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ABSTRAK

Promosi memegang peranan yang sangat penting dalam menjaga eksistensi Encling Group sebagai salah
satu group kesenian tayuban agar tetap dikenal dan terus dipentaskan oleh masyarakat. Namun, belum ada media
promosi yang memadai untuk memperkenalkan kesenian tayuban group ini kepada masyarakat luas. Hal tersebut
berdampak pada menurunnya jumlah panggung per bulan dan terbatasnya jangkauan lokasi pagelaran. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan media promosi berbasis website untuk group kesenian
tayuban Encling Group. Metode pengembangan sistem yang digunakan yaitu SDLC model waterfall dengan
tahapan analisis, desain, pengodean atau implementasi, serta operasi dan pemeliharaan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa website yang dikembangkan sudah sesuai dengan rancangan dan kebutuhan pengguna.
Pengujian black-box membuktikan website sudah dapat berjalan dengan baik, serta pada pengujian UAT
didapatkan skor 87,34% yang dapat diinterpretasikan tingkat penerimaan atau kepuasan pengguna terhadap
website “sangat baik”. Dengan demikian, website yang dikembangkan dinilai layak dan efektif digunakan sebagai
media promosi sekaligus menjaga eksistensi group kesenian tayuban Encling Group.

Kata kunci: media promosi, tayuban, waterfall, website, Encling Group

1. PENDAHULUAN

Di era digital saat ini, masyarakat semakin
bergantung pada kemudahan akses informasi melalui
media digital. Kondisi tersebut menjadi tantangan
sekaligus peluang bagi pelestarian seni tradisional agar
tetap dikenal dan diminati oleh masyarakat luas, salah
satu  kesenian tradisional yang perlu dijaga
eksistensinya adalah kesenian tayuban. Encling group
merupakan salah satu group kesenian tayuban yang
berasal dari Subang Jawa Barat, yang telah berdiri
sejak tahun 2012. Sebagai warisan budaya daerah,
Encling Group memerlukan strategi promosi yang
mampu menjangkau masyarakat secara lebih luas agar
kesenian tradisional ini tidak kehilangan eksistensi dan
tetap sering dipentaskan.

Promosi memiliki peranan yang sangat penting
dalam mendukung keberlangsungan Encling Group
karena dapat memengaruhi jumlah panggung atau
pagelaran yang diperoleh. Intensitas pagelaran
menjadi faktor utama dalam menjaga keberlanjutan
kesenian tayuban group ini, sebab pagelaran
merupakan sumber pendapatan bagi pimpinan dan
anggota group, seperti ronggeng tayub, penari, sinden,
dan niyaga. Oleh karena itu, upaya promosi yang
efektif diperlukan tidak hanya untuk memperkenalkan
kesenian tayuban group ini kepada masyarakat, tetapi
juga untuk mendukung keberlangsungan ekonomi
pimpinan dan anggota group sekaligus melestarikan
budaya tradisional daerah.

Akan tetapi, keberlangsungan group kesenian
tayuban Encling Group dihadapkan pada dua
permasalahan utama. Pertama, belum ada media
promosi yang memadai dan tidak ada lagi perantara di
luar daerah yang sebelumnya membantu memperluas
jangkauan pagelaran. Di mana biasanya masyarakat

dapat mengenal kesenian tayuban group ini
dikarenakan mereka menghadari suatu acara yang
mengadakan kesenian tayuban group ini dan juga dari
mulut ke mulut. Dampaknya, jumlah panggung atau
pagelaran yang diperoleh terus mengalami penurunan
dari tahun ke tahun, di mana pada tahun 2015 Encling
Group biasanya memperolen 20-25 panggung per
bulan, kini jumlah tersebut menurun drastis menjadi
sekitar 2-5 panggung per bulan. Penurunan intensitas
pagelaran  ini  tentu  berpengaruh  terhadap
keberlangsungan kesenian tayuban group ini serta
pendapatan pimpinan dan anggota group.
Permasalahan kedua yaitu pengelolaan informasi
Encling Group masih belum berjalan secara optimal.
Selama ini, penyampaian informasi terkait jadwal
pagelaran dan kehadiran anggota masih mengandalkan
aplikasi WhatsApp. Penggunaan media tersebut sering
kali menimbulkan kendala karena informasi penting
mudah tertumpuk oleh percakapan lain, sehingga
pimpinan kesulitan memantau kesiapan anggota group
untuk setiap pagelaran. Di sisi lain, masyarakat umum
maupun penggemar (bajidor) juga mengalami
kesulitan dalam memperoleh informasi mengenai
jadwal dan lokasi pagelaran, sehingga kesempatan
masyarakat untuk mengetahui serta menghadiri
pagelaran Encling Group menjadi kurang maksimal.
Dalam hal ini dapat dikatakan peluang promosi dan
pelestarian belum dapat berjalan secara optimal.
Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan,
diperlukan sebuah sistem yang mampu mendukung
proses promosi dan pengelolaan informasi secara lebih
efektif. Oleh karena itu, solusi yang diusulkan pada
penelitian ini sebagai penyelesain atas permasalahan
tersebut yaitu mengembangkan media promosi
berbasis website untuk group kesenian tayuban
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Encling Group sebagai sarana penyebaran informasi
dan promosi kepada masyarakat luas. Pengembangan
website ini menggunakan metode System Development
Life Cycle (SDLC) model Waterfall. Metode ini dipilih
karena memiliki tahapan yang sederhana, jelas, dan
berurutan sehingga proses pengembangan website
menjadi lebih terarah dan hasilnya berkualitas [1].

