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ABSTRAK

Amirul Adil Prasojo 201510225232. Perancangan Sistem Informasi
Penyewaan Console Game Berbasis Web Pada Toko Metro Gamers.

Skripsi ini membahas tentang pembuat sistem informasi penyewaan alat console
game dengan tujuan untuk memudahkan proses pengolahan data pada toko Metro
Gamers yang masih menggunakan proses manual berupa buku catatan. Selain itu
juga Pengembangan sistem informasi ini menggunakan pemograman php dengan
bahasa pemograman php. Metode pengembangan sistem informasi menggunakan
metode Prototypeyang berfungsi melakukan pengembangan dari sistem yang
lebih cepat dan biaya menjadi lebih rendah. Tahapan metode Prototype yaitu
pengumpulan  kebutuhan, membangun prototype, evaluasi prototype,
mengkodean sistem, menguji sistem, evalusi sistem, menggunakan sistem.
Analisis sistem menggunakan diagram Unifield Modeling Language (UML) yang
meliputi Use Case, Activity,Sequense,Class Diagram. Bahasa Pemograman yang
digunakan yaitu HTML,PHP,CSS dan database MYSQL. Hasil dari penlitian ini
adalah sistem informasi penyewaan pada toko Metro Gamers yaitu memudahkan
proses penyewaan barang seperti mealakukan penyewaan online pada toko Metro
Gamers, melakukan pengumpulan data penyewa tampa harus menggunakan
proses konvensional, dan manambah kinerja karyawan yang ada di toko Metro

Gamers.

Kata kunci:sistem informasi, Penyewaan, Prototype
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ABSTRACT

Amirul Adil Prasojo 201510225232. Design of Web-Based Game Rental
Information Systems at Metro Gamers Stores.

This thesis discusses the makers of information systems rental console game
devices with the aim to facilitate the processing of data at Metro Gamers stores
that still use manual processes in the form of notebooks. In addition, the
development of this information system uses php programming with php
programming language. The information system development method uses the
Prototype method which functions to develop from a faster system and lower
costs. The stages of the Prototype method are gathering needs, building
prototypes, evaluating prototypes, coding systems, testing systems, evaluating
systems, using systems. Systems analysis uses Unifield Modeling Language
(UML) diagrams which include Use Case, Activity, Sequence, Class Diagrams.
The programming languages used are HTML, PHP, CSS and MYSQL databases.
The results of this research are the rental information system at Metro Gamers
stores that facilitate the process of leasing goods such as doing online rentals at
Metro Gamers stores, collecting data without having to use conventional

processes, and increasing the performance of employees at Metro Gamers stores.

Keywords: information systems, rental, prototype

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020



LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai civitas akademik Universitas Bhayangkara Jakarta Raya, saya yang
bertanda dibawah ini:

Nama Mahasiswa : Amirul Adil Prasojo

Npm 1201510225232

Program Studi : Teknik Informatika

Fakultas | : Teknik

Jenis Karya : Skripsi/-FesisHiaryaHmizh

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Universitas Bhayangkara Jakarta Raya Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif (Non-
Exclusif Royalty-Free Right), atas Skripsi saya yang berjudul:

PERANCANGAN SISTEM INFORMASI PENYEWAAN CONSOLE
GAME BERBASIS WEB PADA TOKO METRO GAMERS.

Beserta perangkat yang ada (bila diperlukan). Dengan demikian penulis
memberikan kepada Universitas Bhayangkara Jakarta Raya berhak menyimpan,
mengambil ahli media/formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data,
mendistribusikan dan menampilkan di internet atau media lain untuk kepentingan
akademis, tanpa perlu meminta izin dari penulis selama tetap mencantumkan

nama penulis sebagai penulis/pencipta dan sebagai hak cipta.

Segala bentuk tuntutan hukum yang timbul atas pelanggaran hak cipta dalam
skripsi ini menjadi tanggung jawab saya pribadi. Demikian pernyataan ini penulis
buat dengan sebenarnya.

Bekasi, 26 Juli2020

Yang membuat pernyataan,

Amirul Adil Prasojo

201510225232

vi

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur ke hadirat Allah SWT, yang telah memberikan Rahmat, Hidayah

dan Karunia-Nya memperkenankan penulis menyelesaikan skripsi ini.

Penulis mengucap banyak terima kasih kepada pihak — pihak yang telah

membantu dalam penulisan skripsi ini.

1

Kedua Orang Tua yang telah membesarkan dan mendidik penulis sebagai

semangat dan motivasi terbesar dalam kehidupan anak — anaknya.

Irjen Pol (Purn) Drs. Bambang Karsono S.H., M.M. selaku Rektor
Universitas Bhayangkara Jakarta Raya.

Ibu Ismaniah S.Si., M.M selaku Dekan Fakultas Teknik Informatika
Universitas Bhayangkara Jakarta Raya.

Bapak Sugiyatno S.Kom., M.Kom. selaku Ketua Program Studi Teknik
Informatika Universitas Bhayangkara Jakarta Raya.

Ibu Rakhmi Khalida, S.T., M.M.S.Iselaku dosen pembimbing jurusan
Teknik Informatika Universitas Bhayangkara Jakarta Raya.

Ibu Rosiana Disiati Prabandari, S.Si., M.Siselaku dosen pembimbing

jurusan Teknik Informatika Universitas Bhayangkara Jakarta Raya.

Kawan — kawan Fakultas Teknik Universitas Bhayangkara Jakarta Raya.

Bekasi, 20 Juli 2020

1 Adil Prasojo

vii

Pgrancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020



DAFTAR 1Sl

Halaman
LEMBAR PERSETUJUAN PEMBIMBING ........ccccoiiiiieeeeeeee e i
LEMBAR PENGESAHAN ..ottt i
LEMBAR PERNYATAAN .o oiitiiitiiiiiiiiiiieeeessasesrrnrerrrsnsrnnnrnnnnnnnnnnnnns ii
AB ST RAK .. e e e e e WY}
AB ST RA C T ..t e e e e e e e e e e e e e Y

LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH

UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS.......c.ccooiiiiee e Vi
KATA PENGANTAR ...ttt vii
DAFTAR ISH .. e a e et e e nees viii
DAFTAR TABEL ...ttt Xii
DAFTAR GAMBAR ..o Xiii
DAFTAR LAMPIRAN ... XV
BAB | PENDAHULUAN .....oooiie e 1
1.1 Latar BelaKang.........cocoriiiiioiiiie e 1
1.2 Identifikasi Masalah.............ccccooiiiiiiiiiiii e 4
1.3 Batasan Masalah ............cccooiiiiiiiii 4
1.4 Rumusan Masalah............ccccovoiiiiiiiiiie e 5
1.5 Tujuan dan Manfaat Penelitian............c.cccccvveiiiee i 5
151  Tujuan Penelitian.........ccccooiiiiiiie e 5
1.5.2  Manfaat Penelitian ..........ccooveiiiiiiiiic e 5

1.6 Tempat dan waktu penelitian ............cccceeiviieiiiec e 6
1.7 Metode PENneIItIAN .........coiiiiiieiiiieceese e 6
1.7.1  Metode Pengumpulan Data...........ccceeoviveiiiie i 6
1.7.2  Metode Pengembangan SiStem ...........ccccceviviiiiieiiiie e 6

viii

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020



1.8  Metode Konsep Pengembangan SOftware ...........cccceevveivieeiniiee e, 7

1.9 Sistematika PENUIISAN ..........cooviiiiiiiieii e 7
BAB |11 LANDASAN TEORI ...t 9
2.1 TiINJAUAN PUSTAKA. .....ccivviiiieiiieiie e 9
2.2 DefiniSi ANALISIS ......cooviiiiiiiie i 10
2.3 Definis PEranCangan ...........ccceiueeiieeneeaieeaiie e sieeseee s sieessiee e 11
2.4 DEfiNIST SISTEM ..oiiiiiiiicic e 11
2.4.1  KaraKteristik SISTEM.......ciuiiiiiiiieiiiiiie e 11
2.4.2  KIGSITIKAST SISTEM ....ooiiiiiiiiiiie i 12
2.5  DefiniSi INTOIMAS.....ccviiiiiiiiiiiie et 13
2.6 Pengertian SiStem INTOIMASH ........oovieriieiiiieiiieiiee e 13
2.7 Pengertian Penyewaan dan Sistem Informasi Berbasis Web ................. 13
2.8 Metode Pengembangan SiStem.........cccccccveeiiieeiiire s 14
2.9  Tahapan - Tahapan Prototype........ccccueeeviieeeiiiieeiiiieecieeeceie e siee e siee e 15
2.10 Kelebihan Metode Prototype.........cccevivieiiiii i 16
2.11 Kekurangan Metode Prototype .........cocouveevieeeiieeeiiee e 16
2.12 Pengertian WED .........coouii it 16
2.13 Console Game dan Jenis-JeNiSNYa.........cccuveiiureiiieeeiiireesieeesieee s 17
2.14 D111 o O T U TSP PPPPRRRPR 19
2.15 PHP (Hypertext PreproCess0r) ......ccuveiiveeiiieeiiieessieeesieeesieeesineen 19
2.16 MY S QL e 20
2.16.1 Definisi BasiS Data ...........cccoiveiiiiiiiiiieiieiiee e 20
2.17 Peralatan Pendukung (T0olS System) ..........cccceeviveiviee v, 21
2.17. 1 FIOWCNAIT ..o 21
2.17.2 UML (Unified Modelling Language) ..........cccocveevvreeiiieeesiieesiinenn 25
2.17.3 Use Case Diagram .........cccceiiuveeiiiie e 26
IX

