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Abstrak — Website Youth Hub Com Fest merupakan sebuah website yang berisikan informasi kegiatan beberapa
komunitas diacara tabunan tersebut. Y outh Hub Com Fest itu sendiri merupakan acara tahunan yang diselenggarakan
oleh pihak Dinas Kepemudaan dan Olabraga. Dalam acara tersebut membutubkan sebuab website, maka penulis
membuat sebuah website ini untuk acara tabunan tersebut. Acara tabunan ini juga terdapat beberapa komunitas-
komunitas pemuda yang ikut serta berpartisipasi dalam acara tersebut. Tujuan dari pembuatan website ini adalab
untuk mempermudab dan membantu dalam memberikan informasi yang terkait acara tabunan tersebut. Dalam
pengembangan website ini menggunakan metode Model Pengenbangan Sistem (SDLC) yaitu metode Waterfall. Metode
Waterfall ini melakukan pendekatan secara sistematis dan bernrutan. Model metode Waterfall ini sering juga disebut
model sekuensial linier (squential linear). Dalam proses pengembangan website ini menggunakan software Figma untuk
membuat tampilan pada website nantinya. Terdapat juga Sublime Text yang nantinya berfungsi dalam menulis sejumlab
code script dalam pembuatan website tersebut. PHP (Hypertext Preprocessor) dan MySQL. yang nantinya digunakan
untuk pengolahan basis data yang dibutubkan pada website. Dan juga menggunakan Chat Compose (Chatbot) adalah
aplikasi yang dirancang untuk mensimulasikan percakapan antar manusia melalui teks, Chatbot itu sendiri akan
digunakan untuk membnat ulasan pada tampilan review diwebsite tersebut. Hasil dari Implementasinya adalah sebunakh
website untuk acara tahunan yang ada di Dinas Kepemudaan dan Olahraga yaitn berbasis Web.

Kata Kunci : Figma, Website Youth Hub Com Fest, PHP

PENDAHULUAN

Dinas Kepemudaan dan Olahraga merupakan unsur pelaksana urusan pemerintahan dibidang
kepemudaan dan olahraga. Dinas Kepemudaan dan Olahraga mempunyai tugas membantu Walikota
dalam melaksanakan urusan pemerintahan bidang Kepemudaan dan Olahraga yang menjadi
kewenangan daerah dan tugas pembantuan yang ditugaskan kepada daerah. Dinas Kepemudaan dan
Olahraga tidak hanya menyediakan fasilitas olahraga saja, tetapi juga mengadakan sebuah acara tahunan.
Dalam acara tahunan itu melibatkan beberapa komunitas-komunitas pemuda yang ada di Semarang ikut
serta berpartisipasi dalam acara tahunan tersebut.

Dikarenakan acara tahunan tersebut belum mempunyai sebuah website, maka pihak Dinas
Kepemudaan dan Olahraga membutuhkan sebuah website untuk acara tahunan tersebut. Dinas
Kepemudaan dan Olahraga meminta penulis untuk dibuatkan sebuah website yang berjudul Website
Youth Hub Com Fest. Tujuan pembuatan Website Youth Hub Com Fest dapat membantu pihak Dinas
Kepemudaan dan Olahraga untuk menangani acara tahunan. Pada website ini diharapkan terdapat
beberapa informasi mengenai acara tahunan tersebut. Website Youth Hub Com Fest ini dapat juga
diakses melalui Scan QR Barcode. Dengan adanya barcode tersebut dapat memudahkan pengunjung
dalam mengakses website Youth Hub Com Fest. Di dalam Website Youth Hub Com Fest tersebut
terdapat beberapa fitur-fitur diantaranya yaitu : Fitur Beranda, Fitur Divisi, Fitur Tentang Acara, Fitur
Produk, Fitur Jadwal, Fitur Review, dan Fitur Kontak atau Alamat Sosial Media dari Dinas
Kepemudaan dan Olahraga. Lingkup materi dalam pembuatan Website Youth Hub Com Fest
diantaranya terdapat serangkaian acara yang diadakan oleh masing-masing komunitas.

Dalam pembuatan perancangan sistem tersebut menggunakan metode UML (Unified Modeling
Language). Metode UML yang digunakan yaitu meliputi Use Case Diagram, Context Diagram, dan
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Activity Diagram. Dan dalam pengembangan website ini menggunakan Metode Model Pengembangan
Sistem (SDLC) yaitu metode Waterfall. Pada tampilan desain website nantinya menggunakan software
Figma. Figma adalah salah satu tools atau aplikasi desain yang dapat digunakan untuk membuat
prototype aplikasi yang biasanya digunakan untuk membuat user interface aplikasi atau website.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode waterfall. Metode Waterfall juga sering
disebut metode air terjun. Dalam metode ini menggambarkan pendekatan yang sistematis dan juga
berurutan pada pengembangan perangkat lunak yang terdiri dari tahapan perancangan sistem, analisis
kebutuhan, desain sistem, pembuatan kode program, uji coba program, implementasi program sistem,
perbaikan dan pemeliharaan sistem.

Gambar 1. Metode Waterfall
1. Perancangan Sistem

Pada Perancangan Sistem tersebut menggunakan metode UML (Unified Modeling Language) yaitu
yang meliputi : Use Case Diagram, Context Diagram, dan Activity Diagram.