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media promosi berbasis website untuk group kesenian
tayuban Encling Group. Website ini diharapkan dapat
membantu memperluas jangkauan promosi sehingga
mampu meningkatkan intensitas pagelaran yang
diperoleh Encling Group. Selain itu, website ini juga
dirancang untuk memudahkan masyarakat dalam
mengakses informasi terkait Encling Group khususnya
jadwal dan lokasi pagelaran. Kemudian bagi pimpinan,
website ini diharapkan dapat membantu dalam
pengelolaan  informasi internal melalui  fitur
konfirmasi kehadiran sehingga informasi kehadiran
anggota dapat lebih terorganisasi dan dapat terekap
secara otomatis, sehingga proses koordinasi pagelaran
menjadi lebih efektif dan efisien.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Penelitian Terdahulu

Beberapa penelitian terdahulu telah
membuktikan efektivitas website sebagai media
promosi. Penelitian oleh Ariasa dkk. merancang
website untuk mempromosikan Desa Wisata
Lodtunduh, yang hasilnya terbukti mempermudah
akses informasi serta meningkatkan potensi kunjungan
dan daya tarik wisatawan [2].

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh
Takandjandji dan Tambotoh di mana menerapkan
metode waterfall dalam membangun website e-
commerce kain tenun ikat Sumba. Sistem ini berhasil
memperluas akses pemasaran yang sebelumnya
terbatas dan memfasilitasi transaksi penjualan secara
daring [3].

Sejalan dengan hal tersebut, Pratama dkk. juga
menggunakan model waterfall untuk mengembangkan
website promosi dan galeri portofolio pada jasa
fotografi Difotoin Studio. Hasilnya, website tersebut
terbukti memuaskan dan efektif mendukung interaksi
daring antara pelanggan dan fotografer serta
memperluas jangkauan pasar [4].

Lebih lanjut, Budiardjo dkk. menggunakan
metode Web Development Life Cycle (WDLC) untuk
membuat website company profile pada Bara 82
Surabaya Resto guna menampung informasi promosi
dan diskon secara lengkap sehingga berpeluang
meningkatkan pendapatan restoran [5].

Adapun penelitian dari Yudiastuti dkk. kembali
menerapkan metode waterfall untuk membangun
sistem informasi pada Wedding Gallery. Sistem ini
terbukti memudahkan pelanggan dalam melihat
promosi dan melakukan penyewaan secara cepat tanpa
harus membuang waktu datang ke lokasi [6].

Secara  keseluruhan, berbagai  penelitian
terdahulu membuktikan bahwa media promosi

berbasis website mampu memperluas ruang lingkup
promosi, memudahkan masyarakat memperoleh
informasi detail mengenai suatu produk atau jasa, serta
meningkatkan kualitas pelayanan kepada konsumen.
Kualitas layanan yang lebih baik ini pada akhirnya
akan mendorong lebih banyak masyarakat untuk
menggunakan produk atau jasa yang dipromosikan,
sehingga memperbesar peluang pendapatan bagi
pelaku usaha.

Berdasarkan  keberhasilan dari  penelitian-
penelitian terdahulu, penulis termotivasi untuk
mengembangkan media promosi berbasis website
untuk group kesenian tayuban Encling Group dengan
menggunakan metode pengembangan SDLC model
waterfall. Perbedaan utama penelitian ini dengan
penelitian terdahulu terletak pada objek penelitian dan
spesifikasi sistem di mana dirancang secara khusus
untuk  memenuhi  kebutuhan Encling  Group.
Spesifikasi sistem pada penelitian ini difokuskan
untuk dapat menampilkan dokumentasi berupa foto
dan video penampilan Encling Group guna
meningkatkan minat masyarakat dalam mengadakan
pagelaran kesenian tayuban group ini. Lebih lanjut,
website ini juga dirancang untuk memberikan
informasi  jadwal tampil yang terpusat serta
menyediakan informasi edukatif seputar kesenian
tayuban agar masyarakat luas semakin mengenal dan
tertarik untuk mengadakan pagelaran.

2.2. Media Promosi

Media asal katanya dari medium vyang
mempunyai arti sarana atau alat yang bisa dipakai
untuk menyampaikan suatu informasi atau pesan [7].

Promosi adalah alat untuk memengaruhi
masyarakat sebagai konsumen dalam kegiatan
penggunaan jasa atau pembelian suatu produk sesuai
dengan kebutuhan atau keinginanya, dengan promosi
konsumen menjadi mengetahui mengenai suatu
produk dan spesifikasi yang ditawarkan oleh pelaku
usaha yang mana hal tersebut dapat menjadi salah satu
alat untuk menarik konsumen untuk dapat
melakukan/mengambil keputusan pembelian produk
atau penggunaan jasa [8].

Media promosi dapat dikategorikan menjadi dua
yaitu media promosi konvensional contohnya media
cetak dan penyiaran, serta media baru contohnya
website dan sosial media [9].

2.3. Tayuban

Tayuban merupakan tari yang tergolong pada
seni tradisi yang tidak mempunyai pola gerak pakem,
tarian ini mempunyai nilai-nilai sosial di antaranya
kerukunan, bekerja sama, saling memberi nasihat, dan
saling menghormati. Tari tayuban memiliki makna
“guyub” yang memilki arti kerukunan/kebersamaan,
pada mulanya tari ini digunakan untuk penyambutan
tamu kehormatan di lingkungan Kkeraton, tapi seiring
berjalannya waktu menyebar ke masyarakat biasa
digunakan dalam memeriahkan acara hajatan seperti
pernikahan atau acara lainnya [10].
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2.4. SDLC (Model Waterfall)

SDLC singkatan dari Software Development Life
Cycle yaitu proses untuk mengubah atau
mengembangkan suatu sistem perangkat lunak, di
mana pada proses tersebut digunakan metodologi dan
model-model (berdasarkan cara-cara yang sudah teruji
baik) yang telah digunakan sebelumnya oleh
pengembang untuk mengembangkan suatu sistem atau
perangkat lunak [11].

