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ABSTRAK 

 

Subastianto, E2157401001 Rancang Bangun Website Profile Ekskul Club Desain 

Grafis Pada SMKN 1 Hanau    Pembimbing I Frengklin Matatula, S.Kom., 

M.MSI dan pembimbing II Moch. Ichsan, S.T.,M.Kom 

 

Club Desain Grafis adalah salah satu ekskul yang berada di SMKN 1 Hanau 

yang menunjukan eksistensinya di bidang perlombaan ditingkat nasional. Oleh 

karena itu, dibutuhkan sebuah website profile yang dapat di akses melaui website, 

diharapkan Club Desain Grafis dapat meningkatkan produtivitas dan efisiensi. 

Tujuan dari penulisan tugas akhir ini adalah membuat suatu website profile 

yang mampu mendukung dan mempermudah kegiatan Club Desain Grafis. Metode 

yang dipakai digunakan dalam pengumpulan data yaitu, studi literatur, analisis 

kebutuhan, rancang bangun, implementasi dan pengujian dan evaluasi. Dalam 

pembuatan website ini menggunakan aplikasi berupa Figma sebagai alat untuk 

membuat Wireframe, Sublime Text sebagai Code Editor, dan Menggunakan 

Codeigniter 3 sebagai framework. 

Hasil dari tugas akhir ini adalah pembuatan Rancang Bangun Website 

Profile. Dan fitur yang dibuat pada Website ini meliputi informasi tentang Club 

Desain Grafis, menampilkan home, menampilkan profil, menampilkan berita, 

pendaftaran anggota, menampilkan login, menampilkan admin dan user, dan 

menampilkan kelas modul pembelajaran. web ini sangat mempermudah kegiatan 

Club Desain Grafis. 

 

 

Kata Kunci : Rancang, Bangun, Web, Profile. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Teknologi website profile telah mengalami perkembangan pesat dalam 

beberapa tahun terakhir. Dulu, website profile hanyalah halaman sederhana yang 

mencantumkan informasi dasar tentang perusahaan atau individu. Namun, dengan 

kemajuan teknologi informasi, website profile telah bertransformasi menjadi alat 

yang sangat interaktif dan dinamis. Dalam era digital saat ini, sebuah website profile 

tidak hanya menjadi representasi online, tetapi juga menjadi alat penting dalam 

membangun merek, berinteraksi dengan audiens, dan mencapai tujuan bisnis atau 

pribadi. Website profile merupakan salah satu sarana sumber informasi yang tidak 

lepas dari dunia pendidikan. Website profile berperan untuk mempresentasikan visi 

dan misi perusahaan/sekolah/instansi yang ditawarkan kepada konsumen. Selain itu 

Website profile juga bisa digunakan sebagai marketing tool karena didalamnya 

terdapat visual berupa gambar, video, teks.  

Website profile harus dibuat semenarik mungkin agar para konsumen 

tertarik dan percaya terhadap perusahaan/sekolah/instansi penyedia jasa. Jika 

sebuah website profile tidak menarik dapat menimbulkan keraguan dari konsumen 

terhadap kepercayaan perusahaan/sekolah/instansi tersebut. Begitu juga halnya 

dengan Website profile Ekskul Club Desain Grafis yang menjadi sebuah identitas 

dari Sekolah dan Ekskul tersebut yang dapat berguna sebagai media penyalur 

informasi untuk para wali murid yang sedang mencari sekolahan dengan Ekskul 

yang menarik dan pendidikan yang baik.  
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SMK Negeri 1 Hanau adalah sebuah sekolah menengah kejuruan yang 

berdiri pada tahun 2008. SMK Negeri 1 Hanau terakreditasi B dan tidak hanya 

bagus pada bidang akademik saja tapi dilain hal SMK Negeri 1 Hanau juga 

berprestasi di non-akademik. SMKN 1 Hanau juga memiliki Ekskul yang menarik 

yaitu Ekskul Club Desain Grafis, Ekskul ini sudah berdiri pada tahun 2019. Ekskul 

ini sudah banyak menjuarai beberapa Graphic Design tingkat Provinsi Kalteng. 

Ekstrakurikuler adalah sebuah program study non akademik yang diadakan oleh 

pihak sekolah untuk mengasah bakat para siswa dan siswa di beberapa bidang yang 

dijalani. Diharapkan dapat mengurangi pemborosan dan mengurangi pada biaya 

pencetakan untuk mempublikasikan media informasi. Website profile hanya bisa 

diubah-ubah oleh admin dan hanya bisa dilihat oleh user.  

Saat ini Ekskul Club Desain Grafis dalam mempublikasian media informasi 

masih menggunakan brosur dan media sosial yang dari cakup tersebarnya masih di 

wilayah sekitar SMK Negeri 1 Hanau, Website profile Ekskul Club Desain Grafis 

ini, isi kontennya yang ada di dalam brosur dan hasil dokumentasi kegiatan 

langsung tertera pada Website profile tersebut.  

1.2. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan uraian latar belakang, maka dirumuskan masalah tentang 

bagaimana rmerancang dan membangun Website profile? 