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020



2.17.4  ACHIVILY DIAGIram .....cooviiiiiiiieieee e 27

2.17.5  Sequence DIAgIamM .........ccoiiiieiiienie it 28
2.17.6  Class DIAGIam ......cceeiuiiiiiiiieiii et 29
2.17.7  Bagan Alir/FIOWMAD..........cooiiiiiiiiiiieiee e 31
BAB 11l METODOLOGI PENELITIAN ...t 34
3.1 Obyek Penelitian.........c.cooiiiiiiiiieiiiese e 34
3.1.1  Sejarah Perusanaan ..........cccocceiuieiiiiiieiiienie e 34
312 ViSTAAN IMIST .ottt 34
3.1.3  SErUKLUr OrganiSAST ......veevveiieesiiieiiiiieesieesiee et 35
3.2 Kerangka Penelitian...........cocciiiiiiiiiiiiiieie e 36
3.3 Metode Pengumpulan Data............ccoeriiiiiieiiieiiieiiie e 37
3.4  Metode Pengembangan dan Pendekatan Sistem ..............ccccoeeveerinnnnne. 40
3.4.1  Metode Pendekatan SIStEM ..........cooovieeiienieiiciesee e 40
3.4.2  Metode Pengembangan SIStEM .........ccccovuveiiireeiineesiieesieeesieeens 40
3.5  Analisa Sistem Berjalan ............cccveiiieeiiiee i 41
3.6 Analisis Permasalahan ...........ccocooviiiiiiiiiie e 43
3.7 Analisis Usulan SIStEM .......cccuiiiiiiiiieiieieesee e 43
3.8  Analisa Kebutuhan SiStem ...........ccoiiiiiiiiiiiicric e 45
3.8.1  Kebutuhan Perangkat Keras.........cccccovvveiiireiiiee e sieesiee s 46
BAB IV PERANCANGAN SISTEM DAN IMPLEMENTASI.............coee. 47
4.1 Perancangan SiStEM ..........cciiiieiiiee i e s 47
4.1.1  Tujuan Perancangan SiSteM .........ccccoviuveiiieeeiieeeiiee e sieeesiee e 47
4.1.2  Struktur APIIKAST .....cvveeiiiieiie e 47
4.1.3  ANALISA DAL .....ccueivieiiiee e 52
4.2 Rancangan APIIKASI ...........cocvieiiiieiiiee e 56
421 USE CBSE ..oiiiiiieiiiieitii ettt 56

X

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020



4.2.2  ACHVILY DIAQram ....ccvvieiiiieiiiie et 58

4.2.3  SEqUENCE DIAGIaM .....oiiiiiiiieiieeii ettt 64
4.2.3  Class dIAgram ........ocoviiiiiiiieie e 70
4.3 Desain RANCANGAN .....ccuviiiieiiieiieeie ettt 71
4.3.1  Perancangan Database ...........cccooveiiieiiiiiie e 71
4.3.2  Perancangan Tampilan.........ccccooovoiiiniiiiieiiee e 71
4.4 IMPIEMENTAST ..o 76
4.5 Pengujian SISTEIM .......ccui ittt 83
451  BIlack-DOX TeSTING......cciuiiiiieiiiiiiiie i 83
BAB YV PENUTUP ... ..ot 88
5.1 KESIMPUIAN.....coiiiiiiiiiiie e 88
SIVARY (11 vpil ATTTTRIOUN o IO oo RINUIRIPRI (g . . \\ TR 88

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN

Xi

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020



Tabel 1.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

DAFTAR TABEL

Halaman

1 Data Penyewaan Bulanan Toko Metro Gamers..........ccccccvevvveeiiineennnnn. 3
1 Menjelaskan Referensi Penelitian .............cccooviiiiiiieniiice 9
2 Flow Direction SYmMDBOIS ........ccoeiiiiiiiiieiiee e 22
3 Processing SymbBOIS.........cooiiiiiiiii 22
4 INPUL-OULPUL SYMDOIS......eviiiieiiiie e 23
5 SIMbOI-SIMDOT USE CASE ....cvveeeiiiieiiiee e 26
6 ACHIVIEY DIagIram ........oviiiiiiiiiie e 27
7 Diagram sequence yang ada pada program StarUML..............c.......... 28
8 Simbol-simbol Class Diagram ..........ccocceiiuiiieiineeiiie e 30
O FIOWM@P ..ttt 31
1 Daftar pertanyaan WaWanCara..............cuueueeerieeineenniesieeaueesneesieesnes 38
2 HaSil WAWANCAIA .......eeeiviieeiiie et e et e s seee e nee e 39
L Tabel Admin Az e A derernee e RO Mg eeesemessne fannanaselh B eeoeerereeranns 53
A Tabel barang ..ok . N oo de e S e diseisne 53
3 Tabel detail_transaksi...........ccocvvvveeiiiiiee i 54
VN V0T N T T e g PR rrrrrr SRR (1 A ARy | (O 54
5 Nl KONFIrmESi 2)KSa prrrrano RASL . Auinnnessbastmaa ol e eoeverrreerrnenne 55
6 Tabel Pelanggan ..........covveiiiii e 55
7 Tabel PelangQan .........coovveeiiie et 56
8 Pengujian BIack-DOX ........ccoiuiiiiiiiiiiiie s 83
Xii

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2. 1 Tahapan-Tahapan Model Prototype ...........ccocevivenienieiiienicennn 15
Gambar 2. 2 UML DIaQram ..........coouiiiiiiiieiie ettt 25
Gambar 3. 1 Struktur OrganiSaSi .........ccueeivreiireriieiiiesiee e 35
Gambar 3.2 Kerangka Penelitian ...........cccooveiiiiiiiiiiciiece e 36
Gambar 3. 3 Flowmap Sistem Berjalan ..........c.cococeiiiiiiiiiiii e 42
Gambar 3. 4 Flowmap SIStemM USUIAN ...........ooiiiiiiiiie e 44
Gambar 4. 1 Menu KeseluruhanToko Metro Gamers .........ccccveevvveeiieeesveeennen 48
Gambar 4. 2 Struktur Menu Utama ...........coeiiieiiiiiieiieee e 48
Gambar 4. 3 MEBNU SEWA......cc.eiiuiieiiiieeiiieisie et e eee e iee e e e sree e e e snneeeeneeas 49
Gambar 4. 4 Menu KONFIrMASi.......c.ceeiiiieiiiieeiiee i 49
Gambar 4. 5 Perpanjangan SEWA ............ccouieiueerieeiieeinianiriaieesneesieeseeesnee e 50
Gambar 4. 6 Menu HOme AdMIN ........ooiieiiiiie e 50
Gambar 4. 7 Menu Laporan KONFirMash ........cueeieeiiieiiieiie i 51
Gambar 4. 8 Menu Data Barang ...........ccccveeiueeeiiieeeiieesiiee s siee e see e snee e 51
Gambar 4. 9 Menu Transaksi Pengembalian...........ccccccoovveiiiieiiie e, 52
Gambar 4. 10 Menu Pelanggan ............ooouveiiie i 52
GaMDAr 4. 11 USE CASE....eeiuviiiieiuiiriireaireatee et sabeesbeestbeesbeeabeessaaesbeeabeesnbeenree s 57
Gambar 4.12 ACHIVILY LOGIN........uiiiiieeiiieciiee e 58
Gambar 4. 13 ACtIVity SEWa Barang ..........cccuveeiveeeiiieeiiiiee e esieeesieeesnee e 59
Gambar 4. 14 ACLIVILY TranSaKSI.........coiueeiiiiieeiiiie e scis et 60
Gambar 4. 15 Activity perpanjangan SEWa............cccvvveeirireeaieeeeiivreesiieeesneeesenas 61
Gambar 4. 16 ACLIVItY LOGOUL.........c.eeeiiieeiiieeeiie e ecitie e ee e 61
Gambar 4. 17 Activity Kelola Laporan............ccccceevviieiiie v 62
Gambar 4. 18 Activity Kelola Data Barang ............ccccvevvveeiiieesiiee e 63
Gambar 4. 19 Activity Kelola Data Pelanggan ..........cccccoveiiiieiiec e, 63
Gambar 4. 20 Activity Kelola Transaksi Dan Pengembalian .................ccccec.... 64
Gambar 4. 21 SeqUENCE LOGIN.......cciiiiiiiee et 65
Gambar 4. 22 Sequence Menu Sewa Barang ...........ccoceeevveeiiieeiiiee e 65
Gambar 4. 23 Sequence Menu Transaksi Barang............cccccovvvveivieeciiee e, 66
Gambar 4. 24 Sequence Menu Perpanjangan SEWa.............cccvveevveeeiieeeiivneesnn. 67
Gambar 4. 25 Sequence Menu Kelola Laporan..........ccccveeiiiviieeiiiiinee e 67

Xiii

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020



Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

26 Squence Menu Kelola Data Barang..........cccoccevvvenieniienineennennnn 68
27 Squence Menu Kelola Data pelanggan ............cccccovvviiieniciinennn. 68
28 Sequence Menu Kelola Data Transaksi ..........ccocveeriveeiineennneene 69
29 Squence MenU LOGOUL .........ccoivveiiiiieriie e 69
30 Class DIagram.......c.cciuieireiiieiiiesiie et 70
31 MENU LOGIN .ttt 72
32 Menu Halaman Utama ..........ccccveeiireiiiee e 72
33 Menu Halaman Utama ..........coccvveiiireiiieecce e 73
34 MenU KONFIrMASI.....ccocureiiiie e 73
35 Menu Detail TranSaksi .........ueecvveeriereiiireiiie e 74
36 Menu Perpanjangan SEWA ...........cocviuieeiieenieenieenee e 74
37 Menu Laporan Konfirmasi ..........cccocveiviniinniienieee e 74
38 Menu Laporan Perbarang ..........ccceuevereeiieeiiiee i 75
39 Menu Laporan DeNda .........cccueiiieiiieiieiiie e 75
40 Menu Kelola Barang ..........c.ooouieieeiieiiieiie e 75
41 Menu Data Pelanggan .........ccccocvveeiiie e 76
42 MENU TraNSAKST ..ottt e 76
43 Tampilan Daftar PENYEWA.........c.ccoivvieiiiie e 77
44 Tampilan Halaman LOgin.........ccccoiieeiiieeeiiie e 77
45 Tampilan Halaman Utama .........c.cccceeiiieeiiiee e 78
46 Tampilan Menu Sewa Barang ............cccoceeevieeeiinneeiiee e 78
47 Tampilan Menu Konfirmasi Pembayaran ................ccccooeveeinnenne, 79
48 Tampilan Detail Transaksi .........c..cocvveeiiireiiiee s 79
49 Menu Perpanjangan SEWa .............cccuveeviveeeiieesiiieeesieeesineesnee e 80
50 Tampilan Laporan Konfirmasi ..........ccccevveiiieeiiiec e, 80
51 Menu Laporan Denda ...........ccccvveeiiieeeiiiie e 81
52 Tampilan laporan Perbarang ..........cccccoovveiiiieiiinc e, 81
53 Tampilan Kelola Data Barang ............cccovveivivveiiiee e 82
54 Tampilan kelola Barang ...........cccccccveeiiieiiiiec e 82
55 Tampilan Menu Transaksi Pengembalian................ccccccoveeiinnne, 83