SDLC mempunyai beberapa model yang bisa
dipakai, di mana setiap model SDLC mempunyai
kelebihan dan kelemahannya masing-masing, hal
terpenting dalam memilih model SDLC yang akan
dipakai adalah mengenali pelanggan atau calon
pengguna (dalam hal ini harus sesuai dengan karakter
pelanggan atau calon pengguna tersebut) dan sesuai
dengan karakter pengembang [11].

Model waterfall (air terjun) merupakan salah satu
model SDLC yang sering disebut dengan model
sekuensial linear, sesuai dengan sebutannya tersebut
yaitu sekuensial (berurutan) tahapan atau proses ke
proses lainnya pada model ini dilakukan secara terurut
[11].

Operasi dan
Pemeliharaan

Gambar 1. Tahapan metode SDLC model waterfall

Gambar 1 menunjukkan tahapan pada metode
SDLC model waterfall di mana dimulai dari tahap atau
proses analisis, desain, implementasi atau pengodean,
testing atau pengujian, serta operasi dan pemeliharaan.

2.5. Black-Box Testing

Black-box merupakan teknik pengujian yang
dilakukan untuk menguji sistem perangkat lunak dari
sisi  spesifikasi fungsionalnya atau tidak dengan
menguji kode program dan desain. Adapun tujuannya
yaitu untuk mengetahui fungsi-fungsi, input, dan
output dari sistem yang dikembangkan apakah sudah
memenuhi spesifikasi yang ditentukan [11].

2.6. UAT

UAT atau User Acceptance Testing merupakan
jenis pengujian yang melibatkan pengguna dalam
mengevaluasi atau menilai apakah fungsi-fungsi dari
sistem yang dikembangkan sudah berjalan dengan baik
dan sesuai dengan kebutuhan pengguna, adapun
tujuannya yaitu untuk mengevaluasi tingkat
penerimaan dan kepuasan user terhadap sistem
tersebut. UAT  dapat  dilakukan  dengan
mengembangkan dan menyebarkan kuesioner kepada
responden, kemudian menggunakan skala Likert
sebagai alat ukurnya [12].

Pada penelitiannya, [13] menyebutkan bahwa
untuk menganalisis tingkat kepuasan dan penerimaan
pengguna terhadap aplikasi atau sistem yang
dikembangkan bisa menggunakan kerangka Kkerja
TAM (Technology Acceptance Model), di mana terdiri
dari persepsi kegunaan atau kebermanfaatan dari
sistem, persepsi kemudahan penggunaan sistem, sikap
penggunaan sistem, serta niat atau minat penggunaan
sistem.

Pada penelitiannya, [14] menjelaskan bahwa
perhitungan UAT dapat dilakukan dengan menghitung
bobot dari jawaban responden pada setiap kategori
pertanyaan, kemudian mengolah dan menjumlahkan
bobot penilaian tersebut ke dalam bentuk persentase
(%). Adapun bobot penilaiannya dihitung dengan cara
total jawaban dikali dengan skor penilaian skala
Likert. Kemudian skor tersebut dijadikan patokan
untuk mencari nilai mean (rata-rata) dan nilai

persentase, adapun rumusnya yaitu sebagai berikut:

_ bobot penilaian
Mean = 4 otal responden ey

nilai mean

persentase = X 100% 2

bobot maksimum

Persentase yang diperoleh menggunakan rumus
(2) merupakan skor UAT, yang kemudian dapat
diinterpretasikan ~ untuk ~ mengetahui  tingkat
penerimaan dan kepuasan pengguna atas sistem yang
dikembangkan.

Tabel 1. Interpretasi skor UAT

Persentase Keterangan
X <36% Sangat Kurang Baik
36% < x <52% Kurang Baik
52% <x<68% Cukup Baik
68% <x <84% Baik
X > 84% Sangat Baik

Tabel 1 merupakan interpretasi (penafsiran) skor
yang dapat dipakai pada UAT [15].

2.7. Skala Likert

Pada penelitiannya, [16] menjelaskan bahwa
skala Likert merupakan skala penelitian yang dipakai
untuk melakukan pengukuran terhadap pendapat dan
sikap, di mana skala ini dipakai untuk melengkapi
kuesioner yang mengharuskan responden
menunjukkan  tingkat  persetujuan  terhadap
pertanyaan-pertanyaan yang diberikan, dalam hal
pengembangan sistem skala Likert dapat digunakan
sebagai metode pengukuran pada pengujian UAT
untuk mengukur tingkat penerimaan dan kepuasan
terhadap sistem yang telah dikembangkan.

Pengujian skala Likert dapat dilakukan dengan
empat poin dengan tujuan untuk menghindari adanya
jawaban ragu-ragu atau netral sehingga memudahkan
dalam memahami kecendrungan jawaban responden
itu mengarah ke setuju atau tidak setuju [17].
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Tabel 2. Pilihan pada skala Likert

Keterangan Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Tabel 2 menunjukkan pilihan dan skor pada skla
Likert dengan empat poin [17].

