang dan
membangun sebuah website media informasi
digital yang berfokus pada For People Media.
Penelitian ini mencakup analisis kebutuhan,
desain sistem, implementasi, pengujian, dan
pemeliharaan. Dengan menggunakan bahasa
pemrograman dan teknologi yang tepat,
diharapkan sistem yang dikembangkan dapat
memenubhi kebutuhan pengguna  dan
meningkatkan efisiensi operasional For People
Media.
Requirement Analysis

Hasil analisa dari metode pengumpulan
data yang sudah dilakukan adalah sebagai
berikut:

1. Client dapat mengajukan kerjasama
melalui  formulir  "Partnership™ di
halaman khusus. Formulir ini meminta
informasi acara, kontak, dan proposal
kerjasama. Staff For People Media akan
meninjau dan menghubungi pengguna
untuk diskusi lebih lanjut setelah
formulir dikirimkan.

2. Client dapat memberikan umpan balik
atau berinteraksi dengan konten di
website melalui halaman "Contact"”. Di
sini, pengguna dapat mengirimkan
saran, pertanyaan, atau komentar
tentang artikel, berita, atau karya musik.
Staff For People Media akan meninjau
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dan merespons umpan balik dalam
waktu yang ditentukan.

3. Staff For People Media secara rutin
memeriksa dan memperbarui konten di
website untuk memastikan informasi
tetap relevan dan terkini.

4. Website dilengkapi dengan tombol ikon
media sosial di bagian footer untuk
memudahkan client menemukan dan
terhubung dengan media sosial For
People Media. Feed dari akun media
sosial  juga  ditampilkan  untuk
meningkatkan Kketerlibatan pengguna
dan mempromosikan konten terbaru.

Design

Dalam proses  desain, peneliti
mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan
merencanakan  bagaimana  sistem  dapat

memenuhi kebutuhan tersebut. Ini merupakan
langkah kunci dalam merancang website For
People Media.

Dalam merancang desain sistem ini
menggunakan pemodelan UML diantaranya
adalah: use case diagram, activity diagram,
class diagram dan sequence diagram.

Use Case Diagram

2 4 { Keota Artikel
i v megster g
< ot
- o <Incue >
> D ( Kelola Kategor
o/ e Incice 55
> R ... chuce 2o ogn .
artnersni «
eola
P:
i

Gambar 2. Use Case Diagram

Use case diagram pada gambar 2
menggambarkan fungsionalitas dan interaksi
dalam sistem, menjelaskan fitur-fitur yang ada
di website For People Media serta peran dan
tanggung jawab setiap aktor dalam sistem. Hal
ini membantu dalam memahami kontribusi
masing-masing peran terhadap operasional dan
interaksi di platform tersebut.

Activity Diagram

Activity diagram digunakan untuk
menggambarkan alur kerja atau aktivitas dalam
suatu sistem. Diagram ini menunjukkan urutan
kegiatan atau langkah-langkah yang dilakukan,
baik secara linear maupun bercabang, dan
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bagaimana kegiatan tersebut saling
berinteraksi. Berikut ini merupakan activity
diagram yang ada didalam sistem yang
dibangun.

User System

Mulai

Halaman Home

User Memasukan
Username & »
Password

Sistem Memvalidasi
Username & Password

Menampilkan Pesan
Error

—Tidak Valid

Valid

Menampilkan
Halaman User/Staff

@

Selesai

Gambar 3. Activity Diagram Login

User System

Mulai

Halaman Register

User Mengisi Form
Pendafiaran

i

Klik Daftar

*| Sistem Memvalidasi Data

Valid

Menampilkan Pesan
Ermror

4——Tidak Valid

Menampilkan
Halaman Login

O,

Selesai

Gambar 4. Activity Diagram Register
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User Sistem
Mulai
Halaman Parinership
User Mengisi N 5 - .
Form Partnership sk b2
pilkan Pesan | )
‘ Error * Tidak Val
Valid
O < Sistem Menyimpan
Data
Sslesai

Gambar 5. Activity Diagram Mengajukan

User Sistem
Mulai
Halaman Partnership
L
User Mengisi . . )
Form Partnership Sistem dasi Data
Menampilkan Pesan Tiak valic N
Error “
Valid
O Sistem Menyimpan
Data
Selesai