1.3. Batasan Masalah 

 Berdasarkan perumusan masalah, maka dapat ditentukan batasan 

masalahnya yaitu : 
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a. Hanya dilingkup Website profile media informasi untuk Ekskul Club Desain 

Grafis. 

b. Hanya merancang dan membangun Website profile Ekskul Club Desain 

Grafis dan tidak terintegrasi dengan Website sekolah yang sudah ada.  

c. Penulis menggunakan Sublime Text sebagai code editor nya, Codeigniter 

versi 3 sebagai Framework, dan Figma untuk membuat wireframe dari 

website. 

d. Website yang dibuat memuat fitur berita, galeri foto kegiatan, sejarah, visi 

misi, modul belajar, dan sistem manajemen konten. 

1.4. Tujuan dan Manfaat Penulisan 

1.4.1.  Tujuan 

Menghasilkan Rancang Bangun Website profile Ekskul Club Desain 

Grafis SMK Negeri 1 Hanau 

1.4.2. Manfaat 

Dalam pembuatan website profile Ekskul Club Desain Grafis 

diharapkan akan memberikan manfaat yang berguna antara lain :   

1. Bagi penulis 

a. Menambah pengetahuan tentang pembuatan website profile. 

b. Mempraktekkan ilmu yang telah didapat selama dalam bangku kuliah 

agar dapat terealisasikan dengan baik. 

2. Bagi Sekolah/Ekskul 

a. Membantu untuk mempermudah para guru/staff untuk 

mempublikasikan kegiatan informasi dalam Ekskul tersebut. 
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3. Bagi akademik 

a. Hasil penelitian diharapkan dapat digunakan sebagai sarana 

pengenalan dan referensi perpustakaan Sekolah Tinggi Manajemen 

dan Informatika (STMIK) Palangkaraya. 

1.5. Metodologi Penelitian 

a. Observasi, merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan 

cara melakukan pengamatan secara langsung pada objek yang diteliti, 

kemudian dilakukan pencatatan hal-hal yang berhubungan dengan objek 

b. Wawancara, ( interview ), merupakan metode pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara melakukan wawancara atau tanya jawab secara 

langsung kepada pihak yang terkait mengenai masalah yang diteliti 

c. Studi pustaka ialah pengumpulan data dengan cara membaca buku-buku 

literatur atau hasil-hasil peneltian yang terdahulu yang ada hubungannya 

dengan permasalahan yang dijadikan obyek penelitian. 

d. Eksperimen metode penelitian eksperimen ujicoba merupakan salah satu 

metode dalam penelitian yang bertujuan untuk menguji efektivitas atau 

kelayakan suatu model, produk, atau perlakuan tertentu pada kelompok 

kecil sebelum diterapkan secara luas. 

1.6. Penjelasan Istilah Kunci 

a. Rancang Bangun : penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa atau 

pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam suatu kesatuan 

yang utuh dan berfungsi. 
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b. Ekstrakurikuler : adalah kegiatan tambahan yang dilakukan diluar jam 

pelajaran yang dilakukan baik di sekolah atau di luar sekolah dengan tujuan 

untuk mendapatkan tambahan pengetahuan, keterampilan dan wawasan 

serta membantu membentuk karakter siswa sesuai dengan minat bakatnya. 

c. Website Profile : website yang dibuat untuk menampilkan profile tentang 

sebuah perusahaan, sekolah, instansi agar pembaca dapat mengenal secara 

mendetail tentang perusahaan, sekolah, instansi tersebut. 
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BAB II 

TUJUAN PUSTAKA 

 

2.1. Kajian Teori 

2.1.1.  Pengertian Rancang Bangun 

Menurut Putri dan Jarti (2022:2) rancang bangun adalah suatu istilah 

umum untuk membuat suatu objek dari awal sampai akhir pembuatan. 

Rancang bangun berawal dari kata desain yang memliki arti perancangan, 

rancang, desain, bangun. Sedangkan merancang artinya mengatur, 

mengerjakan atau melakukan sesuatu. 

 

Menurut Rahayu, Fajri, dan Hambali (2019:21) rancang bangun 

merupakan suatu bentuk produk yang diciptakan dari hasil penelitian untuk 

memudahkan peneliti dalam mengatasi permasalahan yang terdapat pada 

objek penelitian. Rancang bangun merupakan istilah yang terdiri dari kata 

rancang dan bangun. Kata “rancang” adalah kata sifat yang terdiri dari 

“perancangan” yang merupakan serangkaian prosedur untuk menerjemahkan 

hasil analisis dari sebuah system ke dalam Bahasa pemrograman untuk 

mendeskripsikan dengan rinci bagaimana komponen-komponen system 

diimplementasikan. 

 

Rancang bangun adalah sebuah istilah yang mencakup keseluruhan 

proses pembuatan suatu objek dari awal hingga akhir. Menurut Putri dan Jarti 

(2022:2), konsep ini terkait dengan aktivitas desain, yang mencakup 

perencanaan, pengaturan, dan pelaksanaan suatu proyek. Sementara itu, 

Rahayu, Fajri, dan Hambali (2019:21) menekankan bahwa rancang bangun 

mengacu pada pembuatan suatu produk yang merupakan hasil dari penelitian, 

yang bertujuan untuk menyelesaikan masalah tertentu. Kata "rancang" dalam 

konteks ini melibatkan perancangan dan penerjemahan hasil analisis ke dalam 

langkah-langkah yang diperlukan untuk implementasi. Dengan demikian, 

rancang bangun melibatkan berbagai tahapan dari perencanaan, desain, 
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hingga implementasi dengan fokus pada pemecahan masalah dan realisasi 

ide. 