3. METODE PENELITIAN

Metodologi penelitian yang digunakan pada
penelitian ini yaitu metode Software Development Life
Cycle atau SDLC dengan menggunakan model
waterfall (air terjun). Model waterfall dipilih
dikarenakan sesuai dengan karakter calon pengguna,
di mana kebutuhan dari calon pengguna sudah
dipahami dengan baik sejak awal dan kemungkinan
terjadinya perubahan spesifikasi-spesifikasi atau
kebutuhan-kebutuhan perangkat lunak selama proses
pengembangan itu kecil, selain itu juga dikarenakan
model waterfall ini sesuai dengan karakter penulis
sebagai pengembang pemula yang mana model ini
merupakan model dari metode SDLC yang paling
sederhana sehingga mudah untuk diimplementasikan
oleh penulis. Berikut merupakan rancangan dari
penelitian yang dilakukan di mana mengikuti dan
mengimplementasikan tahapan-tahapan atau proses-
proses untuk mengembangkan software dalam metode
Software Development Life Cycle atau SDLC dengan
menggunakan model waterfall.

- Analisis Sistem Besjalan
: I 1 a. Wawancas
Lo Analises Masalah - - b Observam

L. : ] ¢. Stuch Lateratur
Analisis ==l- = Solusi Pamecahan Masalah

=== Analisis Eebotuhan Sestem

o

Pengodean
Implementasi

ecain Arsitektur Aplikasic Dte Care Diggram, dcriviy
uagram, Seguence Diagram, dan Class Diagram

F-® Telauk slack-o

et Alphe Testing

Pengujian

- | User Acceptance Testing (UAT)

l

| Operasi dan

Pemeliharamm

Gambar 2. Rancangan penelitian

Berdasarkan Gambar 2, berikut penjelasan dari
setiap tahapan pada rancangan penelitian:

3.1. Tahap Analisis

Pada tahap ini penulis melakukan kegiatan-
kegiatan untuk menganalisis kebutuhan perangkat
lunak yang akan dikembangkan agar penulis dapat
mengetahui dan memahami perangkat lunak yang
dibutuhkan oleh calon pengguna itu seperti apa.
Adapun Kkegiatan-kegiatan yang dilakukan yaitu
analisis sistem berjalan, analisis atau identifikasi
masalah (kegiatan ini dilakukan dengan tiga cara yaitu
wawancara, observasi, dan studi literatur), solusi
pemecahan masalah, dan analisis kebutuhan sistem.

3.2. Tahap Desain

Pada tahap ini kebutuhan-kebutuhan yang telah
didapat dari tahap sebelumnya direpresentasikan ke
dalam desain program perangkat lunak agar dapat
diimplementasikan pada tahapan selanjutnya. Adapun
desain-desain yang dibuat yaitu desain arsitektur
aplikasi (di mana dibuat desain sistem menggunakan
pemodelan UML), desain basis data, dan desain
interface.

3.3. Tahap Pengodean/Implementasi

Pada tahap ini desain arsitektur aplikasi, desain
basis data, dan desain interface diimplementasikan ke
dalam kode program agar dapat menghasilkan sebuah
sistem berbasis website.

3.4. Tahap Pengujian

Setelah semua tahap sebelumnya sudah
terselesaikan dengan baik, maka tahap yang dilakukan
selanjutnya adalah testing atau pengujian sistem.
Adapun tujuan dari tahap ini yaitu untuk memastikan
sistem yang dibuat telah dapat berjalan atau bekerja
dengan baik sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai,
sebelum sistem tersebut dipublikasikan atau
diserahkan kepada pengguna. Pada tahap ini akan
dilakukan dua fase pengujian yaitu fase alpha testing
dengan menggunakan teknik black-box dan fase beta
testing dengan melakukan pengujian User Acceptance
Testing (UAT).

3.5. Tahap Operasi dan Pemeliharaan

Pada tahap operasi, sistem dipublikasikan dengan
menggunakan layanan web hosting sehingga dapat
dioperasikan atau digunakan oleh pengguna dengan
mengaksesnya di web browser. Selain itu, juga akan
dilakukan pemeliharaan (perbaikan atau
pengembangan kembali) untuk menanggulangi
terjadinya ketidaksesuaian fungsi sistem pada periode
tertentu, maupun jika pengguna menggunakan sistem
dan merasa ada fitur yang perlu disesuaikan atau
diperbarui atau ditambahkan, serta jika ada kesalahan
yang tidak terdeteksi atau ditemukan pada saat
pengujian.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem
berbasis website sebagai media promosi untuk group
kesenian tayuban Encling Group, di mana penelitian
ini dilakukan sesuai dengan rancangan penelitian yang
telah dibuat.

4.1. Analisis

Dalam mengidentifikasi kebutuhan dari sistem
yang akan dikembangkan untuk dapat menjadi solusi
atas permasalahan yang ditemukan, penulis
memperoleh gambaran mengenai kebutuhan sistem
tersebut secara fungsional dan nonfungsional sebagai
berikut:
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Tabel 3. Kebutuhan fungsional
Kebutuhan

a. Melakukan login

. Mengedit akun

¢. Mengelola akun anggota group

(melihat, menambah, mengedit, dan
menghapus akun anggota group)

d. Mengelola infomasi jadwal tampil

(melihat, menambah, mengedit, dan
menghapus jadwal tampil)

Administrator | e. Melihat daftar kehadarin anggota

group pada suatu jadwal tampil

f. Mengelola berita group (melihat,

menambah, mengedit, dan
menghapus berita group)

g. Mengelola dokumentasi (melihat,
menambah, mengedit, dan
menghapus dokumentasi)