Gambar 6. Activity Diagram Tambah Artikel

Sequence Diagram

Sequence Diagram merupakan sebuah
gambaran suatu integrasi antar objek disekitar
system.
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Gambar 7. Sequence Diagram Login

i Halaman
Register Sistem User Model

——
| Fegster |

Database

Akses Halaman Register

15! Form Register

Simpan Data Akun

Simpan Data Akun

Data Berhasil Disimpan

Data Berhasil Disimpan

Tampikan Haiaman Login|

Tampilkan Halaman Login

Gambar 8. Sequence Diagram Reqister

ﬁfJ
—

&)

Simpan Deta Partsrship

ar

Gambar 9. Sequence diagram Mengajukan
Partnership

>Ho
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<

‘Gambar 10.‘Sequence Diagram Tambah
Anrtikel
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Class Diagram

Dengan class diagram peneliti bisa
memahami bagaimana elemen-elemen dalam
sistem dapat berinteraksi dengan baik dan
bagaimana data dikelola secara keseluruhan.
Berikut adalah penjelasan kegunaan masing-
masing class dan relasinya:

Gambar 11. Class Diagram

Implementation

Dalam tahapan ini dilakukan pengkodean
sistem menggunakan bahasa pemrograman
PHP, HTML, CSS dan juga Javascript. Website
For People Media yang dibangun ini memiliki
hak akses yang berbeda antara pengguna dan
staff.

LY ODRA
Sl Vhiee /X\ JUNPUNTHE

STAK BROTHERS NATALIS TRIO MA IM

07 SEPTEMBER 2024 | BALAI SARBINI

For People Podcast ?

JADIKAN £

Gambar 12. Tampilan Utama
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@

"Big Bang Fest 2024: 12 Hari Pesta
Musik Spektakuler di Akhir Tahun!™

Related articles

&uquotBazar Accounting  “Pokan Roya Pamulang  “Big Bang Fest 2024: 12
2024: Serunys Pesta Hari Pesta Musik

Musik Anak Rastaman di  Spektakuler di Alchir

Tangsel!” Tehunt”

Negeri Jakartal&quot; o

i

Gambar 13'. Tam»pilan Artikel

Testing

Peneliti  telah melaksanakan tahap
pengujian untuk memeriksa fitur-fitur yang
telah diimplementasikan dalam sistem. Proses
pengujian ini bertujuan untuk mengidentifikasi
dan memperbaiki bug atau kesalahan yang
mungkin  muncul selama pengembangan.
Pengujian dilakukan secara menyeluruh untuk
memastikan bahwa setiap fitur berfungsi
dengan baik sesuai dengan spesifikasi yang
telah ditetapkan sebelumnya.
Maintenance

Tahapan ini adalah langkah
pemeliharaan sistem yang merupakan tahap
terakhir, dimana sistem diperbarui untuk
mengikuti kemajuan teknologi serta untuk
menyesuaikan dengan model perangkat lunak
yang terbaru. Pemeliharaan situs web
dijalankan jika terdapat kesalahan, error, atau
bug selama tahap pengujian. Adanya beberapa
kesalahan yang terindentifikasi  selama
pengujian menuntut perbaikan agar sistem
dapat beroperasi sesuai dengan harapan
pengguna.

5. KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini tentang
perancangan dan pembangunan website media
informasi digital For People Media dapat
dirangkum sebagai berikut:

1. Penelitian ini berhasil menghasilkan
sebuah sistem website media informasi
digital yang memenuhi kebutuhan
pengguna, baik dari segi client maupun
staff. Pendekatan menggunakan model
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waterfall memastikan pengembangan
sistem dilakukan secara terstruktur,
mulai dari analisis kebutuhan, desain,
implementasi, pengujian, hingga
pemeliharaan.

2. Pengujian sistem menggunakan black
box testing dan System Usability Scale
(SUS) menunjukkan  hasil  yang
memuaskan. Penggunaan black box
testing untuk validasi input, respon
keluaran, performa sistem, dan interaksi
pengguna menghasilkan sistem yang
berfungsi sesuai harapan. Selanjutnya,
pengguna memberikan penilaian tinggi
terhadap kegunaan website dengan skor
rata-rata SUS  sebesar 82.25%,
menandakan tingkat kegunaan yang
sangat baik.

Saran untuk penelitian selanjutnya
mencakup:

1. Mengadopsi framework terbaru dan
memperbarui fitur website agar tetap
relevan dengan perkembangan
teknologi.

2. Menambahkan fitur integrasi dengan
media sosial untuk meningkatkan
interaksi dan keterlibatan pengguna.

3. Optimalisasi performa website untuk
memastikan Kkecepatan akses yang
responsif.

4. Implementasi sistem website For People
Media pada pengguna dan staff sebagai
langkah lanjutan untuk memperluas
penggunaan dan manfaat website ini.
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