2.1.2. Pengertian Website 

Menurut Awwaliah (2021:17)  website adalah sebuah kumpulan dari 

halaman web yang saling berhubungan dan dapat diakses melalui halaman 

depan (home page) menggunakan sebuah browser dan juga jaringan internet. 

Website adalah suatu halaman web yang saling berhubungan yang umumnya 

berisikan kumpulan informasi berupa data teks, gambar, animasi, audio, 

video maupun gabungan dari semuanya yang biasanya dibuat untuk personal, 

organisasi dan perusahaan. 

 

Menurut Abdulloh (2023:1)  website dapat diartikan sebagai 

kumpulan halaman yang berisi informasi data digital, baik berupa teks, 

gambar, animasi suara, dan video, atau gabungan dari semuanya yang 

disediakan melalui jalur koneksi internet sehingga dapat diakses dan dilihat 

oleh semua orang di seluruh dunia. Halaman website dibuat menggunakan 

Bahasa standar yaitu HTML. Skrip HTML ini akan diterjemahkan oleh web 

browser sehingga dapat ditampilkan dalam bentuk informasi yang dapat 

dibaca oleh semua orang. 

 

Website adalah kumpulan halaman web yang saling terhubung dan 

dapat diakses melalui jaringan internet menggunakan browser. Awwaliah 

(2021:17) menyatakan bahwa website terdiri dari halaman web yang berisi 

berbagai jenis informasi seperti teks, gambar, animasi, audio, dan video, atau 

kombinasi dari semuanya, yang biasanya dibuat untuk keperluan pribadi, 

organisasi, atau perusahaan. Di sisi lain, Abdulloh (2023:1) menambahkan 

bahwa halaman website disusun menggunakan bahasa standar seperti HTML, 

yang kemudian diterjemahkan oleh browser untuk menampilkan informasi 

dalam bentuk yang dapat dibaca oleh semua orang di seluruh dunia. Website 

berfungsi sebagai sumber informasi digital yang dapat diakses oleh siapa saja 

dengan koneksi internet dan memiliki fleksibilitas dalam jenis konten yang 
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dapat disajikan. Oleh karena itu, website merupakan media digital yang 

penting untuk menyampaikan informasi secara luas dan beragam. 

 

2.1.3. Pengertian Ekstrakurikuler 

Menurut Hamdiyati (2023:4)  kegiatan ekstrakulikuler adalah 

kegiatan kurikuler yang dilakukan oleh peserta didik di luar jam belajar 

kegiatan intrakulikuler dan kegiatan kokurikuler, di bawah bimbingan dan 

pengawasan satuan pendidikan, bertujuan untuk mengembangkan potensi, 

bakat, minat kemampuan, kepribadian, kerjasama, dan kemandirian peserta 

didik secara optimal untuk mendukung pencapaian tujuan pendidikan. 

 

Menurut Sundari, dan Sinuraya (2018:11) kegiatan ekstrakurikuler 

yang biasa disingkat dengan ekskul menjadi hal yang menarik, karena ekskul 

adalah kegiatan tambahan di mana siswa dapat menyesuaikan hobby dengan 

ekskul yang diikuti. Ekskul juga menjadi ajang untuk kumpul-kumpul dengan 

geng atau teman-teman yang mempunyai hobby yang sama. 

 

Ekstrakurikuler, atau ekskul, adalah kegiatan yang diselenggarakan 

oleh sekolah di luar jam pelajaran resmi untuk mengembangkan potensi 

siswa, menghilangkan kejenuhan, dan memberikan kesempatan untuk 

mengeksplorasi minat serta bakat, ekskul bertujuan untuk mengembangkan 

kemampuan siswa dalam bidang tertentu sekaligus menjadi sarana untuk 

mengurangi kebosanan akibat rutinitas pembelajaran di kelas. Sundari dan 

Sinuraya (2018:11) menambahkan bahwa ekskul juga menjadi tempat di 

mana siswa dapat menyesuaikan hobi mereka dengan kegiatan yang diminati, 

serta menjadi sarana untuk bersosialisasi dengan teman-teman yang memiliki 

minat yang sama. Secara keseluruhan, ekskul memainkan peran penting 

dalam mendukung perkembangan keterampilan, bakat, dan interaksi sosial 

siswa di luar lingkungan akademis. 
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2.1.4. Pengertian Desain Grafis 

Menurut Basuki, dan Kristien (2021:3) desain grafis adalah suatu 

bentuk komunikasi visual yang menggabungkan gambar untuk 

menyampaikan informasi atau pesan seefektif mungkin dalam desain grafis, 

teks juga dianggap gambar karena merupakan hasil abstraksi simbol-simbol 

yang bisa dibunyikan. Desain grafis diterapkan dalam desain kamunikasi dan 

fine art. Seperti jenis desain lainnya, pengertian desain grafis dapat merujuk 

kepada proses pembuatan, metode merancang, produk yang dihasilkan 

(rancangan), ataupun disiplin ilmu yang digunakan. 