. Melakukan logout

. Melakukan login

. Mengedit akun

. Melihat informasi jadwal tampil

. Mengonfirmasi kehadiran

. Mengatur ulang kehadiran
Melihat berita group

. Melihat dokumentasi

. Melakukan logout

. Melihat informasi jadwal tampil

. Melihat berita group

. Melihat dokumentasi

Peran

o

Anggota
Group

Pengunjung

O TR TQ@ HDOD OO TS

Berdasarkan Tabel 3 dijelaskan terdapat tiga
jenis pengguna pada sistem yang dikembangkan dan
dijelaskan proses-proses atau fitur-fitur apa saja yang
dibutuhkan atau yang harus disediakan oleh sistem
baik untuk administrator, anggota group, maupun
masyarakat umum sebagai pengunjung.

Tabel 4. Kebutuhan nonfungsional

Nama Jenis Keterangan
perangkat
e Operating System:
Windows 11 Pro 64-bit
Laptop Hardware | e Processor: AMD Ryzen
5
e RAM: 8 GB
Visual Sebagai tempat melakukan
Studio Software | pengodean program untuk
Code menghasilkan sebuah sistem
Sebagai server yang berdiri
XAMPP Software | sendiri sebelum website
diunggah
MySQL Software | Sebagai database
Untuk membuat desain
arsitektur aplikasi berupa
Draw.10 Software use case, activity, sequence,
dan class diagram
Balsamiq Untuk membuat desain
- Software | .
Wireframes interface
Android versi 7.0
Smartphone | Hardware | (minimum)
RAM: 2 GB (minimum)
Web Untuk mengakses website
Software | yang sedang atau telah
Browser :
dikembangkan

pe';l:r:giat Jenis Keterangan
Web Untuk mempublikasikan
Hostin Software | website yang telah
9 dikembangkan

Berdasarkan Tabel 4 dijelaskan kebutuhan
nonfungsional atau kebutuhan lain yang mana tidak
termasuk dari fungsi atau proses, dalam hal ini
mencakup hardware dan software yang diperlukan
selama pengembangan sistem, pengujian sistem,
maupun  dalam  menggunakan  sistem  yang
dikembangkan.

4.2. Desain

Pada tahap desain, kebutuhan-kebutuhan yang
telah didapat dari tahap sebelumnya (tahap analisis)
direpresentasikan ke dalam desain program perangkat
lunak agar dapat diimplementasikan pada tahapan
selanjutnya (tahap pengodean atau implementasi).
Terdapat tiga tahapan pembuatan desain yang
dilakukan oleh penulis yaitu desain arsitektur aplikasi,
desain basis data, dan desain interface. Berikut
merupakan penjelasan dari tiga tahap desain tersebut:

4.3. Desain Arsitektur Aplikasi

Dalam membuat desain arsitektur aplikasi
penulis membuat desain sistem menggunakan
pemodelan UML atau Unified Modeling Language.
Adapun diagram-diagram yang dibuat oleh penulis
yaitu use case, activity, sequence, dan class diagram.
Berikut merupakan salah satu diagram yang dibuat
oleh penulis.

T ——————-———|

Gambar 3. Use case diagram media promosi group
kesenian tayuban berbasis website

Gambar 3 menunjukkan rancangan use case
diagram dari sistem yang penulis kembangkan. Use
case diagram digunakan oleh penulis untuk
mengetahui  fungsionalitas-fungsionalitas apa saja
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yang harus dimiliki oleh sistem dan siapa saja yang
berhak atau dapat menggunakan fungsionalitas-
fungsionalitas tersebut.

4.4, Desain Basis Data

Pada tahap ini penulis menjelaskan mengenai
table, field, tipe data, length dalam DBMS MySQL.
Selain itu, memberikan gambaran alur data pada
DBMS, di mana termasuk ke dalam Kkategori
nontransaksional karena hanya menggambarkan
proses pengelolaan data seperti input, penyimpanan,
dan penyajian informasi tanpa melibatkan proses
transaksi yang kompleks seperti pemesanan atau
pembayaran.

4.5. Desain Interface

Desain interface atau antarmuka yaitu proses
membuat kerangka tampilan interface dari setiap
halaman website yang terdapat pada sistem yang
dikembangkan, di mana dibuat sesuai dengan analisis
kebutuhan sistem dan rancangan desain arsitektur
aplikasi. Berikut merupakan salah satu desain
interface yang dibuat oleh penulis.

Aweb Fage
Cj ¢ X Q it/ ) E)
Eneling Grou
o P Berandn  Goerd  Jadwol Tampl
Anggota Kami
HNoma Mama Mama Homa
Porlel Snl Foueh| Gnl Peeiel Benl [——
Dokumantasl Fata
Judul Fotn
Dakumantash Vides
@:I(]-I‘EI: @:I n:].:‘:[ @I_:Iﬁ]lldl:l:
Judul Vidae Tkl Vidoo Judul Wides
Fooinr
L

Gambar 4. Desain interface halaman Galeri

Gambar 4 menunjukkan desain interface dari
halaman Galeri. Desain interface halaman Galeri
untuk Administrator, Anggota Group, dan Pengunjung
pada dasarnya sama. Adapun perbedaannya yaitu pada
desain interface halaman Galeri untuk Administrator
terdapat tombol-tombol untuk melakukan pengelolaan
data dokumentasi (tombol Tambah Foto/Video, Edit,
dan Hapus), selain itu ada perbedaan pada menu utama
di bilah navigasi.

