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INTISARI 

Saat ini informasi dapat diakses di internet seperti media sosial dan website. 

Website merupakan media informasi berbasis jaringan komputer yang dapat diakses 

dimana saja dan kapan saja. Dalam sebuah organisasi penyebaran informasi 

menjadi sesuatu hal yang sangat krusial. Banyaknya anggota pada grup organisasi 

dalam hal ini grup wa menyebabkan penyebaran informasi menjadi kurang efisien, 

karena seringkali informasi yang diberikan tertumpuk dengan chat antar anggota 

grup. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah wadah yang dapat menyimpan dan 

menyebarkan informasi secara efisien. Dari masalah tersebut, peneliti bertujuan 

untuk mendesain dan mengimplementasikan sistem informasi berbasis web studi 

kasus Forum Pemuda dan Mahasiswa Toili Raya (FOPMATOR) Yogyakarta. Jenis 

penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah deskriptif kualitatif yaitu 

memahami kondisi yang terjadi. Metode pengumpulan data yaitu observasi, 

wawancara dan studi literatur. Metode perancangan aplikasi yang digunakan pada 

penelitian ini adalah metode Waterfall dan Unified Modeling Language (UML). 

Teknik pengujian yang digunakan peneliti yaitu pengujian Black Box. 

Kata Kunci : Website, Framework, System Information, Internet, Software 
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ABSTRACT 

Currently, information can be accessed on the internet such as social media 

and websites. Website is a computer network-based information media that can be 

accessed anywhere and anytime. In an organization the dissemination of 

information becomes something very crucial. The large number of members in the 

organization's grub, in this case wa grub, causes the dissemination of information 

to be less efficient, because often the information provided is piled up with chats 

between group members. Therefore we need a container that can store and 

disseminate information efficiently. From this problem, the researcher aims to 

design and implement a web-based information system for the case study of the 

Toili Raya Youth and Student Forum (FOPMATOR) Yogyakarta. The type of 

research used in this research is descriptive qualitative, namely understanding the 

conditions that occur. Data collection methods are observation, interviews and 

literature study. The application design method used in this research is the 

Waterfall method and the Unified Modeling Language (UML). The testing 

technique used by the researcher is Black Box testing. 
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