 

Menurut Migotuwio (2020:4) desain grafis merupakan sebuah cabang 

seni rupa yang sering kita dengar dan hampir setiap hari kita dengar dan 

hampir setiap hari kita jumpai dalam berbagai aktivitas. Sebagai contoh, 

ketika dipagi hari anda hendak menggosok gigi dan menggunakan pasta gigi, 

disana tertera visual yang menampilkan nama atau logo sebagai identitas 

merek, tulisan komposisi produk, informasi dan ilustrasi bahan-bahan, yang 

menjadikan anda tertarik, bangga dan juga percaya pada produk tersebut. 

 

Kedua definisi tersebut menegaskan bahwa desain grafis adalah alat 

komunikasi yang kuat, menggabungkan aspek seni, keterampilan teknis, dan 

pemahaman tentang kebutuhan bisnis atau pesan yang ingin disampaikan. 

Desain grafis berperan sebagai perantara yang efektif antara pemberi 

informasi dan publik, memfasilitasi pertukaran informasi, ide, dan konsep 

melalui bahasa visual. 

2.1.5. Pengertian Figma 

Menurut Wibowo (2023:1) Figma adalah alat desain grafis berbasis 

web yang memungkinkan pengguna untuk membuat desain yang berkualitas 

tinggi untuk membuat desain yang berkualitas tinggi untuk website, aplikasi, 

dan produk digital lainnya. Figma sangat popular di kalangan desainer dan 

pengembang karena fiturnya yang lengkap dan mudah digunakan. 

 

Menurut Mulyadi, Sulhan, dan Sevtiana (2020:211) Figma adalah 

salah satu design tool yang biasanya digunakan untuk membuat tampilan 

aplikasi mobile, desktop, website dan lain-lain. Figma bisa digunakan di 

sistem operasi windows, linux ataupun mac dengan terhubung ke internet. 

Umumnya Figma banyak digunakan oleh seseorang yang bekerja dibidang 

UI/UX, web design dan bidang lainnya yang sejenis. 
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Kedua definisi tersebut menggarisbawahi bahwa Figma adalah alat 

yang digunakan untuk desain UI dan UX berbasis web yang populer di 

kalangan desainer dan pengembang. Ini menunjukkan bahwa Figma dapat 

digunakan untuk membuat desain yang berkualitas tinggi untuk berbagai 

platform digital dan dapat digunakan dalam berbagai konteks proyek desain. 

2.1.6. Pengertian Sublime Text 

Menurut Hartono, Sofya, dan Nawassyarif (2021:34) Sublime text 

adalah perangkat lunak text editoryang digunakan utuk membuatatau 

mengedit suatu aplikasi dan mempunyai fitur plugintambahan yang dapat   

memudahkan   programmer.   Sublime   text merupakan    sebuah text    

editoryang    elegan, memiliki  banyak  fitur,  mudah  dan  cukup  terkenal 

dikalangan develover dan desainer. 

 

Menurut Annisak, astalini, pathoni (2017:2) Sublime   text   adalah   

teks   editor   berbasis Python, sebuah teks editor yang elegan, kaya fitur, cross  

platform,  mudah  dan simpleyang  cukup terkenal   di   kalangan 

developer(pengembang), penulis source    code dan desaigner.    Untuk 

penyimpanan hasil input dari pengguna menggunakan MySQL    yang    

adalah    system manajemen database SQL   yang   bersifat open Source. 

 

Dari kedua definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa Sublime Text 

adalah teks editor yang sangat populer di kalangan komunitas pengembang, 

penulis, dan desainer. Selain itu, Sublime Text memiliki fitur-fitur yang 

menjadikannya pilihan utama karena kemudahan penggunaan, kaya fitur, dan 

kemampuannya untuk mempercepat proses pengembangan aplikasi. 

2.1.7.  Wireframe 

Menurut puspita, dan Astriani (2023:40) Wireframe  adalah  

representasi  visual  sederhana  dari  tata  letak  dan  struktur  suatu  produk  

atau antarmuka.   Wireframe   biasanya   digunakan   dalam   desain   grafis,  

pengembangan   situs   web,   dan pengembangan   aplikasi   untuk   

menggambarkan   elemen-elemen   utama   dari   desain   tanpa   terlalu 

mendetailkan unsur-unsur visual seperti warna, tekstur, atau grafis yang 

kompleks. 
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Menurut Sugiyarti, Hasani, dan Nuryanto (2023:96) Wireframe 

adalah kerangka kerja aplikasi yang sederhana dan praktis, berfungsi untuk 

memulai desain dan mengkomunikasikan fitur-fitur yang akan ditampilkan 

kepada pengguna, termasuk fungsi-fungsi utama, tata letak, dan susunan dari 

aplikasi atau produk tersebut. 

Berdasarkan kedua pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

wireframe adalah representasi visual sederhana yang berfungsi sebagai 

kerangka kerja dalam proses perancangan aplikasi, situs web, atau produk 

digital. Wireframe menggambarkan tata letak, struktur, dan elemen-elemen 

utama dari desain tanpa fokus pada detail visual seperti warna, tekstur, atau 

grafis yang kompleks. Selain itu, wireframe juga berperan sebagai alat 

komunikasi untuk menyampaikan fitur, fungsi utama, serta susunan elemen 

kepada pengguna atau tim pengembang. Dengan demikian, wireframe 

menjadi langkah awal yang praktis dan penting dalam proses desain dan 

pengembangan produk digital. 