Xiv

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020



o s~ w D oE

DAFTAR LAMPIRAN

Surat pengantar Skripsi

Surat Keterangan Telah Mengambil Data
Kartu Bimbingan Skripsi

Plagiarism

Daftar Riwayat Hidup

Lampiran Wawancara Kepada Pemilik Toko Metro Gamers

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020

XV



BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang kian pesat ini memberikan dampak pada
aspek kehidupan. Dari seluruh aspek kehidupan manusia, yang paling merasakan
dampak dari perkembangan teknologi adalah sektor bisnis. Dalam persaingan
dunia bisnis, banyak pengusaha yang telah menerapkan teknologi untuk

meningkatkan keuntungan dan efisiensi manajemen.

Bisnis adalah suatu kegiatan ekonomi yang menghasilkan dan menjual
produk atau jasa yang dibutuhkan konsumen pada tingkat keuntungan tertentu.
Kegiatan bisnis selalu dipengaruhi kebutuhan terhadap informasi untuk
mendukung kinerja dalam menghasilkan berbagai kebijakann, serta strategi agar
pengusaha mampu bersaing salah satunya adalah bisnis dalam bidang penyewaan

console game.

Game berasal dari bahasa inggris yang berarti permainan. Permainan
adalah kegiatan yang kompleks yang didalamnya terdapat peraturan, Sebuah
permainan yang merupakan sistem, dimana pemain terlibat dalam konflik buatan,
disini pemain berinteraksi dengan sistem dan konflik dalam permainan dalam
bentuk rekayasa atau buatan, dalam permainan terdapat peraturan yang bertujuan
untuk membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan. Game bertujuan
untuk menghibur, biasanya game banyak disukai oleh anak — anak hingga orang
dewasa. Game sebenarnya penting untuk perkembangan otak, untuk
meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masalah dengan tepat
dan cepat karena dalam game terdapat berbagai konflik atau masalah yang
menuntut kita untuk menyelesaikannya dengan cepat dan tepat. Game juga bisa
merugikan karena apabila Kita sudah kecanduan game kita akan lupa waktu dan
akan mengganggu kegiatan atau aktifitas yang sedang kita lakukan. Hal ini
ditunjukan dengan beberapa banyaknya device untuk bermain game yang terus
bermunculan dan terus berkembang, seperti mobile phone, tablet, console game(
Playstation, XBOX, dan Nintendo Wii).
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Console game adalah sebuah sistem komputer hasil kostumasi yang dapat
menghasilkan gambar berupa sinyal, selanjutnya dapat diterjemahkan perangkat
display(TV,monitor) menjadi video game, jadi dapat disimpulkan bahwa Game
Console adalah komputer yang dikostumasi khusus untuk memainkan video game
di TV atau monitor.

Toko Metro gamers merupakan salah satu dari sekian banyak usaha di
bidang jasa penyewaan alat console game, yang berdiri pada tahun 2015 dimana
sampai dengan saat ini penyewaan alat consolegame di toko Metro Gamers cukup
meningkat, dan sekarang banyak sekali keluar alat baru untuk console gameyang

bagus sehingga dapet meningkatkan grafis video game tersebut seperti nyata.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan, diketahui
bahwa pada toko Metro Gamers, mempunyai keunggulan dan kekurangan, salah
satu keunggulannya yaitu harga sewa pada toko Metro Gamers yang terbilang
cukup murah sehingga banyak sekali peminat console game yang datang untuk
menyewa ditoko Metro Gamers. Kekurangan pada toko Metro Gamers yaitu
padaproses penyewaan di toko Metro Gamers belum tersedianya menu
penyewaaan barang secara online sehingga pelanggan harus dateng ke toko Metro
Gamerslalu menyewa, serta toko Metro Gamers masih menggunakan cara yang
konvensional, seperti data-data penyewaan yang menggunakan media buku atau
pencatatan yang akan menyebabkan buku dapat kehilangan dan rusak sehingga
data — data yang sudah masuk akan hilang dengan begitu saja. Lalu pada saat
penyampaian informasi produk yang ingin disewa, banyak sekali pelanggan yang
datang tidak jadi menyewa dikarenakan barang yang ingin di sewa sudah tidak
ada di toko karena sudah disewakan dengan orang lain, dan pembuatan laporan

bulanan yang semi komputerisasi menggunakan Microsoft Excel.

Toko Metro Gamers diharapkan dengan membangun sebuah sistem
informasi penyewaan alat console game dapat memudahkan pemilik toko Metro
Gamers dalam mengelola data — data penyewaaan serta pelangggan bisa
mengetahui barang yang ingin di sewa melalui menu penyewaan secara online
dan dapat dengan mudah menyewa alat console game tanpa pergi ke toko Metro

Gamers.
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Penelitian yang dilakukan dalam pembuatan aplikasi pengolahan data dan
pembuatan laporan pada rental Video Game Jaya Trucuk Klaten (Muhammad,
2016). Sebuah aplikasi sistem informasi pada rental video game yang digunakan
untuk mengelola transaksi peminjaman dan transaksi pengembalian barang rental
video game di rental video game Jaya Trucuk Klaten yang berbasis multiuser

dengan bahasa pemrograman Visual foxpro.

Penelitian yang dilakukan dalam pembuatan aplikasi Rental playstation di crazy
game playstation berbasis aplikasi desktop menggunakan IDE Netbeans 8.0
(Astuti, 2015), Sebuah aplikasi dekstop yang dengan mudah dan cepat dalam

merental game playstation.

Penelitian yang dilakukan dalam pembuatan Rental PC Game online pada rental
PC game sypro berbasis web dan pemesanan CD via sms (Widhisetya, 2008),
Sebuaha aplikasi pemesanan CD Game Online dan pemesanan CD melalui SMS
Pada Rental PC Game SPYRO untuk memudahkan User untuk melakukan
pemesanan CD/DVD melalui web dan SMS.

Berdasarkan uraian diatas, penulis memilih judul PERANCANGAN
SISTEM INFORMASI PENYEWAAN CONSOLE GAME BERBASIS WEB
PADA TOKO METRO GAMERS.

Tabel 1. 1 Data Penyewaan Bulanan Toko Metro Gamers

Tahun No Bulan Total Penyewaan Pendapatan
2019 1 Januari 81 6.600.000
2 Februari 70 5.250.000

3 Maret 90 8.500.000

4 April 85 7.250.000

5 Mei 104 9.550.000

6 Juni 112 10.600.000

7 July 124 12.400.000

8 Agustus 115 10.8500.00

9 September 134 13.640.000

10 Oktober 109 9.850.000
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11 November 97 8.950.000

12 Desember 86 8.650.000

Total 112.090.000

Tabel diatas Merupakan data bulanan toko metro gamers pada tahun 2019 dari

Januari sampai Desember

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang dan hasil observasi awal yang penulis lakukan,
maka identifikasi masalah yang dapat adalah sebagai berikut :

1. Proses penyewaan pada toko Metro Gamers masih secara manual

2. Data penyewaan alat console game yang dicatat secara
konvensional yang dapat hilang dan rusak.

3. Data bulanan pada proses penyewaan masih menggunakan proses

pencatatan.

1.3 Batasan Masalah

Hasil penelitian ini, ada beberapa hal yang dibatasi, Tujuannya untuk
memperjelas ruang lingkup penelitian. Batasan masalah tersebut adalah sebagai
berikut :

1. Melakukan perancangan web pada toko Metro Gamers

2. Sistem informasi penyewaan akan dikembangkan dengan bahasa

pemrograman PHP dan koneksi database MySql dengan beberapa
fitur diantaranya tentang kami, daftar produk yang tersedia, harga
penyewaan console game , penyewaan console game, dan pembuatan

laporan bulanan pada toko Metro Gamers.
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1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka penulis

merumuskanmasalah pada skripsi ini adalah Bagaimana membuat sistem

informasi penyewaan alat console game yang ada pada toko Metro Gamers.

1.5  Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.5.1 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini dalam perumusan masalah diatas adalah:

1.

Merancang sistem informasi data dan penyewaan alat console game

pada toko Metro Gamers

. Menambah menu fitur informasi alat console game.

Melakukan penyewaan online pada toko Metro Gamers

. Mengimplemetasikan sistem informasi data identitas dan penyewaan

alat console game pada toko Metro gamers.

1.5.2 Manfaat Penelitian

Manfaat adalah hal-hal yang terjadi apabila tercapainya tujuan serta

bermanfaat bagi pihak lain yang dapat, diperoleh dari penelitian ini yaitu :

1.

Meningkatkan kualitas pelayanan pada konsumen dalam hal
penyewaan alat console game di toko Metro Games.

Memudahkan perusahaan dalam menyebarkan informasi mengenai
produk alat yang ditawarkan kepada pelanggan secara global.
Mengamankan data konsumen mengenai laporan data identitas dan
data penyewaan alat console game.

