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Abstraksi 

Dikembangkannya sistem penerimaan siswa baru secara online di sekolah-sekolah diharapkan 

akan membuat pelaksanaan penerimaan siswa baru menjadi lebih transparan, efektif, dan efisien. 

Sistem ini akan menjadikan proses pendataan dan administrasi lebih mudah, cepat, efisien, baik 

dalam hal waktu, tempat, biaya, maupun tenaga. Tak ketinggalan juga, dengan sistem ini para peserta 

dan orang tua peserta tidak perlu bersusah payah mendatangi sekolah untuk sekedar melihat 

pengumuman atau informasi yang berkaitan dengan pelaksanaan penerimaan siswa baru. SMK 

Multimedia Mandiri adalah sekolah swasta yang saat ini masih menggunakan sistem pendaftaran 

siswa baru secara manual, dimana calon siswa harus datang langsung ke sekolah untuk mendaftarkan 

diri serta banyak terjadi masalah seperti tidak terbacanya tulisan tangan calon siswa baru yang 

menyebabkan kesalahan data siswa serta hilangnya dokumen-dokumen penting pendaftaran siswa di 

sekolah karna tidak didokumentasikan dengan baik. penulis meneliti sistem pendaftaran siswa baru 

yang sedang berjalan di SMK Multimedia Mandiri dan mengajukan sistem pendaftaran siswa baru 

berbasis web yang diharapkan dapat menjadi solusi dari masalah-masalah tersebut. Dalam penelitian 

ini penulis menggunakan metode extreme programming untuk merancang sistemnya. 

 

Kata Kunci: Perancangan Sistem, Pendaftaran Siswa Baru, Metode Extreme Programming 

 

  Abstract 

 The development of an online student admission system in schools is expected to make the 

implementation of new student admissions more transparent, effective and efficient. This system will 

make the data collection and administration process easier, faster, more efficient, both in terms of 

time, place, cost and energy. with this system the participants and parents do not have to bother 

going to school to just see announcements or information relating to the implementation of new 

student admissions. SMK  Multimedia Mandiri is a private school that is currently still using the new 

student registration system manually, where prospective students must come directly to the school to 

register and there are many problems such as unreadable handwriting of prospective new students 

which causes student data errors and loss of documents- Important documents on student 

registration at school are not well documented. The author examines the new student registration 

system currently running at SMK Multimedia Mandiri and proposes a web-based new student 

registration system that is expected to be a solution of these problems. In this study the authors used 

the extreme programming method to design the system. 
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I. PENDAHULUAN 

Indeks Pembangunan Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (IPTIK) 

Indonesia di tahun 2018 sebesar 4,34 

dengan skala 0-10, meningkat dibanding 

IPTIK tahun 2015 sebesar 3,88 

(www.bps.go.id). Hal ini menunjukan 

semakin berkembangnya penggunaan 

internet dari tahun ke tahun, sehingga 

masyarakat bisa memanfaatkannya untuk 

kegiatan sehari-hari seperti pendidikan, 

komunikasi secara cepat, untuk menambah 

wawasan, belanja online, sebagai bisnis, 

dan lain-lain. Diantaranya manfaat internet 

juga digunakan sebagai sarana untuk 

pendaftaran siswa baru secara online yang 

mampu mendukung proses input dan output 

data secara cepat dan akurat. 

 Pada saat ini sering dibutuhkan alat 

yang mempunyai kemampuan untuk 

melakukan pekerjaan rutin, menghitug, 

menyimpan informasi dalam jumlah besar, 

mengambil data dengan cepat secara acak 

(random) maupun urut (sequential) dan 

menyelseaikan persoalan yang sangat rumit 

serta banyak perhitungan dalam waktu yang 

cepat. Dalam hal ini komputer merupakan 

alat yang memainkan peranan yang sangat 

besar. Kehadiran komputer didalam suatu 

organisasi atau sekolah akan menunjang 

efisiensi kinerja sehingga akan 

mendapatkan dampak yang positif didalam 

suatu aktifitas sekolah (Ruhul Amin, 2017) 

 Pendaftaran merupakan langkah awal 

dalam masuk atau bergabung dalam suatu 

instansi. Selain itu pendaftaran merupakan 

suatu proses administrasi yang terjadi setiap 

tahun untuk seleksi peserta didik baru 

berdasarkan nilai akademik agar dapat 

melanjutkan pendidikan pada jenjang yang 

lebih tinggi (Fatimah, Setiawan, & 

Pantjarani, 2016). 