2.1.8. Penelitian yang Relevan 

Tabel 2. 1 Penelitian yang Relevan 

No Penulis dan 

Tahun 

Topik Penelitian Hasil Perbedaan 

1 Rizky Amelia, 

Syamsul 

Mujahidin, Mayati 

Isabell, Arif 

Ramadhani, Endah 

Wulandari, Bella 

Nur Rafisah, Dewa 

Akbar A, Eka 

Widya N, Anandi 

Saputra, 

Muhammad Bilal, 

Pingki Tornanda P 

 

2023 

 

Rancang  Bangun 

Company  Profile 

berbasis  

Websitesebagai 

Media Promosi 

Kampung Wisata 

pada Kampung 

Banyumas RT32 

Balikpapan Utara 

Website yang 

dibuat digunakan 

untuk pronmosi 

kampung wisata 

Website yang 

peneliti buat 

digunakan 

untuk profil 

dari eskul 

club desain 

grafis pada 

SMK Negeri 

1 Hanau 
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No Penulis dan 

Tahun 

Topik Penelitian Hasil Perbedaan 

2 Ahmad Martani, 

Saripuddin M, 

Nurul Ikhsan 

 

2022 

Rancang Bangun 

Website Company 

Profile Berbasis 

Framwrodk Bootstrap 

Dan Framerowk 

Codeigniter Pada 

Yayasan Khalifah 

Cendekia Mandiri 

 

 

Website 

yang dibuat 

diperuntukan 

untuk 

Yayasan 

Peneliti 

membuat 

website untuk 

salah satu 

ekskul di 

SMK Negeri 

1 Hanau 

3 Nur Jamilah, 

Utami Mizani 

Putri 

 

2023 

Rancang Bangun 

Profil Sekolah SMP 

Negeri 13 Bayung 

Lencir Berbasis 

Website 

 

Website 

yang dibuat 

diperuntukan 

untuk 

website 

profil pada 

sekolah SMP 

Negeri 13 

Bayung 

Lencir 

 

Website yang 

peneliti buat 

hanya 

diperuntukan 

sebagai 

website profil 

ekskul club 

desain grafis 

di SMK 

Negeri 1 

Hanau 
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BAB III 

PEMBAHASAN 

 

3.1. Analisa Masalah 

Analisa masalah dilakukan untuk memahami permasalahan yang ada 

pada publikasi informasi Ekstrakurikuler (Ekskul) Club Desain Grafis SMK 

Negeri 1 Hanau. Saat ini, media publikasi masih mengandalkan brosur fisik 

dan media sosial, yang memiliki keterbatasan jangkauan serta efisiensi. 

Dibutuhkan sebuah website profil yang mampu:  

a. Menyediakan informasi lengkap dan mudah diakses.  

b. Memuat konten interaktif seperti galeri dokumentasi kegiatan.  

c. Mengurangi ketergantungan pada media cetak. 

3.2. Analisa Kebutuhan 

Kebutuhan untuk pengembangan website meliputi:  

a. Halaman utama yang menampilkan ringkasan informasi Ekskul.  

b. Halaman profil yang memuat visi, misi, dan sejarah Ekskul.  

c. Galeri foto kegiatan.  

d. Kontak bagi pengguna untuk mengirimkan pertanyaan.  

e. Kemudahan penggunaan oleh admin melalui sistem manajemen konten. 

3.3. Rancangan Desain 

Website ini dirancang menggunakan figma untuk membuat 

tampilannya. Pada tahap ini, dibuat wireframe yang menggambarkan dari tata 

letak atau struktur dari website Ekskul Klub Desain Grafis, berikut ini 

merupakan tabel yang berisi wireframe dari website tersebut. 
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Tabel 3. 1 Wireframe 

No. Keterangan Gambar 

1.  Halaman awal website 

yang berisi navbar, 

berita ekstrakurikuler, 

galeri ekstrakurikuler 

foto dan video, footer 

yang berisi informasi 

lokasi dan map lokasi 

sekolah. 

 
2. Halaman profile sejarah 

dari ekstrakurikuler 

yang berisi logo dan 

deskripsi dari sejarah 

ekstrakurikuler klub 

desain grafis. 

 
3 Halaman visi & misi 

yang berisi visi dan misi 

dari ekstrakurikuler 

klub desain grafis. 
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No. Keterangan Gambar 

4 Halaman Struktur 

Organisasi yang berisi 

struktur organisasi 

ekskul klub desain 

grafis. 

k  

5 Halaman berita yang 

berisi kumpulan dari 

berita ekskul yang sudah 

di publish 

 
6 Halaman kegiatan yang 

berisi foto kegiatan 

ekskul klub desain 

grafis yang telah di 

publish. 
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No. Keterangan Gambar 

7 Halaman foto ini berisi 

foto yang menunjukan 

fasilitas yang ada pada 

di klub di desain grafis 

 
8 Halaman foto & video 

ini berisi foto dan video 

kegiatan ekstrakurikuler 

desain grafis yang telah 

di publish. 