4.6. Pengodean atau Implementasi

Pada tahap ini desain arsitektur aplikasi, desain
basis data, dan desain interface diimplementasikan ke
dalam kode program untuk dapat menghasilkan sebuah
sistem berbasis website. Penulis menggunakan text
editor Visual Studio Code untuk menuliskan kode
program, adapun bahasa pemrograman yang
digunakan yaitu PHP dan JavaScript, tentunya
menggunakan struktur HTML dilengkapi dengan CSS
sebagai styling di sini penulis menggunakan
framework CSS yaitu Bootstrap, selain itu penulis
menggunakan SQL sebagai bahasa pemrograman
basis datanya. Berikut beberapa contoh tampilan
halaman website hasil dari implementasi atau
pengodean yang dilakukan oleh penulis:

4.7. Tampilan halaman Login

R —

&) Masuk ke Akun Anda

Gambar 5. Tampilan halaman Login

Gambar 5 menunjukkan tampilan dari halaman
Login, halaman ini dapat diakses oleh semua pengguna
di mana akan ditampilkan setelah pengguna mengeklik
tombol Login pada menu utama, akan tetapi yang
dapat melakukan proses login hanya Administrator
dan Anggota Group.

4.8. Tampilan halaman Beranda

‘gii’a!;fﬁnd' Kfiii'WM‘MLHJ'

Encling Group

B Berita & Kabar

Gambar 6. Tampilan halaman Beranda

Gambar 6 menunjukkan tampilan dari halaman
Beranda. Halaman ini akan ditampilkan ketika
pengguna pertama kali membuka sistem (dalam hal ini
akan ditampilkan halaman Beranda Pengunjung) atau

7058



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 10 No. 4, Agustus 2026

saat pengguna berhasil melakukan proses login (di
mana akan ditampilkan halaman Beranda sesuai
dengan hak akses pengguna). Pada halaman Beranda,
pengguna dapat melihat data berita dari group
kesenian tayuban Encling Group, data berita di sini
terdiri dari berita utama di bagian atas dan data-data
berita lainnya di bagian bawah, selain itu pengguna
dapat mengeklik tombol Hubungi Kami yang ada pada
bagian  berita utama  untuk  menghubungi
Administrator Encling Group melalui WhatsApp,
serta dapat mengeklik Lihat Selengkapnya pada suatu
data berita untuk melihat data berita tersebut secara
lengkap.

Galeri untuk

4.9. Tampilan halaman

Administrator

22 Anggota Karr

(0 WL L/

T— Nayoh Rokayoh

™

Nia sriRahayu ureni

Gambar 7. Tampilan halaman Galeri untuk
Administrator

Gambar 7 menunjukkan tampilan dari halaman
Galeri untuk jenis pengguna Administrator. Tampilan
halaman Galeri untuk Administrator, Anggota Group,
dan Pengunjung pada dasarnya sama. Adapun
perbedaannya yaitu pada halaman Galeri untuk
Administrator ~ terdapat  tombol-tombol  untuk
melakukan pengelolaan data dokumentasi, selain itu
terdapat perbedaan pada menu utama di bilah navigasi.
Halaman Galeri menampilkan data dokumentasi foto
dan video Encling Group.

4.10. Tampilan halaman Jadwal Tampil

Gambar 8 menunjukkan tampilan dari Halaman
Jadwal Tampil pada halaman ini terdapat dua bagian
yaitu bagian Jadwal Tampil Terdekat yang
menampilkan tiga jadwal tampil terdekat Encling
Group dan untuk dapat melihat detail dari suatu jadwal
tampil maka pengguna dapat mengeklik tombol Lihat
Selengkapnya. Kemudian ada bagian Kalender Jadwal
Tampil yang menampilkan data jadwal tampil Encling

Group pada kalender di mana tanggal yang memiliki
data jadwal tampil terdapat tombol Lihat yang dapat
diklik untuk melihat detail jadwal tampil pada tanggal
tersebut.

EX-VEER

£ Jadwal Tampil Terdekat

s —

@ Kalender Jadwal Tampil

Gambar 8. Tampilan halaman Jadwal Tampil

4.11. Tampilan halaman Detail Jadwal Tampil
untuk Anggota Group

Gambar 9. Tampilan halaman Detail Jadwal Tampill
untuk Anggota Group

Gambar 9 menunjukkan tampilan dari halaman
Detail Jadwal Tampil untuk Anggota Group. Halaman
Detail Jadwal Tampil untuk Anggota Group,
Administrator, maupun Pengunjung pada dasarnya
sama. Adapun perbedaannya yaitu terdapat informasi
tambahan untuk Anggota Group berupa informasi
pakaian yang harus dikenakan pada saat pagelaran dan
informasi status kehadiran dari anggota tersebut, selain
itu terdapat tombol Konfirmasi Kehadiran untuk
mengonfirmasi kehadiran.
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4.12. Tampilan halaman Akun A

Encling Group

Gambar 10. Tampilan halaman Akun Anggota Group

Gambar 10 menunjukkan tampilan dari halaman
Akun Anggota Group, halaman ini hanya dapat
diakses oleh Administrator. Pada halaman ini
ditampilkan daftar data akun anggota group dalam
bentuk tabel dan terdapat tombol-tombol (tombol
Tambah Akun, Edit, dan Hapus) untuk melakukan
pengelolaan data akun anggota group.