Menurut (Putri, 2014) Selama ini 

proses pendaftaran siswa baru masih 

menggunakan cara yang manual yaitu dengan 

pengisian formulir menggunakan lembaran 

yang disediakan oleh panitia, karena 

menggunakan tulisan tangan akan 

memungkinkan panitia kesulitan dalam membaca. 

Selain itu dalam proses pembuatan laporan seleksi 

penerimaan siswa baru memakan waktu yang lebih 

lama, hal ini dapat menyebabkan lambatnya 

informasi pengumuman bagi peserta. 

Pengelolaan data penerimaan siswa baru 

masih dilakukan secara manual dan pembayaran 

uang pendaftaran dan uang daftar ulang masih 

dilakukan secara bersamaan saat pendaftaran. 

Dimana pendaftaran tersebut dilakukan dengan 

cara mendatangi langsung sekolah, Hal ini sangat 

tidak efektif dari segi waktu dan tenaga (Eviani, 

Rizki, & Pratiwi, 2016). 

SMK Multimedia Mandiri merupakan 

salah satu yayasan pendidikan formal untuk 

mendidik anak-anak setingkat Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK). Saat ini proses penerimaan siswa 

baru dilakukan dengan cara membuka stand dan 

membagikan formulir pendaftaran siswa baru yang 

berminat dan mengikuti tahap-tahap selanjutnya 

sehingga sangat memakan banyak waktu. Semakin 

meluasnya jaringan internet diharapkan dapat 

menjadi salah satu solusi untuk mengatasi 

masalah-masalah yang terjadi pada SMK 

Multimedia Mandiri Jakarta dengan dirancangnya 

Sistem informasi  pendaftaran siswa baru berbasis 

web. Metode yang digunakan untuk merancang 

system adalah extreme programming (xp) yaitu 

metode pengembangan software berdasarkan 

prinsip kesederhanaan, komunikasi, dan umpan 

balik yang baik. XP dirancang untuk digunakan 

dengan tim kecil yang membutuhkan untuk 

mengembangkan perangkat lunak dengan cepat 

dalam lingkungan yang cepat berubah pula 

(Candra, Muludi, & Irawati, 2013). Serta 

menggunakan UML sebagai tools untuk 

merancang sistem. 

Menurut (Witanto & Solihin, 2015) Sistem 

yang masih konvensional ini juga mengakibatkan 

proses administrasi penerimaan siswa baru 

cenderung lambat, karena data siswa baru yang 

telah mendaftar belum terintegrasi dan terkelola 

dengan baik. Sistem ini juga masih menggunakan 

arsip dalam bentuk fisik yang rentan mengalami 

kerusakan atau bahkan hilang. Sehingga kebutuhan 

akan suatu konsep dan mekanisme penerimaan 

siswa baru dengan memanfaatkan teknologi 

informasi menjadi hal yang perlu dipertimbangkan. 

 

http://www.bps.go.id/
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II. LANDASAN TEORI 

Unified Modelling Language (UML) 

 Menurut (Mulyani, 2016) Unified 

Modelling Language adalah sebuah 

teknik pengembangan sistem yang 

menggunakan bahasa grafis sebagai alat 

untuk pendokumentasian dan melakukan 

spesifikasi pada sistem . beberapa jenis 

diagram pada UML diantaranya adalah 

(Sukamto & Shalahudin, 2013): 

1. Activity Diagram menggambarkan 

work flow (aliran kerja) atau aktifitas 

dari sebuah sistem atau proses bisnis 

atau menu yang ada pada perangkat 

lunak. Activity Diagram 

menggambarkan aktivitas sistem 

bukan apa yang dilakukan actor. 

2. Use Case Diagram merupakan 

pemodelan untuk kelakuan 

(behavior) sistem informasi yang 

akan dibuat. Use case 

mendeskripsikan sebuah interaksi 

antara satu atau lebih aktor. Tujuan 

use case adalah memetakkan 

kebutuhan sistem dan 

merepresentasikan interaksi 

pengguna terhadap sistem. 
3. Component Diagram merupakan 

Komponen terhubung melalui 

antarmuka yang digunakan dan 

dibutuhkan, sering menggunakan 

notasi bola dan soket seperti halnya 

class diagram. 

4. Deplyopment diagram menunjukkan 

susunan fisik sebuah sistem, 

menunjukkan bagian perangkat lunak 

mana yang berjalan pada perangkat 

keras mana. 