Menambah wawasan dan pengalaman dalam dunia akademisi dengan
menganalisis serta membuat sistem informasi penyewaan yang
bermanfaat dan diharapkan bisa dipraktekkan pada perusahaan dan
juga agar mahasiswa mampu menghadapi dunia kerja yang
sebenarnya.

Penelitian ini dapat menjadi salah satu referensi bagi penelitian

berikutnya dalam mengembangkan sistem informasi penyewaan.
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1.6 Tempat dan waktu penelitian

Toko Metro Gamers berdiri pada tanggal 14 Februari 2015 yang
beralamatkan di JL. Mangun Jaya Indah 2 Desa Mangunjaya, Tambun Selatan-
Bekasi. Dengan periode 2 bulan dari tanggal 02 agustus sampai 01 oktober 2019

1.7 Metode Penelitian

Berdasarkan penulisan skrispsi ini penulis menggunakan beberapa
Metodologi dalam pengerjaannya. Adapun metode yang digunakan penulis dalam

menyusun penulisan ini antara lain :
1.7.1 Metode Pengumpulan Data

Berdasarkan penulisan tugas akhir ini, penulis memakai beberapa cara
dalam metode pengumpulan data. Adapun metode pengumpulan data yang

digunakan adalah :

1. Studi Pustaka

Salah satu metode pengumpulan data yang sangat membantu dalam
menyelesaikan tugas akhir ini adalah studi pustaka. Pengumpulan data
dengan melalui studi pustaka adalah dengan cara memanfaatkan sumber
bacaan yang ada hubungan dengan obyek untuk memperoleh kesimpulan
para ahli dengan menempatkan kesimpulan tersebut.

2. Metode Observasi

Pada metode ini yang melakukan penelitian dan pengamatan secara
langsung mengenai penyewaan console game pada toko Metro Gamers.

3. Metode Wawancara

Pada metode ini langsung mewawancarai pemilik toko Metro Gamers
1.7.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode Penelitian yang penulis gunakan dalam perancangan aplikasi ini
menggunakan metode prototype dengan alasan karena sistem ini menghemat

waktu dalam pembuatannya serta klien dapat berpartisipasi dalam merancang
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sistem, sehingga perangkat lunak dapat dengan mudah di sesuaikan dengan

keingan dan kebutuhan klien.

Bahasa pemrograman yang penulis gunakakan dalam perancangan yaitu
bahasa pemrograman php karena mempunyai beberapa kelebihan diantaranya
open source, serta PHP bisa berjalan dengan baik di Linux, UNIX, Mac dan
Windows, sangat sempurna ketika digabungkan dengan MySQL. Bisa dieksekusi
pada semua sistem operasi terkemuka saat ini, bahasa pemrograman ini juga ideal
untuk pengembangan lintas-platfrom, dan kemampuan ini menegaskan kalau PHP
adalah bahasa pemrograman yang hemat biaya.

Database yang digunakan dalam perancangan yaitu MySql karena MySQL
memiliki keunggulan yang pertama, yaitu merupakan salah satu jenis software
yang protable, Software portable ini berarti MySQL bisa dijalankan untuk
mengolah database multi platform. Sistem operasi Windows, Linux, Mac bisa
menggunakan DBMS MySQL ini, sehingga hal ini membuat MySQL menjadi lebih

baik dari segi efisiesnsi dan juga fungsionalitas yang lebih baik.

1.8  Metode Konsep Pengembangan Software

1. Metode pengembangan sistem menggunakan Prototype.
2. Perancangan menggunakan UML.

3. Pemrograman menggunakan PHP.

1.9 Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dan memperjelas dalam pembahasan masalah
skripsi ini, penulis menyusun skripsi ini dengan sistematika penulisan sebagai
berikut :

BAB|l PENDAHULUAN

Pada bab ini akan menjelaskan tentang latar belakang masalah,

identifikasi masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan,
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BAB |1

BAB 111

BAB IV

BAB V

manfaat penelitian, tempat dan waktu penelitian, metodologi penelitian

serta sistematika penulisan.
LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisi tentang landasan teori yang berhubungan dengan
topik penelitian, meliputi hal-hal yang berhubungan dengan sistem,
data, informasi, dan berbagai teori penunjang yang berhubungan
dengan materi yang akan diangkat.

METODOLOGI PENELITIAN

Dalam bab ini berisi tentang data-data yang ada dilapangan, analisa
proses yang sedang diteliti, pokok masalah yang dihadapi serta usulan

perumusan masalah.
PERANCANGAN SISTEM DAN IMPLEMENTASI

Bab ini menjelaskan tentang perancangan aplikasi menggunakan
VB.Net serta hasil program yang dibuat yang berupa tampilan

screenshot (tangkapan layar) sistem.
PENUTUP

Dalam bab ini menjelaskan kesimpulan dan saran dari penulis selama

menjalankan proses penelitian skripsi yang telah dibuat.
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BAB Il

LANDASAN TEORI

2.1  Tinjauan Pustaka

Berdasarkan penulisan skripsi ini peneliti menggali informasi dari

penelitian penelitian sebelumnya sabagai bahan perbandingan, baik mengenai

kekurangan atau kelebihan yang sudah ada. Selain itu, peneliti juga menggali

informasi dari buku-buku maupun skripsi dalam rangka mendapatkan suatu

informasi yang ada sebelumnya tentang teori yang berkaitan dengan judul yang

digunakan untuk memperoleh landasan teori ilmiah. Berikut tabel referensi yang

mendekati penulis membuat penelitian :

Tabel 2. 1Menjelaskan Referensi Penelitian

Nama Penelitian Judul Penelitian

Hasil Penelitian

Sistem informasi

penyewaan Mobil

(Budiarto, 2016) Berbasis web

menggunakan metode
UML”

peneliti tersebut
menghasilkan dengan
adanya aplikasi system
penyewaan tersebut hanya
menghasilkan sebagai alat
promosi yang ada pada
rental mobil dan dapat
melakukan pemesanan
tanpa harus dating ke

lokasi penyewaan

Perancangan aplikasi
(Zakaria, 2017) penjualan dan
penyewanan mobil
berbasis web
menggunakan model

Prototype pada CV

dalam penelitian ini dapat
mempermudah pihak-
pihak yang berkepentingan
untuk mendapatkan
informasi yang semestinya
dengan lebih

mudah, fleksibel dan
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akurat.

dalam penelitian ini

Aplikasi Billing membahas  penginputan
(Azea, 2015) Plystation Berbasis | penyewaan alat Game
Desktop secara manual menjadi

komputerisasi.

Adaupun penelitian diatas yang mendekati dengan penelitian penulis yaitu
penelitian referansi (1) yang hanya menghasilkan aplikasi penyewaan dan
pemasaran yang parktis sehingga dapat mempermudah konsumen yang ingin
menyewa dan membeli. Perbedaanya disini penulis menambahkan web program
pada penyewaan dan pengisian data yang masuk dalam melakuan penyewaan alat
console game,dalam pengisian data penulias akan mementingkat keaman data
pada saat penyewaan seperti penyewaan game PS3 maupun PS4 sehingga sangat
aman karena penulis melakuan proses data tidak melibatkan orang lain ,apabila
konsumen kehilangan data penyewaan alat console game admin akan dengan

cepat mencari data penyewa yang kehilangan dari toko Metro Gamers.

2.2 Definisi Analisis

Menurut (Oktafianto, 2016) analisis sistem adalah teknik pemecahan
masalah yang menguraikan bagian-bagian komponen dengan mempelajari
seberapa bagus bagian-bagian komponen tersebut bekerja dan berinteraksi untuk
mencapai tujuan mereka.

Menurut (Whitten, 2004, p. 176) analisis adalah sebuah teknik pemecahan
masalah yang menguraikan sebuah sistem menjadi bagian - bagian komponen
dengan tujuan mempelajari seberapa bagus bagian - bagian komponen tersebut
bekerja dan berinteraksi untuk meraih tujuan mereka. Dari pendapat diatas maka
dapat disimpulkan analisis merupakan suatu teknik pemecahan masalah dengan
melihat sistem yang sudah berjalan dan membandingkan sistem bagus dan tidak

bagus kemudian memenuhi kebutuhan sistem yang baru.
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2.3 Definis Perancangan

Menurut (Asep Abdul Sofyan, Leo Fajar Gustomi, Supri Fitrianto, 2016)
Perancangan atau desain didefinikan sebagai proses aplikasi berbagai teknik dan
prinsip bagi tujuan pendefinisian suatu perangkat, suatu proses atau sistem dalam
detail yang memadai untuk memungkinkan realisasi fisiknya. Kemudian menurut
(Sutabri, 2012) Perancangan adalah merupakan prosedur untuk mengkonversi
spesifikasi logis ke dalam sebuah desain yang dapat diimplementasikan pada
sistem komputer organisasi. Dari Pendapat diatas maka dapat disimpulkan
Perancangan merupakan suatu pendefinisian suatu perangkat yang logis kedalam
sebuah sistem yang dapat diimplmentasikan pada sistem komputer.

2.4 Definisi Sistem

Menurut (Taufig, 2013) Sistem adalah kumpulan dari sub-sub sistem baik
abstrak maupun fisik yang saling terintegrasi dan berkolaborasi untuk mencapai
suatu tujuan tertentu. Kemudian menurut menyatakan bahwa (Agus Eka,
Pratama, 2014) sistem didefinisikan sebagai sekumpulan prosedur yang saling
berkaitan dan saling terhubung untuk melakukan suatu tugas bersama-sama.

Dari beberapa pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa sistem dapat
diartikan sebagai komponen-komponen atau sekumpulan subsistem, unsur atau
variable-variabel yang saling terkait, saling berinteraksi, dan saling tergantung
untuk mencapai suatu tujuan tertentu.