 
9 Halaman ini berisi 

halaman registrasi yang 

digunakan untuk user 

agar dapat 

mendaftarkan akun 

yang digunakan untuk 

membuka tampilan dari 

user atau pengguna. 
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No. Keterangan Gambar 

10 Halaman login ini berisi 

tampilan login yang 

digunakan untuk masuk 

sebagai user atau admin. 

 
11 Halaman admin ini 

merupakan tampilan 

admin ketika admin 

berhasil masuk yang 

berisi dashboard, 

halaman profil, halaman 

berita, halaman modul, 

halaman galeri, halaman 

pendaftaran, 

manajemen user, log 

out.  

 
 

3.4. Struktur Database 

Pada bagian ini menjelaskan mengenai struktur dari database “ppdb”, 

berikut adalah kolom dan tabelnya : 

a. Tabel galeri 

Tabel 3. 2 Tabel Galeri 

Nama Type Keterangan 

Galeri_id Int(5) Primary Key 

Judul Varchar(100) Judul pada gambar 

yang di upload 

Kategori Int(2) Kategori foto/video 

Isi Mediumtext Isi keterangan dari 

foto/video 
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Nama Type Keterangan 

Foto Varchar(35) Nama dari foto 

Link Mediumtext Link video 

Created_at Timestamp Waktu konten di 

upload 

Updated_at Timestamp Waktu konten di ubah 

 

b. Tabel info 

Tabel 3. 3 Tabel info 

Nama Type Keterangan 

Info_id Int(5) Primary Key 

Id_kategori Int(5) Id untuk kategori 

berita 

Judul Varchar(100) Bagian judul dari 

berita 

Isi Mediumtext Bagian isi dari berita 

Foto Varchar(35) Foto dari berita 

Created_at Timestamp Waktu dibuat 

Updated_at Timestamp Waktu di update 

 

c. Tabel kategori 

Tabel 3. 4 Tabel Kategori 

Nama Type Keterangan 

Kategori_id Int(5) Primary Key 

Nama_kategori Varchar(25) Kategori berita 

Created_at Timestamp Waktu dibuat 

Updated_at Timestamp Waktu di update 

 

d. Tabel materi 

Tabel 3. 5 Tabel Materi 

Nama Type Keterangan 

Materi_id Int(11) Primary Key 
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Nama Type Keterangan 

Judul Varchar(255) Judul dari 

materi/modul 

Deskripsi Text Deskripsi dari modul 

File Varchar(255) Nama file yang di 

upload 

Created_at Datetime Waktu dibuat 

 

e. Tabel validasi 

Tabel 3. 6 Tabel validasi 

Nama Type Keterangan 

Validasi_id Int(5) Primary Key 

Id_user Int(5) Index key 

Created Timestamp Waktu dibuat 

 

f. Tabel pendaftar 

Tabel 3. 7 Tabel pendaftar 

Nama Type Keterangan 

Pendaftar_id Int(5) Primary Key 

User_id Int(5) Id akun user 

Nis Varchar(15) Nomor induk siswa 

Nama_siswa Varchar(50) Nama lengkap siswa 

Panggilan_siswa Varchar(50) Nama panggilan 

siswa 

Tempat_lahir Varchar(25) Tempat lahir siswa 

Tgl_lahir Date Tanggal lahir siswa 

Jk Char(2) Jenis kelamin siswa 

Agama Varchar(10) Agama siswa 

Alamat Mediumtext Alamat siswa 

Hobi Varchar(50) Hobi siswa 

Foto3x4 Varchar(40) Foto siswa 

Created_at Timestamp Waktu pembuatan 

Updated_at Timestamp Waktu di update 
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g. Tabel pendaftaran 

Tabel 3. 8 Tabel pendaftaran 

Nama Type Keterangan 

Id Int(11) Primary Key 

Nama_ekskul Varchar(255) Nama ekskul 

Maksimal_pendaftar Int(11) Jumlah maksimal 

pendaftar 

Waktu_buka Time Jam kegiatan ekskul 

Waktu_tutup Time Jam selesai kegiatan 

ekskul 

Hari_buka Varchar(50) Hari pendaftaran 

Hari_tutup Varchar(50) Hari selsai 

pendaftaran 

Created_at Timestamp Waktu pembuatan 

Updated_at Timestamp Waktu update 

 

h. Tabel profil 

Tabel 3. 9 Tabel profil 

Nama Type Keterangan 

Profil_id Int(5) Primary Key 

Judul Varchar(100) Judul dari profil 

Isi Mediumtext Isi dari konten 

Foto Varchar(35) Nama foto konten 

Created_at Timestamp Waktu dibuat 

Updated_at Timestamp Waktu di update 

 

i. Tabel User 

Tabel 3. 10 Tabel User 

Nama Type Keterangan 

Id Int(5) Primary Key 

Username Varchar(100) Username dari user 

Email Varchar(100) Email dari user 

Password Varchar(150) Password dari user 

Role Int(2) Role dari user 

(admin/user) 

Status Int(2) Status akun 
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Nama Type Keterangan 

Created_at Timestamp Waktu dibuat 

Updated_at Timestamp Waktu di update 

 