 
III. METODE PENELITIAN 

Tehnik Pengumpulan Data 

1. Observasi : Penulis mencari dan 

mengumpulkan data dengan cara 

mengamati secara langsung proses 

penerimaan siswa baru pada Sekolah 

Menengah Kejuruan yang diadakan 

oleh panitia Pendaftaran Peserta Didik 

Baru (PPDB) 

2. Wawancara : Penulis melakukan tanya 

jawab secara langsung kepada Ibu Urfy 

selaku Wakil Kepala Sekolah dan Bapak 

Slamet Riyanto selaku kepala sekolah SMK 

Multimedia Mandiri. 

3. Studi pustaka : Penulis mencari dan mengutip 

informasi dari sumber referensi yang ada 

seperti, buku-buku tentang website dan sistem, 

jurnal megenai sistem pendaftaran online dan 

semua sumber referensi serta artikel ilmiah 

terkait lainnya yang menunjang penulisan 

Metode Extreme Programming (XP) 

Metode Extreme Programming sering juga dikenal 

dengan metode XP. Metode ini dicetuskan oleh 

Kent Beck, seorang pakar software engineering. 

Extreme programming adalah model 

pengembangan perangkat lunak yang 

menyederhanakan berbagai tahapan pengembangan 

sistem menjadi lebih efisien, adaptif dan fleksibel. 

Nilai dasar metode extreme programming (Fatoni 

& Dwi, 2016) :  

1. Communication : Memfokuskan komunikasi 

yang baik antara programmer dengan user 

maupun antar programmer. 

2. Courage : Pengembang perangkat lunak harus 

selalu memiliki keyakinan, keberanian dan 

integritas dalam melakukan tugasnya.  

3. Simplicity : Lakukan semua dengan sederhana.  

4. Feedback : Mengandalkan feedback sehingga 

dibutuhkan anggota tim yang berkualitas.  

5. Quality Work : Proses berkualitas berimplikasi 

pada perangkat lunak yang berkualitas sebagai 

hasil akhirnya. 

 

 
Gambar 1. Tahapan Metode extreme 

programming (Fatoni & Dwi, 2016) 
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Tahapan-tahapan metode extreme 

programming menurut (Supriyatna, 2018) 

1. Planning (Perencanaan) 

Tahapan ini dimulai dengan 

mendengarkan kumpulan kebutuhan 

aktifitas suatu sistem yang 

memungkinkan pengguna memahami 

proses bisnis untuk sistem dan 

mendapatkan gambaran yang jelas 

mengenai fitur utama, fungsionalitas 

dan keluaran yang diinginkan. Dalam 

perancangan sistem informasi 

pendaftaran siswa baru pada tahap ini 

dimulai dari mengidentifikasi 

permasalahan yang timbul pada sistem 

yang sedang berjalan, kemudian 

dilakukan analisa kebutuhan pengguna 

terhadap sistem yang akan dibangun.  

2. Design (Perancangan) 

Pada tahapan perancangan dilakukan 

pembuatan pemodelan sistem 

berdasarkan hasil analisa kebutuhan 

yang didapatkan. Lalu dibuatkan model 

basis data untuk menggambarkan 

hubungan antar data. Pemodelan sistem 

yang digunakan yaitu Unified Modelling 

Language (UML) yang terdiri dari Use-

Case Diagram, Activity Diagram 

Sedangkan untuk pemodelan basis data 

menggunakan Entity Relationship 

Diagram (ERD) dan Logical Record 

Structure (LRS). 

3. Coding (Pengkodean) 

Tahapan ini merupakan implementasi 

dari perancangan model sistem yang 

telah dibuat kedalam kode program 

yang menghasilkan prototipe dari 

perangkat lunak. Dalam pembangunan 

system informasi pendaftaran siswa 

baru menggunakan bahasa 

pemrograman PHP, HTML, CSS dan 

Javascript. Sedangkan untuk 

implementasi basis data, Database 

Management System yang digunakan 

adalah MySQL.   

4. Testing (Pengujian) 

Tahapan ini merupakan tahapan 

pengujian terhadap aplikasi yang sudah 

dibangun, pada tahapan ini ditentukan 

oleh pengguna sistem dan berfokus pada 

fitur dan fungsionalitas dari keseluruhan 

sistem kemudian ditinjau oleh pengguna sistem. 

Metode yang digunakan dalam melakukan 

pengujian terhadap aplikasi web pendaftaran 

siswa baru adalah Black-Box Testing dengan 

melakukan pengujian terhadap masukkan dan 

keluaran yang dihasilkan sistem. 

