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ABSTRAK 

SMPTQ Pangeran Diponegoro Semarang membutuhkan website proses Penerimaan Peserta 

Didik Baru (PPDB) untuk memudahkan proses seleksi siswa baru. Pihak sekolah menginginkan 

desain website yang sesuai kebutuhan dan mobile responsive. Hal ini ditujukan mengganti proses 

PPDB yang sebelumnya menggunakan Google Form sehingga tidak ada pengolahan datanya atau 

dilakukan secara manual membuat tidak flexible. Sebuah website yang dibuat sesuai dengan 

kebutuhan selanjutnya diterapkan ke dalam pembuatan frontend website PPDB SMPTQ Pangeran 

Diponegoro Semarang.  

Rancang Bangum frontend sistem ini dilakukan dengan metode Double Diamond yang 

berfokus pada 4 fase yaitu discover, define, develop, dan deliver dengan proses berulang. Alat yang 

digunakan yaitu Bootstrap pada kerangka kerja Laravel dengan bahasa pemrograman HTML, CSS 

dan JavaScript. Langkah penelitian ini diawali dengan indentifikasi kebutuhan sistem dilakukan 

dengan diskusi bersama kepala sekolah SMPTQ Pangeran Diponegoro. Setelah diperoleh 

kebutuhan pengguna, deskripsi, tujuan, fungsionalitas, serta batasan sistem, dilakukan 

perencangan dan implementasi untuk menghasilkan prototype dari sistem yang dibangun. Tahap 

terakhir yang dilakukan pengujian menggunakan Lighthouse dan Black Box testing. 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan 

teknologi informasi dan meningkatkan kemudahan dalam mengelola data pada proses penerimaan 

peserta didik baru. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi praktisi yang 

berminat mengembangkan antarmuka sistem penerimaan peserta didik baru menggunakan 

Bootstrap dengan kerangka kerja Laravel. 

 

Kata Kunci: PPDB, Web, Frontend, SMPTQ Pangeran Diponegoro, Double Diamond. 
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ABSTRACT 

SMPTQ Pangeran Diponegoro Semarang needs a website for the New Student Admissions 

(PPDB) process to facilitate the selection process for new students. The school wants a website 

design that meets its needs and mobile responsive. This is aimed at replacing the PPDB process 

which previously used Google Form so that there was no data processing or it was done manually, 

making it less flexible. A website that is created according to needs is then applied to create the 

frontend of the PPDB SMPTQ Pangeran Diponegoro Semarang website. 
The frontend design of this system was carried out using the Double Diamond method which 

focuses on 4 phases, namely discover, define, develop and deliver with an iterative process. The tool 

used is Bootstrap on the Laravel framework with HTML, CSS and JavaScript programming 

languages. This research step began with identifying system needs carried out through discussions 

with the principal of SMPTQ Prince Diponegoro. After obtaining user requirements, descriptions, 

objectives, functionality, and system limitations, planning and implementation are carried out to 

produce a prototype of the system being built. The final stage of testing was carried out using 

Lighthouse and Black Box testing. 
It is hoped that the results of this research can contribute to the development of information 

technology and increase the ease of managing data in the process of accepting new students. Apart 

from that, this research can also be a reference for practitioners who are interested in developing a 

new student admission system interface using Bootstrap with the Laravel framework. 

 
Keywords: PPDB, Web, Frontend, SMPTQ Pangeran Diponegoro, Double Diamond. 

 

  