3.5. Implementasi 

Bagian pembuatan website adalah tahap yang sangat penting dalam 

pengembangan sebuah website. Pada tahap ini, desain dan konsep yang telah 

dirancang akan diwujudkan menjadi website yang fungsional dan dapat diakses 

oleh pengguna. Pada bagian ini, akan dijelaskan mengenai halaman login dan 

admin dari website Ekstrakulikuler Desain Grafis Klub SMKN1 Hanau yang 

telah dibuat sesuai dengan rancangan yang telah dibahas sebelumnya. Berikut 

adalah penjelasan mengenai tahap pembuatan website: 

a. Halaman Home 

 

Gambar 3. 1 Halaman Home 

Pada halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.1 terdapat sebuah 

halaman awal website yang berisi navbar, berita eksul, galeri ekskul foto 

dan video, footer yang berisi informasi lokasi dan map lokasi sekolah. 
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b. Halaman Profil 

 

Gambar 3. 2  Profil Sejarah 

Pada halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.2 terdapat sebuah 

halaman profile sejarah dari ekskul yang menampilkan logo dan deskripsi 

dari sejarah ekskul desain grafis klub. 

 

Gambar 3. 3  Profil Visi dan Misi 

Pada halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.3 terdapat sebuah 

halaman yang menampilkan visi dan misi dari ekskul desain grafis. 
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Gambar 3. 4 Struktur Organisasi 

Pada halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.4 terdapat sebuah 

halaman yang menampilkan struktur organisasi ekskul desain grafis . 

c. Halaman Berita Ekskul 

 

Gambar 3. 5  Berita Ekskul 

Pada halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.5 terdapat sebuah 

halaman berita sekolah yang menampilkan kumpulan dari berita ekskul 

yang sudah di publish. 
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d. Halaman Galeri 

 

Gambar 3. 6  Galeri Foto 

Pada Gambar 3.6 terdapat halaman yang menampilkan foto 

kegiatan ekskul desain grafis yang telah dipublish. 

 

Gambar 3. 7 Galeri Video 

Pada Gambar 3.7 terdapat tampilan dari halaman yang 

menampilkan video kegiatan ekskul klub desain grafis yang telah di 

publish. 
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e. Halaman Login 

 

Gambar 3. 8 Tampilan Login 

Pada Gambar 3.8 terdapat tampilan Gambar dari halaman login 

yang digunakan untuk masuk sebagai user atau admin. 

f. Halaman Registrasi 

 

Gambar 3. 9 Tampilan Registrasi 

Pada Gambar 3.9 terdapat tampilan Gambar dari halaman registrasi 

yang digunakan untuk user agar dapat mendaftarkan akun yang digunakan 

untuk membuka tampilan dari user atau pengguna. 
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g. Halaman User 

 

Gambar 3. 10 Halaman User 

Pada Gambar 3.10 terdapat tampilan gambar dari halaman user 

ketika masuk menggunakan akun yang telah di daftarkan sebelumnya, 

terdapat tampilan menu dashboard, validasi pendaftaran, pengumuman 

hasil PPDB, dan halaman kelas. 

h. Halaman Admin 

 

Gambar 3. 11 Halaman Admin 

Pada Gambar 3.11 terdapat tampilan gambar dari halaman admin 

ketika admin berhasil masuk akan menampilkan halaman dashboard, dan 
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terdapat navigasi ke halaman dashboard, halaman profil, halaman berita, 

halaman, modul, halaman galeri, halaman pendaftaran, manajemen user, 

log out. 

3.6. Uji Coba 

Pada bagian ini menjelaskan pengenai proses uji coba terhadap website 

ekskul desain grafis klub SMKN 1 Hanau yang telah dibuat. Proses Uji Coba 

ini telah dilakukan bersama dengan Pembina. Pengujian ini bertujuan untuk 

memastikan bahwa website berfungsi dengan baik dan memenuhi kebutuhan 

pengguna, dan memiliki kinerja yang baik : 

Tabel 3. 11 Uji Coba 

Indikator Capaian Hasil 

Ketika website dibuka 

tampil halaman home 

Menampilkan halaman 

home 

Berhasil 

Ketika halaman 

profil/sejarah dibuka 

menampilkan halaman 

sejarah ekskul 

Menampilkan halaman 

sejarah 

Berhasil 

Ketika halaman 

profil/visi dan misi 

dibuka menampilkan 

halaman visi dan misi 

Menampilkan halaman 

visi dan misi 

Berhasil 

Ketika halaman berita 

ekskul dibuka 

menampilkan halaman 

berita 

Menampilkan halaman 

Berita 

Berhasil 

Ketika halaman 

informasi/pendaftaran 

dibuka menampilkan 

halaman informasi 

pendaftaran 

Menampilkan halaman 

informasi pendaftaran 

Tidak Berhasil 

Ketika halaman 

informasi/jadwal ekskul 

dibuka menampilkan 

halaman jadwal ekskul 

Menampilkan halaman 

jadwal ekskul 

Tidak berhasil 
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Indikator Capaian Hasil 