5. Software Increment (Peningkatan Perangkat 

Lunak) 

Tahapan ini merupakan tahap pengembangan 

sistem yang sudah dibuat secara bertahap dan 

dilakukan setelah sistem diterapkan dengan 

menambahkan layanan atau konten yang 

meningkatkan fungsionalitas dan kinerja dari 

sistem yang dibuat. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Planning (Perencanaan) 

Masalah yang dapat diidentifikasi pada sistem 

yang sedang berjalan di SMK Multimedia 

Mandiri adalah: 

1. Pendaftaran siswa baru SMK Multimedia 

Mandiri masih manual menggunakan 

formulir. 

2. Memakan banyak waktu dalam proses 

pendaftaran karena harus datang langsung ke 

sekolah. 

3. Pengumpulan data calon siswa yang 

menggunakan formulir beresiko rusak atau 

hilang serta kesulitan dalam pencarian data 

ketika dibutuhkan. 

4. Calon siswa baru kesulitan mendapatkan 

informasi mengenai semua hal yang berkaitan 

dengan proses pendaftaran siswa baru. 

Berdasarkan identifikasi masalah yang ada 

maka dibuatkan Analisa kebutuhan untuk 

membangun sistem informasi pendaftaran. 

Dalam sistem pendaftaran siswa baru secara 

online terdapat dua pengguna yang dapat 

saling berinteraksi dalam lingkungan sistem, 

yaitu: Bagian admin dan Calon Siswa. Kedua 

pengguna tersebut memiliki karakteristik 

interaksi dengan sistem yang berbeda-beda 

dan memiliki kebutuhan informasi yang 

berbeda-beda, seperti berikut: 

1. Calon siswa mengisi formulir pendaftaran 

dan melengkapi biodata 

2. Calon siswa mengupload dokumen 

persyaratan 

3. Calon siswa melakukan konfirmasi 

pembayaran dengan mengupload bukti 
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uc Sistem pendaftaran siswa Usulan

Sistem Pendaftaran Usulan

Admin

Calon Siswa

Isi Formulir

Mendapatkan 

No.Pendaftaran & 

Password

Melakukan Login

Melengkapi Biodata

Upload Persyaratan

Pembayaran

Input Hasil tes 

Calon Siswa

Pengumuman 

Pembagian Kelas

act Actifity Diagram Pendaftaran

SistemCalon Siswa

mulai

isi formulir

memasukan no. pendaftaran & password

melengkapi biodata Upload Persyaratan

mendapatkan no. pendaftaran & pasword

login

cetak biodata

input

sistem menampilkan 

data

log out

v alid

Tidak

fork

Join

Konfirmasi

bayar 

4. Calon siswa melihat pengumuman, 

informasi nilai tes dan pembagian 

kelas. 

5. Calon siswa harus melakukan login terlebih 

dahulu untuk dapat mengakses aplikasi 

ini dengan memasukkan nomer 

pendaftaran dan password agar privasi 

masing-masing pengguna tetap terjaga 

keamanannya. 

6. Admin mengelola data calon siswa, 

siswa, data jurusan dan kelas. 

7. Admin mengecek data persyaratan 

calon siswa  

8. Admin menginput nilai calon siswa 

dan kelas 

9. Sistem mencetak bukti pendaftaran 

siswa baru 

10. Sistem mengupdate data siswa baru. 

 

B. Design (Perancangan) 

Tahap awal perancangan sistem 

informasi siswa baru berbasis web ini 

adalah merancang Use-Case Diagram. 

 

Gambar 2. Use Case Diagram Sistem  

Informasi Pendaftaran siswa baru 

 

Diagram diatas menggambarkan fungsi dari 

sistem informasi pendaftaran siswa baru dimana 

calon siswa dan admin memiliki akses sesuai 

dengan kebutuhan yang telah dianalisa pada 

tahap perencanaan. 

  Tahap design selanjutnya adalah membuat 

activity diagram  

Gambar 3. Activity Diagram Pendaftaran 

Calon siswa yang ingin melakukan pendaftaran 

membuka menu pendaftaran kemudian sistem 

menampilkan halaman pendaftaran, calon siswa 

harus mengisi data 

dengan lengkap sesuai dengan elemen data yang 
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diminta kemudian klik submit, selanjutnya 

sistem melakukan validasi kelengkapan 

data, jika sudah lengkap sistem akan 

menyimpan data dan konfirmasi 

pendaftaran melalui email yang berisi 

username dan password. 