2.4.1 Karakteristik Sistem

Untuk memahami atau mengembangkan suatu sistem, Kita perlu
membedakan unsur-unsur dari sistem yang membentuknya. Berikut adalah
karaktristik sistem yang dapat membedakan suatu sistem dengan sistem lainnya.
Menurut (Marliana B. Winanti, 2014)mengidentifikasikan bahwa karakteristik
adalah sebagai berikut :

1. Batasan (Boundary) adalah penggambaran dari suatu elemen/ unsur

mana yang termasuk di dalam sistem dan mana yang di luar sistem.
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2. Lingkungan (Environment) adalah segala sesuatu di luar sistem,
lingkungan menyediakan asumsi, kendala, dan input terhadap suatu
sistem.

3. Masukan (Input) adalah sumber daya (data, bahan baku, peralatan,
energi) dari lingkungan yang dikonsumsi dan dimanipulasi oleh suatu
sistem.

4. Keluaran (Output) adalah sumber daya atau produk (informasi,
laporan, dokumen, tampilan dilayar komputer, barang jadi) yang
disediakan untuk lingkungan sistem oleh kegiatan dalam suatu
sistem.

5. Komponen (Components) adalah kegiatan-kegiatan atau proses dalam
suatu sistem yang mentranformasikan input menjadi bentuk setengah
jadi ataupun output. Komponen ini bisa subsistem dari sebuah sistem.

6. Interface adalah tempat dimana komponen atau sistem dan
lingkungannyabertemu atau beinteraksi.

2.4.2 Klasifikasi Sistem

Klasifikasi sistem adalah suatu bentuk kesatuan antara satu komponen
dengan satu komponen lainnya, karena tujuan dari sistem tersebut memiliki akhir
tujuan yang berbeda untuk setiap perkara atau kasus yang terjadi dalam setiap
sistem tersebut.Sehingga, sistem tersebut dapat diklasifikasikan dari beberapa
sistem, diantaranya adalah sebagai berikut :
1. Sistem abstrak (abstract system) adalah sistem yang berupa pemikiran
atau ide-ide yang tidak tampak secara fisik. Sedangkan sistem fisik
(physical system) merupakan sistem yang ada secara fisik.

2. Sistem alamiah (natural system) adalah sistem yang terjadi melalui
proses alam, tidak dibuat manusia. Sedangkan sistem buatan manusia
(human made system) melibatkan interaksi antara manusia dengan
mesin.

3. Sistem tertentu (deterministic system) beroperasi dengan tingkah laku

yang sudah dapat diprediksi. Sedangkan sistem tak tentu (probabilistic
system) adalah sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat

diprediksi karena mengandung unsur probalilitas.
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4. Sistem tertutup (closed system) merupakan sistem yang tidak
berhubungan dan tidak terpengaruh dengan lingkungan luar.
Sedangkan sistem terbuka (open system) adalah sistem yang

berhubungan dan terpengaruh dengan lingkungan luar.

25 Definisi Informasi

Menurut (Taufig, 2013)Informasi adalah data-data yang diolah sehingga
memiliki nilai tambah dan bermanfaat bagi pengguna. Baru, kemudian menurut
(Agus Eka, Pratama, 2014)Informasi merupakan hasil pengolahan data dari satu
atau berbagai sumber, yang kemudian diolah, sehingga memberikan nilai, arti, dan
manfaat. Berdasarkan kutipan dari para ahli di atas, penulis menyimpulkan bahwa
informasi merupakan pengolahan data dari satu atau dari berbagai sumber yang
memiliki nilai dan bermanfaat bagi penggunanya.

2.6 Pengertian Sistem Informasi

Menurut (Taufigq, 2013)Sistem informasi merupakan ‘“kumpulan dari sub-
sub sistem yang saling terintegrasi dan berkolaborasi untuk menyelesaikan
masalah tertentu dengan cara mengolah data hingga memiliki nilai tambah dan
bermanfaat bagi pengguna. Kemudian menurut (Agus Eka, Pratama, 2014)Sistem
informasi merupakan gabungan dari empat bagian utama. Keempat bagian utama
tersebut mencakup perangkat lunak (software), peraangkat keras (hardware),
infrastruktur, dan sumber daya manusia (SDM) yang terlatih. Keempat bagian
utama ini saling berkaitan untuk menciptakan sebuah sistem yang dapat mengolah

data menjadi informasi yang bermanfaat.

2.7  Pengertian Penyewaan dan Sistem Informasi Berbasis Web

Penyewaan adalah pemindahan hak guna pakai satu barang, benda atau
jasa dari pihak pemilik barang atau benda kepada pihak penyewa dalam jangka
waktu tertentu dengan pembayaran uang oleh pihak penyewa kepada pihak

pemilik barang / benda sesuai perjanjian kedua belah pihak.
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Sistem informasi penyewaan berbasis web yaitu sistem yang memberikan
layanan informasi yang berupa data yang berhubungan dengan penyewaan. Dalam
hal ini pelayanan yang di berikan adalah berupa penyimpanan data untuk proses
pemesanan, proses transaksi penyewaan dan proses pelayanan dalam memberikan
kemudahan kepada calon penyewa.

2.8  Metode Pengembangan Sistem

Menurut (Pressman, 2015, p. 40) mengemukakan bahwa Prototyping
Paradigma dimulai dengan mengumpulkan kebutuhan. Pengembang dan
pelanggan bertemu dan mendefinisikan obyektif keseluruhan sistem (perangkat
lunak) yang akan dibuat, mengidentifikasi segala kebutuhan yang diketahui, dan
area garis besar dimana definisi lebih jauh merupakan keharusan kemudian
dilakukan “perancangan kilat”. Perancangan kilat berfokus pada penyajian dari
aspek-aspek perangkat lunak tersebut yang akan nampak bagi pelanggan/pemakai
(contohnya pendekatan input dan format output).

(Ogedebe, 2012) mengemukakan Prototyping dapat diterapkan pada
pengembangan sistem kecil maupun besar dengan harapan agar proses
pengembangan dapat berjalan dengan baik, tertata serta dapat selesai tepat waktu.
Keterlibatan pengguna secara penuh N ISSN: 1978-1520 56 ketika protype
terbentuk akan menguntungkan seluruh pihak yang terlibat, bagi pimpinan,
pengguna sendiri serta pengembang sistem.

Dari beberapa pendapat diatas maka dapat disimpulkan Prototype adalah
salah satu metode pengembangan perangkat lunak yang banyak digunakan.
Dengan menggunakan Metode prototype ini, pengembangan dan pelanggan dapat
saling berinteraksi selama proses pembuatan sistem. Sering terjadi seorang
pelanggan hanya mendefinisikan secara umum apa yang dibutuhkan, pemrosesan
dan data-data apa saja yang dibutuhkan . Sebaliknya, disisi pengembang kurang
memperhatikan efisiensi algoritma. Kemampuan sistem operasi dan interface

yang menghubungkan manusia dengan komputer.
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2.9

Tahapan - Tahapan Prototype

Tahap - tahap pengembangan model prototype menurut (Pressman, 2015)

adalah :

Membangun
mendengarkan Memperbaiki
pelanggan Market

Uji Pelanggan
( Mengendalikan
Market

Gambar 2. 1 Tahapan-Tahapan Model Prototype

Tahapan-Tahapan Model Prototype

1. Mendengarkan Pelanggan

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan kebutuhan dari sistem dengan
cara mendengar keluhan dari pelanggan. Untuk membuat suatu sistem
yang sesuai kebutuhan, maka harus diketahui terlebih dahulu
bagaimana sistem yang sedang berjalan untuk kemudian mengetahui
masalah yang terjadi .

Merancang dan Membuat Prototype

Pada tahapan ini, dilakukan perancangan dan pembuatan prototype
system . Prototype yang dibuat disesuaikan dengan kebutuhan sistem
yang telah didefinisikan sebelumnya dari keluhan pelanggan atau
pengguna.

Uji Coba

Pada tahap ini, Prototype dari sistem di uji coba oleh pelanggan atau
pengguna. Lalu dilakukan evaluasi kekurangan - kekurangan dari

kebutuhan  pelanggan.  Pengembangan  kemudian  kembali
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mendengarkan keluhan dari pelanggan untuk memperbaiki Prototype

yang ada.

2.10 Kelebihan Metode Prototype

Kelebihan dari metode prototype ini adalah :
1. Adanya komunikasi yang baik antara pengembang dan pelanggan
2. Pengembangan dapat bekerja baik dalam menentukan kebutuhan
pelanggan
3. Lebih menghemat waktu dalam pengembangan sistem
4. Penerapan lebih mudah karena pemakai mengetahui apa yang
diharapkannya

2.11 Kekurangan Metode Prototype

Sedangkan kekurangan dari metode prototype ini adalah :

1. Resiko tinggi yaitu untuk masalah - masalah yang tidak terstruktur
dengan baik, ada perubahan yang besar dari waktu ke waktu dan
adanya persyaratan data yang tidak menentu

2. Interaksi pemakai penting . Sistem harus menyediakan dialog on-
line antara pelanggan dan komputer

3. Hubungan pelanggan dengan komputer yang disediakan mungkin

tidak mencerminkan teknik perancangan yang baik.

2.12 Pengertian Web

Menurut (H.Priyanto & kawistara, 2015) Web adalah suatu layanan sajian
informasi yang menggunakan konsep hyperlink, yang memudahkan surfer
(sebutan bagi pemakai komputer yang melakukan penelusuran informasi di
Internet) untuk mendapatkan informasi, dengan cukup mengklik suatu link akan
di tampilkan lebih rinci (detail).

Menurut (Suwanto Raharjo S.Si, 2014) Layanan Web adalah salah satu
Internet yang paling banyak dipergunakan dibandingkan dengan layanan lain

seperti ftp, gopher, news atau bahkan email. Informasi yang di sajikan dalam
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halaman web menggunakan konsep multimedia, informasi dapat di sajikan dengan

menggunakan banyak media (teks, gambar, animasi, suara, atau film).