Ketika halaman 

galeri/foto dibuka 

menampilkan halaman 

foto 

Menampilkan halaman 

foto 

Berhasil 

Ketika Halaman 

galeri/video dibuka 

menampilkan halaman 

video 

Menampilkan Halaman 

Video 

Berhasil 

Membuka halaman 

login 

Menampilkan halaman 

login 

Berhasil 

Membuka halaman 

registrasi 

Menampilkan halaman 

registrasi 

Berhasil 

Membuka halaman 

admin 

Menampilkan Halaman 

Admin 

Berhasil 

Membuka halaman user Menampilkan Halaman 

user 

Berhasil 

Menambahkan konten 

sejarah ekskul 

Konten sejarah ekskul 

ditampilkan 

Berhasil 

Menambah konten visi 

dan misi 

Konten visi dan misi 

ditampilkan 

Berhasil 

Menambah konten 

struktur organisasi 

Konten struktur 

organisasi ditampilkan 

Berhasil 

Menambahkan berita Menampilkan konten 

berita 

Berhasil 

Menambahkan materi 

belajar 

Menambahkan dan 

menampilkan 

materi/modul belajar 

Berhasil 

Menambahkan foto dan 

video 

Menampilkan foto dan 

video kegiatan 

Berhasil 

Melihat data pendaftar 

ekskul 

Menampilkan siswa 

yang mendaftar ekskul 

Berhasil 

Validasi penerimaan 

siswa 

Menerima siswa yang 

masuk kriteria 

Berhasil 

Menampilkan data 

anggota 

Menampilkan data 

anggota 

Berhasil 

Informasi pendaftaran Menambah informasi 

pendaftaran berupa 

jadwal hari buka/tutup 

dan waktu 

Berhasil 
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Indikator Capaian Hasil 

Manajemen user Menambahkan user, 

edit dan hapus 

Berhasil 

Menekan tombol logout Keluar akun Berhasil 

Mengisi biodata siswa 

pendaftar 

Menambahkan biodata Berhasil 

Validasi pendaftaran Mengirim data biodata 

ke admin  

 

Berhasil 

Ketika siswa diterima 

sebagai anggota ekskul 

menampilkan 

pengumuman dan kelas 

Menampilkan 

pengumuman dan kelas 

Berhasil 

 

3.7. Hosting Website 

Pada tahapan ini penulis melalukan tahapan hosting website melalui 

hostinger.com  dengan alamat domain https://papayawhip-caterpillar-

839023.hostingersite.com/ untuk  tahapan hosting akan dijelaskan tahapan 

berikut ini : 

1. File website dimasukan ke dalam hosting melalui hostinger 

2. Konfigurasi database 

3. Membuka website melalui alamat domain https://papayawhip-caterpillar-

839023.hostingersite.com/  

https://papayawhip-caterpillar-839023.hostingersite.com/
https://papayawhip-caterpillar-839023.hostingersite.com/
https://papayawhip-caterpillar-839023.hostingersite.com/
https://papayawhip-caterpillar-839023.hostingersite.com/
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BAB IV 

PENUTUP 

 

4.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan website profil untuk 

ekstrakurikuler (Ekskul) Club Desain Grafis SMK Negeri 1 Hanau, dapat 

disimpulkan bahwa:  

1. Proses perancangan: website profil ekskul club desain grafis SMK Negeri 

1 Hanau dirancang dengan menggunakan metodologi perancangan berbasis 

Figma untuk wireframe. Hal ini memungkinkan visualisasi awal yang 

sesuai dengan kebutuhan pengguna, termasuk fitur seperti halaman utama, 

profil ekskul, galeri, dan sistem manajemen konten untuk admin.  

2. Proses pembangunan: pembangunan website dilakukan dengan 

menggunakan Sublime Text sebagai code editor dan framework 

CodeIgniter 3 untuk mendukung pengembangan yang efisien. Website 

memuat informasi penting seperti visi dan misi ekskul, berita, dokumentasi 

kegiatan, serta memungkinkan pengelolaan konten secara mandiri oleh 

admin.  

3. Efektivitas website: uji coba menunjukkan bahwa website berhasil 

memenuhi kebutuhan publikasi informasi ekskul dengan menyediakan 

media yang interaktif, mudah diakses, dan lebih luas jangkauannya 

dibandingkan brosur fisik atau media sosial. 
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4.2. Saran 

Berdasarkan kesimpulan, terdapat beberapa saran yang dapat diberikan 

untuk pengembangan lebih lanjut website profil ekstrakulikuler desain grafis 

klub SMKN 1 Hanau ini : 

1. Pemeliharaan website agar website tetap berfungsi optimal, diperlukan 

pemeliharaan rutin, termasuk pembaruan konten dan perbaikan jika 

ditemukan masalah teknis.  

2. Pengintegrasian dengan sistem sekolah sebaiknya website ini 

diintegrasikan dengan sistem informasi sekolah secara keseluruhan agar 

informasi yang disediakan lebih lengkap dan terpusat.  

3. Penggunaan SEO (Search Engine Optimization) disarankan untuk 

mengimplementasikan teknik SEO agar website lebih mudah ditemukan di 

mesin pencari, sehingga dapat meningkatkan jumlah pengunjung.  

4. Evaluasi dan pengembangan lanjutan perlu dilakukan evaluasi secara 

berkala untuk mengukur efektivitas website dalam memenuhi kebutuhan 

informasi dan mempertimbangkan pengembangan fitur tambahan sesuai 

kebutuhan pengguna. 
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Gambar 1. Lokasi SMKN 1 Hanau 

 

 

Gambar 2. Pembina Klub Desain Grafis 
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Gambar 2. Sesi Wawancara dengan Pembina Club Desain Grafis 

 

Gambar 3. Ruangan Club Desain Grafis 
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