2. Use Case Diagram

Use case diagram dapat menyajikan sebuah interaksi antara usecase dan actor. Aktor yang dimaksud
adalah siapa saja yang akan berinteraksi dengan sistem. Use case itu sendiri adalah gambaran dari
suatu fungsionalitas dalam sebuah system, sehingga baik pengguna maupun pembuat saling
mengerti alur sistem yang dibuat.
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3. Context Diagram

Gambar 2. Use Case diagram
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Context diagram merupakan salah satu level yang ada pada data flow yang digunakan untuk
menetapkan context serta Batasan yang dimiliki oleh sistem.
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Gambar 3. Context Diagram

Activity diagram merupakan sebuah diagram yang menggambarkan aliran kerja yang terjadi pada
sebuah sistem dan proses dari sebuah sistem secara vertikal.
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Gambar 4. Activity Diagram

5. Perancangan User Interface
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Perancangan user interface pada Gambar 5 dibawah ini yang nantinya akan menjadi tampilan

beranda pada website.
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b. Desain Divisi

Gambar 5. Desain Beranda

Perancangan user interface pada Gambar 6 dibawah ini yang nantinya akan menjadi tampilan

divisi pada website.
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Gambar 6. Desain Divisi
c. Desain Tentang

Perancangan user interface pada Gambar 7 dibawah ini yang nantinya akan menjadi tampilan
tentang pada website.
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Gambar 7. Desain Tentang
d. Desain Produk

Perancangan user interface pada Gambar 8 dibawah ini yang nantinya akan menjadi tampilan
produk pada website.
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Gambar 8. Desain Produk
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e. Desain Jadwal
Perancangan user interface pada Gambar 9 dibawah ini yang nantinya akan menjadi tampilan

jadwal pada website.
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Gambar 9. Desain Jadwal

f.  Desain Review
Perancangan user interface pada Gambar 10 dibawah ini yang nantinya akan menjadi tampilan

review pada website.
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Gambar 10. Desain Review

g. Desain Kontak
Perancangan user interface pada Gambar 11 dibawah ini yang nantinya akan menjadi tampilan

kontak pada website.
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Gambar 11. Desain Kontak

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap ini adalah tahap pencapaian hasil dari tahap akhir dalam proses pembuatan Website Youth
Hub Com Fest Di Dinas Kepemudaan dan Olahraga. Pada bagian ini juga menampilkan halaman
website yang sudah dibuat oleh penulis.

1. Halaman Beranda

Halaman beranda ini merupakan halaman awal yang akan ditampilkan Ketika pertama kali
mengakses website ini, maka akan tampil seperti pada Gambar 12.

Youth Hub Com Fest
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Gambar 12. Halaman Beranda
2. Halaman Divisi

Pada halaman ini terdapat beberapa divisi-divisi komunitas yang ikut berpartisipasi acara tahunan
tersebut. Halaman divisi dapat ditunjukan pada Gambar 13.
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Youth Hub Com Fest

Gambar 13. Halaman Divisi
3. Halaman Tentang

Pada halaman tentang ini menjelaskan secara singkat apa yang dimaksud dengan Youth Hub Com
Fest tersebut. Halaman tentang dapat dilihat pada Gambar 14.
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Gambar 14. Halaman Tentang
4. Halaman Produk

Pada halaman produk tersebut menjual beberapa produk UMKM dari beberapa komunitas-
komunitas tersebut. Produk yang dijual belikan seperti : kaos dan makanan ringan berbentuk
bucket. Halaman Produk dapat dilihat pada Gambar 15.
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Gambar 15. Halaman Produk

5. Halaman Jadwal

Halaman jadwal ini menampilkan serangkaian acara-acara yang diadakan oleh pihak Dispora dan
komunitas-komunitas yang ikut berpartisipasi dalam Youth Hub Com Fest tersebut. Halaman
jadwal dapat dilihat pada Gambar 16.

Youth Hub Com Fest
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Gambar 16. Halaman Jadwal
6. Halaman Review

Halaman review ini halaman untuk pengunjung yang akan memberi nilai, ulasan, dan komentar
untuk acara tersebut. Halaman review dapat dilihat pada Gambar 17.
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Gambar 17. Halaman Review
7. Halaman Kontak
Pada halaman kontak tersebut terdapat alamat sosial media Dispora dan beberapa informasi alamat

instansi, nomor telepon instansi, dan lainnya. Halaman Kontak dapat dilihat pada Gambar 18.

Ikuti Kami Pintasan Hotline

Gambar 18. Halaman Kontak

KESIMPULAN

Kesimpulan yang didapatkan adalah dalam acara tersebut membutuhkan sebuah website, maka penulis
membuat sebuah website untuk acara tahunan tersebut. Pada website ini terdapat beberapa informasi
mengenai acara tahunan yang diselenggarakan oleh pihak Dinas Kepemudaan dan Olahraga. Dalam
pengembangan website ini menggunakan Metode SDLC Waterfall. Dan Dalam proses pengembangan
website juga menggunakan software yaitu diantaranya Figma, Sublime Text, PHP, MySQL, dan Chat
Compose (Chatbot).

SARAN
Berdasarkan hasil dari pembuatan Website Youth Hub Com Fest ini, maka sarannya yaitu :

1. Website Youth Hub Com Fest dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan fitur-fitur
tambahan agar website lebih baik lagi.

2. Website Youth Hub Com Fest ini kedepannya tidak hanya berbasis web saja, namun juga
terdapat berbasis aplikasi.

UCAPAN TERIMA KASIH

Penulis mengucapkan terimakasih kepada pihak instansi Dinas Kepemudaan dan Olahraga Kota Se-
marang yang telah mengijinkan penulis untuk melakukan penelitian pada pembuatan website youth hub
com fes sehingga penelitian ini dapat berjalan dengan lancar.
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