4.13.Pengujian

Tahap pengujian bertujuan untuk memastikan
sistem yang dikembangkan telah dapat berjalan atau
bekerja dengan baik sesuai dengan rancangan dan
tujuan yang ingin dicapai, sebelum sistem tersebut
dipublikasikan atau diserahkan kepada pengguna.
Pada sistem yang dikembangkan (media promosi
group kesenian tayuban berbasis website), penulis
melakukan dua fase pengujian yaitu fase alpha testing
menggunakan teknik black-box dan fase beta testing
dengan melakukan pengujian UAT (User Acceptance
Testing).

4.14. Alpha Testing Menggunakan Teknik Black-

Box

Pada tahap ini, penulis sebagai pengembang
mencoba sistem yang sudah dibuat untuk mengetahui
apakah fungsi-fungsi, input, dan output (tanpa melihat
struktur kode vyang dibuat) dari sistem yang
dikembangkan sudah sesuai dengan rancangan atau
harapan dan sesuai dengan spesifikasi yang
dibutuhkan pengguna, di sini apabila ditemukan
kesalahan atau hasil yang tidak sesuai maka dilakukan
perbaikan. Dalam hal ini, seluruh kompenen pada
sistem telah dilakukan pengujian dengan skenario
yang ditentukan. Adapun hasil pengujiannya
menunjukkan bahwa seluruh komponen pada sistem
telah memenuhi hasil yang diharapkan, di mana pada
skenario normal sistem yang penulis kembangkan
telah dapat berjalan dengan baik sesuai dengan
rancangan yang telah dibuat baik fungsi-fungsi, input,
maupun output-nya. Selain itu pada skenario
pengujian tidak normal, sistem sudah dapat

memberikan  informasi  berupa  pemberitahuan,
peringatan, serta pesan error kepada pengguna dengan
baik.

4.15.Fase Beta Testing Menggunakan Pengujian

UAT

Setelah pengujian pada fase alpha testing
menggunakan teknik black-box selesai dilakukan,
selanjutnya penulis melakukan pengujian beta testing.
Pada fase beta testing penulis melakukan pengujian
menggunakan UAT, di mana pengujian dilakukan oleh
pengguna akhir, dalam hal ini website diserahkan ke
pengguna untuk dicoba secara langsung. Adapun
tujuannya yaitu untuk mengukur tingkat penerimaan
dan kepuasan pengguna terhadap sistem yang penulis
kembangkan.

Pengujian UAT (User Acceptance Testing)
dilakukan dengan menyebarkan kuesioner kepada
pengguna akhir sebagai responden. Di sini penulis
menggunakan skala Likert dengan empat poin yaitu
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan
Sangat Tidak Setuju (STS) sebagai alat ukur
pendapat/sikap pengguna terhadap kuesioner yang
diberikan. Pada pegujian UAT yang penulis lakukan
terdapat sebelas responden yang terdiri dari satu
Administrator, empat Anggota Group, dan enam
masyarakat umum.

Hasil Kuesioner UAT

Al A2 A3 Bl B2 B3 CI C2 C3 D1 D2 D3

==@==Sangat Setuju (4) === Sefiju (3)
Tidak Setuju (2)

Gambar 11. Grafik hasil kuesioner UAT

=8=Sangat Tidak Setuju (1)

Gambar 11 menunjukkan grafik hasil kuesioner
UAT vyang diperolen dari responden. Adapun
pertanyaan-pertanyaan yang diajukan yaitu sebagai
berikut:

Tabel 5 menunjukkan pertanyaan pada kuesioner
yang diberikan kepada responden di mana terdiri dari
empat kategori pertanyaan yaitu persepsi kemudahan
penggunaan, persepsi kemanfaatan, sikap terhadap
penggunaan, dan minat perilaku.

Selanjutnya, data pengujian berupa data jawaban
dari responden diolah untuk menentukan bobot
jawaban dari setiap pertanyaan, adapun caranya yaitu
dengan mengalikan jumlah jawaban dengan skor
penilaian skala Likert, di mana skor penilaian skala
Likert yang digunakan mengacu pada Tabel 2. Berikut
merupakan hasil dari pengolahan data (dalam hal ini
pembobotan jawaban) yang dilakukan.
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Tabel 5. Pertanyaan kuesioner
Kode | Pertanyaan
Persepsi kemudahan penggunaan (perceived ease of
use)

Al

Saya merasa website ini sangat mudah
dipelajari dan dioperasikan

Saya merasa sangat mudah untuk menemukan
A2 | informasi yang saya butuhkan terkait kesenian
tayuban Encling Group pada website ini

Tata letak dari menu, tombol, dan informasi di
A3 | dalam website ini sangat jelas dan mudah
dimengerti

Persepsi kemanfaatan (perceived usefulness)
Website ini memberikan informasi yang

B1 lengkap dan akurat terkait kesenian tayuban
Encling Group

Menggunakan website ini menghemat waktu
B2 | dan mempermudah urusan/kebutuhan saya
terkait group kesenian tayuban Encling Group
Menurut saya website ini sangat efektif untuk
mempromosikan, memperluas jangkauan
promosi, serta melestarikan kesenian tayuban
Encling Group secara digital

Sikap terhadap penggunaan (attitude toward using)
Desain visual, warna, dan gambar pada website
C1 ini sangat menarik dan sesuai dengan tema
kesenian tradisional

Saya merasa sangat nyaman saat membaca teks,
c2 melihat foto, dan menonton video kesenian
tayuban Encling Group melalui website ini
Pengalaman saya secara keseluruhan selama
C3 | menggunakan website ini sangat positif dan
memuaskan

Minat perilaku (behavioral intention to use)