Dari beberapa pendapat diatas maka dapat disimpulkan Web adalah
halaman situs sistem informasi yang dapat diakses secara cepat. Website ini
didasari dari adanya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi.Melalui
perkembangan teknologi informasi, tercipta suatu jaringan antar komputer
yang saling berkaitan.Jaringan yang dikenal dengan istilah internet
secara terus-menerus menjadi pesan—pesan elektronik, termasuke-mail,

transmisifile, dan komunikasi dua arah antar individu atau komputer.
2.13 Console Game dan Jenis-jenisnya

Game atau permainan dalam bahasa Indonesianya bukan hanya untuk
sekedar mencari hiburan saja, tapi sudah merupakan suatu yang menjadi
kebutuhan manusia sekarang ini, karena banyak manfaat yang didapatkan apabila
kita memainkan game. Perkembangan game saat ini sangat pesat. Mungkin dulu
kita belum mengenal video game, yang dimainkan hanya permainan di dunia
nyata seperti permainan tradisoanal. Tetapi seiring berkembangnya teknologi, Kini
permainan bisa dilakukan dirumah sendiri dengan video game dan bukan tidak
mungkin untuk kedepannya bukan hanya video game yang bisa di mainkan tapi
virtual game seperti dalam film The Matrix, kita yang masuk kedalam game itu
sendiri. Sebelum membahas tentang perkembangan video game kita lihat dulu
jenis - jenis videogame berdasarkan alat yang digunakan dan berdasarkan
genrenya.

Platform atau alat yang digunakan untuk bermain game ada bermacam - macam
yaitu :

1. Consolegame : vyaitu alat untuk memainkan video game yang
dihubungkan ke monitor biasanya monitor TV sebagai tampilan atau
outputnya. jenis consolegame seperti nintendo wii, sega, playstation, x
box.

2. PC games : video game yang dimainkan di Personal Computer atau

Laptop.
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3. Hendheldgames : Game yang dimainkan pada console portable (bisa
dibawa kemana-mana) contohnya PSP, nintendo DS.

4. Web Based Game : Siapa yang belum pernah memainkan game yang
ada di jejaring sosial seperti Facebook dan Google+, Game yang ada di
jejaring sosial merupakan game yang dijalankan dan dimainkan
melalui web browser. Biasa juga disebut dengan browser game.
Walaupun browser game juga tidak hanya yang ada di jejaring
sosial,ada juga istilah lain untuk game yang ada di media sosial yaitu

Social Game karena memang game ini dimainkan bersama-sama.
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2.14  Xampp

Menurut (Sidik, 2017) Xampp adalah sebuah paket kumpulan software
yang terdiri dari Apache, MySQL, PhpMyAdmin, PHP, Perl, Filezila. Xampp
berfungsi untuk memudahkan instalasi lingkungan PHP, dimana biasanya
lingkungan pengembangan web memerlukan PHP, di mana biasanya lingkungan
pengembang web memerlukan PHP, Apache, MySQL dan PhpMyAdmin serta
software-software yang terkait dengan pengembangan web. Apabila mengunakan
Xampp anda tidak perlu menginstal aplikasi-aplikasi tersebut satu persatu. Paket
aplikasi perlu di extract dan di install terlebih dahulu, dapat memilih jenis Xamp,
Anda sesuai dengan jenis OS-nya. Setelah sukses menginstal Xamp, Anda dapat
langsung mengaktifkan MySQL.

Menurut (Nugroho, 2010, p. 2) menjelaskan, pengertian XAMPP adalah
suatu paket web server yang banyak dipakai untuk coba-coba di Windows berkat
kemudahan instalasinya. Rangkaian atau bundel program open source itu terdiri
dari server web Apache, basis data MySQL, dan interpreter PHP. Sesudah
berhasil memasang XAMPP, kita dapat mencoba menginstall aplikasi-aplikasi
web ataupun memulai pemrograman PHP di komputer. Dari beberapa pendapat
diatas maka dapat disimpulkan XAMPP adalah perangkat lunak bebas yang bisa
dioperasikan di banyak sistem operasi. Kepanjangan XAMPP itu sendiri adalah
Apache, MySQL, PHP, dan Perl. Sedangkan huruf “X” memiliki artiannya
sendiri, yakni suatu software yang bisa dijalankan di empat OS utama seperti
Linux, Solaris, Mac OS, dan Windows. XAMPP seringkali juga disebut sebagai

cross platform atau software multi OS.

2.15 PHP (Hypertext Preprocessor)

Menurut (Madcoms, 2016) PHP (HypertextPreprocessor) adalah bahasa
script yang dapat ditanamkan atau disisipkan ke dalam HTML. Hypertext
Preprocessor (PHP) merupakan bahasa pemrograman scriptingweb server-side.
Pemrograman server side, sebuah website yang akan membuat lebih dinamis.
PHP banyak dipakai untuk pembuatan program situs web dinamis dan

membangun sebuah CMS. dimanan server-side yang didesain untuk
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pengembangan web. Disebut Bahasa pemograman server side karena php diproses
pada computer server.

(Putratama, 2016, p. 3) mengemukakan bahwa “PHP (PHP: Hypertext
Preprocessor) adalah suatu bahasa pemrograman yang digunakan untuk
menerjemahkan baris kode program menjadi kode mesin yang dapat dimengerti
oleh komputer yang berbasis server-side yang dapat ditambahkan ke dalam
HTML Dari kesimpulan diatas PHP (Hypertext Preprocessor) suatu bahasa
pemrograman berbasis website yang digunakan dalam pembuatan program situs

web dinamis.

2.16 MySQL

Menurut (Arief, 2011) MySQL adalah sistem manajemen data base SQL
yang bersifat open Source dan paling popoler saat ini. Sistem Database MySQL
mendukung beberapa fitur seperti multithread, multi-user dan SQL database
managemen sistem (DBMS), Database ini dibuat untuk keperluan sistem database
yang cepat, handal dan mudah digunakan.

(Suwanto Raharjo S.Si, 2014, p. 21) MySQL merupakan software
RDBMS (atau software database) yang dapat mengelola database dengan sangat
cepat, dapat menampung data dalam jumlah sangat besar, dapat diakses oleh
banyak user (multi-user), dan dapat melakukan suatu proses secara sinkron atau
berbarengan (multi-treaded).

Dari kesimpulan diatas MySQL adalah DBMS yang open source dengan
dua bentuk lisensi, yaitu Free Software (perangkat lunak bebas) dan Shareware
(perangkat lunak berpemilik yang penggunaannya terbatas). Jadi MySQL adalah
database server yang gratis dengan lisensi GNU General Public License (GPL)
sehingga dapat Anda pakai untuk keperluan pribadi atau komersil tanpa harus
membayar lisensi yang ada.

2.16.1 Definisi Basis Data

Menurut (Agus Eka, Pratama, 2014), elemen basis data pada sistem
informasi sebagai media untuk penyimpanan data dan informasi yang dimiliki
oleh sistem informasi yang bersangkutan. Kemudian menurut (Fathansyah, 2015)

menyatakan basis data didefinisikan dalam sejumlah sudut pandang seperti :
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1. Himpunan kelompok data (arsip) yang saling berhubungan yang
diorganisasi sedemikian rupa agar kelak dapat dimanfaatkan kembali
dengan cepat dan mudah

2. Kumpulan data yang saling berhubungan yang disimpan secara
bersama sedemikian rupa dan tanpa pengulangan (redundansi) yang
tidak perlu, Untuk memenuhi berbagai kebutuhan.

3. Kumpulan file atau table yang saling berhubungan yang disimpan
dalam media penyimpanan elektronik.

Dengan demikian dapat disimpulkan dari beberapa pendapat tokoh diatas basis
data adalah data atau informasi yang disimpan didalam komputer atau sudah
komputerisasi yang bertujuan untuk memelihara data, data atau informasi yang
sudah diolah dapat dicari kembali ketika dibutuhkan.

2.17 Peralatan Pendukung (Tools System)

Merupakan alat yang di gunakan untuk mendukung dan menggambarkan
bentuk dari logika model dari suatu sistem dengan menggunakan simbol-simbol,
lambang-lambang dan diagram-diagram yang menunjukan secara cepat arti dan
fungsinya. Adapun peralatan pendukung (Tools System) yang di jelaskan sebagai
model sistem yang akan digunakan adalah sebagai berikut:

2.17.1 Flowchart

Menurut (Indrajani, 2015)Flowchart adalah penggambaran secara grafik
dari langkah-langkah dan urutan prosedur suatu program.

Manurut (Sitorus, 2015), Flowchart (diagram alir) menggambarkan urutan
logika dari suatu prosedur pemecahan masalah, sehingga flowchart merupakan
langkah-langkah penyelesaian masalah yang dituliskan dalam simbol-simbol
tertentu. Dari hasil kesimpulan diatas flowchart dapat diartikan sebagai
pengambaran grafik langkah-langkah atau urutan-urutan dari suatu pemecahan
masalah suatu program yang digambarkan dengan simbol-simbol tertentu.

Menurut (Indrajani, 2015) flowchart disusun dengan simbol. Simbol ini
dipakai sebagai alat bantu menggambarkan proses didalam program. Simbol-
simbol yang digunakan dapat dibagi menjadi 3 kelompok, yakni sebagai berikut:

1. Flow Direction Symbols (Simbolpenghubung atau alur)
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Simbol yang digunakan untuk menghubungkan antara symbol yang

satu dengan yang lain. Simbol ini disebut juga connecting line. Simbol-

simbol tersebut sebagai berikut

Tabel 2. 2Flow Direction Symbols

No | Nama Simbol Simbol Arti
1. | Simbolarus/ :’ Untuk menyatakan jalannya
Flow arus suatuproses.
Untuk menyatakan bahwa
2. | Simbol adanya transisi suatu data/
communication informasi dari suatu lokasi
Link ke lokasi lainnya.
Untuk
3. | Simbol Connector menyatakansambungan Dari

satu proses ke proses

lainnya dalam halaman/

lembar yang sama.