 

 
Gambar 4. Activity Diagram 

Pembayaran 

 

 
Gambar 5. Activity Diagram Pembagian Kelas 

 

Tahap Perancangan selanjutnya adalah   

Merancang Basis data menggunakan Entity 

Relationship Diagram (ERD) dan Logical Record 

Structure(LRS).

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Entity Relationship Diagram (ERD) 

act Actifity Diagram Pembayaran

Admin SistemCalon Siswa

mulai

Login

Upload bukti 

pembayaran

Valid

Tidak

Konfirmasi Data tersimpan

Logout
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password
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Admin

id_admin
user_name
nama
password

Artikel

id_artikel
jam
tanggal
hari
isi_artikel
judul
gambar
id_admin

Jurusan

id_jurusan
bidang
program
keahlian
id_admin

Biodata

id_biodata
no_pendaftaran
nisn
alamat
id_jurusan

Calon Siswa

no_pendaftaran
password
tanggal_daftar
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id_admin
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ktp
skhu
f23
f34
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Gambar 7. Logical Record Structure (LRS)

 

 

 

C. Coding (Pengkodean) 

 Tahapan selanjutnya adalah  

mengimplementasikan rancangan yang telah 

dibuat kedalam kode program yang selanjutnya 

menghasilkan prototype program seperti berikut:  

 

1. Halaman Depan 

Gambar 8. Tampilan Halaman Home 

 

2. Halaman Formulir Pendaftaran 

Gambar  9. Halaman Formulir Pendaftaran 
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3. Halaman Login Calon siswa 

 

Gambar 10. Halaman Login calon siswa 

 

4. Halaman Cetak Bukti pendaftaran 

 

Gambar 11. Hal Cetak Bukti Pendaftaran 

 

5. Halaman upload persyaratan 

 

Gambar 12. Halaman upload persyaratan 

 

 

D. Testing (Pengujian) 

Tahapan selanjutnya adalah melakukan 

pengujian menggunakan BlackBox Testing pada 

sistem informasi pendaftaran siswa baru yaitu 

dengan melakukan uji validasi masukan dan 

keluaran dari sistem. 

1. Pengujian Halaman Pendaftaran 

 

Tabel 1. Blackbox testing Halaman 

Pendaftaran 
No. Rancangan Proses Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

1 Mengisi data calon 

siswa secara lengkap 

Data tersimpan sesuai 

2 Mengisi data tidak 

lengkap 

Sistem 

memberikan 

pesan 

“silahkan 

lengkapi data” 

sesuai 

 

2. Pengujian Halaman Login calon siswa 

 

Tabel 2. Blackbox testing Halaman Login 

calon siswa 
No. Rancangan Proses Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

1 Masukkan 

Username dan 

password dengan 

benar 

Masuk ke 

halaman home 

siswa 

sesuai 

2 Username dan 

password yang 

dimasukkan salah 

Sistem 

memberikan 

pesan “username 

dan password 

salah, silahkan 

login kembali” 

sesuai 

3 Username atau 

password Kosong 

Sistem 

memberikan 

pesan “username 

atau password 

tidak boleh 

kosong” 

sesuai 
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E. Software Increment (Peningkatan 

Perangkat Lunak) 

F.  

Setelah dilakukan Implementasi terhadap 

sistem informasi pendaftaran siswa baru 

berbasis web, kemudian akan dilakukan 

kegiatan monitoring dan evaluasi terhadap 

sistem yang diimplementasikan. Selanjutnya 

akan dilakukan pengembangan terhadap 

sistem dengan memperbaiki semua bug dan 

membuat sistem semakin lebih baik untuk 

digunakan kedepannya. Menambahkan sistem 

menu baru kedalam sistem dapat dilakukan 

misalnya dengan mengembangkan sistem 

informasi akademik maupun sistem 

pemantauan absensi kesiswaan. 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 Kesimpulan 

  Pengembangan sistem informasi 

pendaftaran siswa baru berbasis Web 

menggunakan metode extreme 

Programming(xp) merupakan salah satu solusi 

yang tepat bagi SMK Multimedia Mandiri 

Jakarta. Dengan mengimplementasikan sistem 

informasi pendaftaran siswa baru secara online 

dapat menjangkau siswa dari luar daerah karena 

proses pendaftaran yang efektif dan efisien. 

Selain itu bagi panitia seleksi akan 

mempercepat proses pembuatan laporan 

penerimaan siswa baru. 
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