Saya berniat untuk mengakses website ini lagi
D1 | di masa depan ketika membutuhkan informasi
terkait kesenian tayuban Encling Group

Saya bersedia merekomendasikan dan

D2 | membagikan tautan (link) website ini kepada
orang lain (teman, kerabat, atau calon klien)
Saya mendukung penuh agar website ini terus
D3 | aktif dan dikembangkan dengan fitur-fitur baru
di masa depan

B3

Tabel 6. Hasil pembobotan jawaban kuesioner

Bobot jawaban
Kode 3S S T | sTS Total bobot
Al 28 |12 | 0 0 40
A2 16 | 21 | O 0 37
A3 8 271 0 0 35
Bl 8 271 0 0 35
B2 28 |12 | 0 0 40
B3 44 0 0 0 44
Cl 24 |15 |0 0 39
C2 24 | 12 | O 1 37
C3 4 30 |0 0 34
D1 16 | 21 | O 0 37
D2 28 9 2 0 39
D3 44 0 0 0 44

Tabel 6 menunjukkan hasil pembobotan jawaban
kuesioner UAT yang mana akan dijadikan acuan untuk
mencari nilai rata-rata (mean) dan persentase (skor
UAT). Penulis menghitung nilai  rata-rata

menggunakan persamaan (1) dan menghitung
persentase menggunakan persamaan (2). Selanjutnya,
nilai persentase atau skor UAT yang diperoleh
diinterpretasikan mengacu pada Tabel 1. Berikut
merupakan hasil perhitungan yang didapatkan pada
setiap kategori pertanyaan.

Tabel 7. Perhitungan skor UAT
Nilai

P | Nilai mean Persentase rata-ratal Interp
retasi
(%)
Al | 40/11=3,64 | 3,64/4x100% =91% Sanaat
A2 | 37/11=3,36 | 3,36/4x100% = 84% | 84,83% baigk
A3 | 35/11 =3,18 | 3,18/4x100% = 79,5%
Bl | 35/11=3,18 | 3,18/4x100% = 79,5% Sanaat
B2 | 40/11=3,64 | 3,64/4x100% =91% | 90,17% baigk

B3 | 44/11=4 4/4x100% = 100%
C1 | 39/11 = 3,55 |3,55/4x100% = 88,75%
C2 | 37/11=3,36 | 3,36/4x100% = 84%
C3 | 34/11=3,1 | 3,1/4x100% = 77,5%
D1 | 37/11=3,36 | 3,36/4x100% = 84%
D2 | 39/11 = 3,55 [3,55/4x100% = 88,75%| 90,92%
D3 | 44/11=4 4/4x100% = 100%

83,42% | Baik

Sangat
baik

Tabel 7 menunjukkan bahwa persentase akhir
dari setiap kategori pertanyaan didapatkan hasil
“sangat baik” untuk tiga kategori pertanyaan dan
didapatkan hasil “baik” untuk satu kategori
pertanyaan. Adapun skor akhir UAT berupa nilai rata-
rata persentase dari seluruh kategori pertanyaan
diperoleh nilai 87,34% dan berdasarkan Tabel 1 dapat
disimpulkan bahwa tingkat penerimaan atau kepuasan
pengguna terhadap sistem yang penulis kembangkan
yaitu media promosi group kesenian tayuban berbasis
website itu “sangat baik”. Dalam hal ini dapat diartikan
dari perspektif pengguna sistem yang dikembangkan
mudah dipelajari dan digunakan, menarik dan nyaman
ketika digunakan, serta minat/niat pengguna untuk
menggunakan sistem ke depannya itu tinggi, selain itu
sistem bermanfaat dan membantu mempermudah
urusan pengguna terkait group kesenian tayuban
Encling group khususnya sangat bermanfaat untuk
mempromosikan dan memperluas jangkauan promosi
Encling Group.

4.16. Operasi dan Pemeliharaan

Pada tahap operasi, sistem vyang penulis
kembangkan (media promosi group kesenian tayuban
berbasis website) dipublikasikan atau dirilis, penulis
menggunakan layanan web hosting yang disediakan
oleh InfinityFree, kemudian sistem tersebut
diserahkan kepada pimpinan Encling Group.

Selain itu, juga akan dilakukan pemeliharaan
(perbaikan atau pengembangan kembali) untuk
menanggulangi terjadinya ketidaksesuaian fungsi
sistem pada periode tertentu, maupun jika pengguna
menggunakan sistem dan merasa ada fitur yang perlu
disesuaikan atau diperbarui atau ditambahkan, serta
jika ada kesalahan yang tidak terdeteksi atau
ditemukan pada saat pengujian.
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5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Media promosi group kesenian tayuban berbasis
website berhasil dirancang dan dikembangkan dengan
baik dan efektif menggunakan metode SDLC model
waterfall. Di mana implementasi website yang
dikembangkan berdasarkan pengujian menggunakan
metode black-box testing didapatkan hasil website
sudah dapat berjalan dengan baik dan berdasarkan
penilaian pengguna menggunakan pengujian UAT
didapatkan hasil tingkat penerimaan atau kepuasan
pengguna terhadap website itu “sangat baik” dengan
skor 87,34%. Adapun saran untuk penelitian
selanjutnya vyaitu user interface dapat dirancang
dengan lebih menarik dan lebih interaktif lagi, aspek
keamanan dari sistem diperhatikan lebih lanjut untuk
memastikan data tetap akurat, aspek responsivitas

website  terhadap  berbagai  perangkat dapat
ditingkatkan lagi.
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