Simbol

connector

offline

S
S

Untuk

sambungan dari satu proses

menyatakan

ke proses lainnya dalam
halaman/  lembar  yang
berbeda

Sumber: Sitorus (2015)

2. Processing Symbols (Simbolproses)

Simbol yang menunjukkan bahwa jenis operasi pengolahan dalam

suatu proses/prosedur. Simbol-simbol tersebut adalah sebagai berikut:

Tabel 2. 3Processing Symbols

No

Nama symbol

Simbol

Arti
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Untuk menyatakan sambungan dari

1. |Simbol satu proses ke proses lainnya dalam
offline connector halaman/ lembar yang berbeda.
Untuk menyatakan suatu tindakan
2. [Simbol manual w (proses) yang tidak dilakukan oleh
komputer(manual).
Untuk menunjukkan suatu kondisi
3. [Simbol tertentu yang akan menghasilkan
decisiom/ logika dua kemungkinan jawaban,ya/tidak.
Untuk  menyatakan  penyediaan
4. Simbol tempat penyimpanan suatu
predefined proses pengolahan untuk member harga
awal.
Untuk menyatakan permulaan atau
5. [Simbol terminal C) akhir suatu program.
Simbol keying Untuk menyatakan segala jenis
6. [operation C] operasi yang diproses dengan

menggunakan suatu mesin yang

mempunyai keyboard.

Sumber: Sitorus (2015)

3.

Input-output symbols (Simbolinput-output)

Simbol yang menunjukkan jenis peralatan yang digunakan sebagai

media input atau output. Simbol-simbol tersebut adalah sebagai berikut :

Tabel 2. 4Input-output symbols

No

Nama symbol

Simbol

Arti
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Simbol input-
output

Untuk menyatakan proses input

Dan output tanpa tergantung

dengan jenisperalatannya.

Simbopunched

Untuk menyatakan input berasal

card dari kartu atau output ditulis ke
kartu.
Simbol Untuk menyatakan input berasal
magnetic-tape dari pita magnetic atau output
unit Q disimpan ke pita magnetic.
Simbol disk Untuk menyatakan inputberasal
storage G dari disk atau output disimpan
kedisk.
Untuk menyatakan peralatan
Simbol display <:> output yang digunakan berupa
layar (video, komputer).
Untuk mencetak laporan ke
Simbol Printer
Document B

Sumber: (Sitorus, 2015)

Menurut (Sitorus, 2015)terdapat beberapa macam bagan alur, yaitu

sebagai berikut :

1. System Flowchart

Sistem flowchart merupakan bagan yang menunjukkan alur

kerja atau apa yang sedang dikerjakan di dalam sistem secara

keseluruhan dan menjelaskan urutan dari prosedur-prosedur yang

ada di dalam sistem. Dengan kata lain, flowchart ini merupakan
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deskripsi secara grafik dari urutan prosedur-prosedur yang
terkombinasi yang membentuk suatu sistem.
Schematic Flowchart

Bagan alir skematik (schematic flowchart) merupakan
bagan alir yang mirip dengan bagan alir sistem, yaitu untuk
menggambarkan prosedur di dalam sistem. Perbedaannya adalah,
bagan alir skematik selain menggunakan simbol-simbol bagan alir
sistem, juga menggunakan gambar-gambar komputer dan peralatan
lainnya yang digunakan.
Program Flowchart

Program flowchart merupakan bagan yang menjelaskan
secara rinci langkah-langkah dari proses program. Bagan alir
program dibuat dari derivikasi bagan alir sistem. Bagan alir
program dapat terdiri dari dua macam, yaitu bagan alir logika
program (program logic flowchart) dan bagan alir program

komputer terinci (detailed computer program flowchart).

2.17.2 UML (Unified Modelling Language)

Menurut pada perkembangan teknologi perangkat lunak yang akan dibuat

dan diperlukan adanya standarisasi supaya orang diberbagai negara dapat

mengerti pemodelan perangkat lunak, yaitu Unified Modeling Language (UML).

Terdiri dari 13 macam diagram yang dikelompokkan dalam 3 kategori. (Rosa &

M.salahudin, 2014) Pembagian kategori dan macam-macam diagram dapat dilihat

pada gambar dibawah ini:

| UM Diagram |
|

| Stucture Dhiagrams | | Bechawvior Diagrams | | Intraction Diagrams |

4|

diagram

Class diagram | Use case
diasram Sequencediagram
7| Object diagram |
Component diagram | Communicaton
State machine digaram
Composite stucmre dimgram
diagram Timming diagram |
Paclkage diagram —
Interacton
o erview diagram
Deployment |

Gambar 2. 2UML Diagram

Sumber: Rosa A.S, M.Shalahuddin, 2014.
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Berikut ini penjelasan singkat dari pembagian kategori tersebut.

1. Structure diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk
menggambarkan suatu struktur statis dari sistem yang dimodelkan.

2. Behavior diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk
menggambarkan kelakuan sistem atau rangkaian perubahan yang
terjadi pada sebuah sistem.

(Herlawati, 2011, p. 10) bahwa beberapa literature menyebutkan bahwa
UML menyediakan sembilan jenis diagram, yang lain menyebutkan delapan
karena ada beberapa diagram yang digabung, misanya diagram komunikasi,
diagram urutan dan diagram pewaktuan digabung menjadi diagram interaksi.
Dengan demikian dapat disimpulkan dari beberapa pendapat tokoh diatas Unified
Modeling Language ( UML ) adalah tujuan umum, perkembangan, bahasa
pemodelan di bidang rekayasa perangkat lunak, yang dimaksudkan untuk
menyediakan cara standar untuk memvisualisasikan desain system.

2.17.3 Use Case Diagram

Menurut (Rosa & M.salahudin, 2014)use case merupakan pemodelan
untuk kelakuan (behavior) sisteminformasi yang akan dibuat. Use case
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem .
Adapun simbol-simbol yang digunakan dalam use case adalah sebagai berikut :

Tabel 2. 5 Simbol-simbol Use case

NO GAMWMBAR MNAMLA KETERANGAN

Menspesifikasikan himpuan peran
1 Actor vang pengguna mainkan ketika
berinteraksi dengan wuse case.

Menspesifikasikan bahwa use case
Imclude .
_______ = sumber secara eksplisir.

[

Apa vang menghubunglkan antara

3 Association . . .
—_— objek satu dengan objek lainnwva.

Menspesifikasikan paket wang
4 System menampilkan sistem secara
terbatas.

Deskripsi dari uwrutan aksi-aksi vang
ditampillcan sistem vang

- © Lse Case menghasilkan suatu hasil wang
terukur bagi suatu aktor

Sumber: (Rosa & M.salahudin, 2014).
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2.17.4 Activity Diagram

Menurut (Rosa & M.salahudin, 2014)Activity diagram menggambarkan
workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau
menu yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu diperhatikan disini adalah
bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang
dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. Berikut adalah
simbol-simbol yang ada pada diagram activity :

Tabel 2. 6Activity Diagram

Simbol Deskripsi
Status awal Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram
‘ aktivitas memiliki sebuah status awal.
Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas
. biasanya diawali dengan kata kerja.
[ aktivitas ] 4 J )
Percabangan Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan
<> aktivitas lebih dari satu.
Penggabungan Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu
aktivitas digabungkan menjadi satu.
L\
Status akhir Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah
: diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir.

Sumber: (Rosa & M.salahudin, 2014)

(Nugroho, 2010, p. 62) berpendapat bahwa diagram aktivitas atau activity
diagrammerupakan bentuk khusus dari state machine yang bertujuan memodelkan
komputasi-komputasi dan aliran kerja yang terjadi dalam sistem/perangkat lunak
yang sedang dikembangkan. Dengan demikian diagram aktivitas atau activity
diagramadalah menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan actor,

jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.
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2.17.5 Sequence Diagram

Menurut (Rosa & M.salahudin, 2014) “Diagram  sequence
menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu
hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh karena
itu untuk menggambarkan diagram sequence maka harus diketahui objek-objek
yang terlibat dengan wuse case”.Banyaknya diagram sequence yang harus
digambar adalah minimal sebanyak pendefinisian use case yang memiliki proses
sendiri atau yang penting semua use case yang telah di definisikan interaksi
jalannya pesan sudah cukup pada diagram sequen sehingga yang harus di buat
juga semakin banyak.

Berikut adalah simbol-simbol untuk membuat diagram sequence yang ada pada

program StarUML :

Tabel 2. 7Diagram sequence yang ada pada program StarUML

Simbol Deskripsi

Objek Menyatakan objek yang berinteraksi

=l Object pesan.

Garis Hidup (Lifeline)

Menyatakan kehidupan suatu objek.

Menyatakan objek dalam keadaan aktif
Waktu aktif dan berinteraksi, semua yang terhubung

dengan waktu aktif ini adalah sebuah

|j tahapan yang dilakukan di dalamnya

aktor tidak memiliki waktu aktif.
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Menyatakan suatu objek mengirimkan

Stimulus pesan untuk menjalankan oprasi yang

—* Stimulus ada pada objek lain.

1 SelfStimulus

Sumber : (Rosa & M.salahudin, 2014)

Sedangkan Sukamto dan Shalahuddin (2014:165) berpendapat sequence
diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan
waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar objek. Dengan
demikian sequence diagram adalah diagram yang menggambarkan kolaborasi
dinamis antara sejumlah objek. Kegunaannya untuk menjukkan rangkaian pesan
yang dikirim antaraobject juga interaksi antara object

2.17.6 Class Diagram

(Rosa & M.salahudin, 2014, p. 141), “Diagram kelas atau class diagram
menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan
dibuat untuk membangun sistem”. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan
metode atau operasi.

a. Atribut merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas.
b. Operasi atau metode adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu
kelas.
Susunan struktur kelas yang baik pada diagram kelas sebaiknya memiliki jenis-
jenis kelas berikut:
1) Kelas main
Kelas yang memiliki fungsi awal dieksekusi ketika sistem
dijalankan.
2) Kelas yang menangani tampilan sistem ( view )

Kelas yang mendefinisikan dan mengatur tampilan ke pemakai.

3) Kelas yang diambil dari pendefinisian use case (controller)
Kelas yang menangani fungsi-fungsi yang harus ada diambil dari
pendefinisian use case, kelas ini biasanya disebut dengan kelas

proses yang menangani proses bisnis pada perangkat lunak.
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4) Kelas yang diambil dari pendefinisian data (model)

Kelas yang digunakan untuk memegang atau membungkus data

menjadi sebuah kesatuan yang diambil maupun akan disimpan ke

basis data.

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram kelas menurut (Rosa &

M.salahudin, 2014) :

Tabel 2. 8Simbol-simbol Class Diagram

Simbol Nama Keterangan
Kelas Kelas pada struktur
| nama kelas sistem.
l + attribut
l + operasi()
Interface Sama dengan
konsep interface
Q dalam  pemrograman
berorientasi objek.
Association | Relasi antarclass
dengan arti umum,
asosiasi biasanya juga
disertai dengan
Multiplicity.
Directed Relasi antarkelas
> Association | dengan makna kelas

yang atau digunakan
oleh kelas yang lain,
asosiasi biasanya juga
disertai dengan

multiplicity.
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Generalisasi | Relasi antarkelas

dengan makna
generalisasi-spesialisasi

(umum khusus).

Dependency | Relasi antarkelas

dengan makna
kebergantungan

antarkelas’

Aggregation | Relasi antarkelas
dengan makna
semua-bagian

(whole-part)

Sumber: (Rosa & M.salahudin, 2014)

Berdasarkan kesimpulan diatas Class Diagram adalah sebuah diagram untuk

menggambarkan sebuah sistem ataupun database.

2.17.7 Bagan Alir/Flowmap

Bagian alir (Flow Map) adalah suatu bagan yang menunjukan alir dalam

sebuah progam atau prosedur sistem secara logika, bagan alir digunakan sebagai

alat bantu komunikasi dan dokumentasi (Candrawinata, 2013).

Tabel 2. 9Flowmap

Simbol arus / flow, yaitu menyatakan

jalannya arus suatu proses

A

Simbol

menyatakan transmisi data dari satu

communication link, yaitu

lokasi ke lokasi lain
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Simbol connector, berfungsi
menyatakan sambungan dari proses
ke proses lainnya dalam halaman

yang sama

Simbol offline connector,
menyatakan sambungan dari proses
ke proses lainnya dalam halaman
yang berbeda

Simbol process, yaitu menyatakan
suatu  tindakan  (proses) yang
dilakukan oleh computer

Simbol manual, yaitu menyatakan
suatu tindakan (proses) yang tidak
dilakukan oleh komputer

Simbol decision, yaitu menyatakan
suatu kondisi tertentu yang akan
menghasilkan data kemungkinan

jawaban ya atau tidak

O
G
N
<
7

Simbol predefined process, yaitu
menyatakan  penyediaam  tempat
penyimpanan suatu pengolahan untuk

memberi harga awal

)

Simbol terminal, yaitu menyatakan
suatu permulaan atau akhir suatu

program

Simbol keying operation, menyatakan
segala jenis operasi yang diproses
dengan menggunakan suatu mesin

yang mempunyai keyboard
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Simbol offline-storage menunjukan
bahwa data dalam symbol ini akan

disimpan ke suatu media tertentu

Simbol manual input, memasukkan
data  secara  manual  dengan

menggunakan online keyboard

[ ]

Simbol input/output  menyatakan
proses input atau output tanpa
tergantung jenis peralatannya

Simbol magnetic tape, menyatakan
input berasal dari pita magnetis atau

output disimpan ke pita magnetis

Sumber : (Candrawinata, 2013)

Menurut AL Bahra Bin Ladjamudin (2017:263) Flowchart adalah bagan-

bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan langkah-langkah penyelesaian

suatu masalah. Berdasarkan kesimpulan diatas Flowchart merupakan cara

penyajian dari suatu algoritma.
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BAB IlI
METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisi uraian tentang metode penelitian yang digunakan dalam
pencarian data dan metode dalam pengembangan sistem pada penelitian yang
dilakukan.

3.1  Obyek Penelitian

Obyek penelitian yang dilakukan oleh penulis, yaitu mengenai penyewaan
alat console game dengan menggunakan web, dan megetahui informasi tentang
toko. Serta meliputi sejarah perusahaan, visi dan misi, struktur organisasi dan
deskripsi tugas. Dalam penyusunan skripsi ini penulis melakukan penelitian yang
bertempat di Toko Metro Gamers pada JL.Mangun jaya indah 2 Tambun Selatan,
Bekasi 17510.

3.1.1 Sejarah Perusahaan

Toko Metro Gamers ini didirikan oleh Bapak Hengky Prasetya pada tahun
2015, yang berlokasi di Mangun Jaya Indah 2, Tambun selatan, Bekasi toko ini di
kelola sendiri oleh pak Hengky dan dibantu oleh 2 karyawannya yang sudah
mengikuti pak Hengky dari tahun 2015.

3.1.2 Visi dan Misi
Visi
e Menjadi toko yang mengutamakan kepuasan konsumen
Misi
e Menjamin kualitas dari alat console game yang ingin di sewa.

e Memberikan harga produk yang terjangkau bagi konsumen.

e Menjaga keamanan pada produk yang ada di toko Metro Gamers.
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3.1.3 Struktur Organisasi

Pemilik/Owner

Kasir Admin

Gambar 3. 1Struktur Organisasi

Sumber : (Toko Metro Gamers)

Berdasarkan struktur organisasi diatas, masing-masing jabatan mempunyai tugas

masing-masing, antara lain:

1. Pemilik/Owner
Memimpin usaha, membuat kebijakan, mengawasi karyawan, dan
bertanggung jawab penuh atas seluruh karyawan dan pengembangan
jangka panjang perusahaan

2. Bagian Admin
Melakukan input atau pemasukan data penjualan yang telah dilakukan
sales, Menerima dan memberi balasan terhadap panggilan masuk ke
toko maupun surat email, membuat laporan rutin mengenai persediaan
barang di toko, membuat laporan penjualan berkala atau sesuai yang
diinginkan oleh pimpinan perusahaan

3. Bagian Kasir
Menjalankan proses penjualan dan pembayaran, melakukan pencatatan
atas semua transaksi, membantu pelanggan dalam memberikan
informasi mengenai suatu produk, melakukan proses transaksi

pelayanan penyewaan, melakukan pengecekan atas stok bulanan.
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3.2  Kerangka Penelitian

Untuk membantu dalam penyusunan penelitian ini, maka perlu adanya
susunan kerangka penelitian yang jelas tahap-tahapnya. Kerangka penelitian ini
merupakan langkah-langkah yang akan dilakukan dalam penyelesaian masalah

yang akan dibahas. Adapun kerangka penelitian yang digunakan sebagai berikut:

Mulai

¥

Permasalahan

M =

. Data penyewaan alar console game yang di
catat secara konvensional yang dapat hilang
dan rusak.

. Produk yang tersedia di Toko Metro Gamers
belum dapat menu secara online.

. Data bulanan pada proses penyewaan masih

menggunakan proses pencatatan.

[

.

v v
Xe o | ey
pengumpulan data (menggunakan metode
Prototype)

1. Studi pustaka .
2. Observasi 1. Listen to Customer

3. Wawancara 2. Build/Revise mock-up
3. Customer test drives
mock-up
> Implementasi -
A 4
End

Gambar 3.2Kerangka Penelitian

Sumber : (Penulis)
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3.3  Metode Pengumpulan Data

Dalam melakukan penelitian, jelas membutuhkan data informasi terkait
pada obyek yang diteliti. Baik untuk memahami sistem yang sedang berjalan,
maupun untuk mengembangkannya menjadi sistem yang lebih optimal. Data dan
informasi tersebut dapat diperoleh dari pengamatan obyek secara langsung,
bertanya kepada pihak-pihak terkait, dan mempelajari dokumentasi-dokumentasi.
Dalam penelitian ini pengumpulan data didapat dengan 3 metode, yaitu observasi,

studi wawancara, dan studi pustaka.

A. Studi Pustaka

Studi pustaka merupakan langkah awal dalam metode pengumpulan
data. Studi pustaka merupakan metode pengumpulan data yang
diarahkan kepada pencarian data dan informasi melalui dokumen-
dokumen, baik dokumen tertulis, foto-foto, gambar, maupun dokumen
elektronik yang dapat mendukung dalam proses penulisan.”
(Sugiyono, p. 83). Referensi penulis untuk melakukan pengumpulan
data yaitu buku tentang (Suhaidi, 2016)artikel tentang konsep sitem
informasi (Hutahaean, 2015), pengertian metode Prototype (Ogedebe,
2012), Aplikasi Website Profesional dengan PHP dan jQuery
(Wardana, 2016), jurnal tentang Sistem Informasi Penyewaan Mobil
Berbasis Webdi Jasa Karunia Tour And Travel (Intan Septavia, 2014),
Sistem Informasi Rental PC Game Online Pada Rental PC Game
Spyro Berbasis Web Dan Pemesanan CD Via SMS (Widhisetya,
2008), Aplikasi Sistem Informasi Pada Rental Video Game Jaya
Trucuk Klaten (Muhammad, 2016)

B. Metode Observasi
Observasi penelitian dilakukan dengan mendatangi lokasi obyek yaitu
toko Metro Gamers. Observasi dilakukan dengan melihat kegiatan
sistem yang berjalan, mencatat, menilai serta memahami keterikatan
sistem, dari kegiatan sistem bermula, berakhir, hingga kegiatan sistem

tersebut dimulai kembali (berulang).
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Aktivitas utama dari kegiatan ini adalah :

1. Mengamat alur proses menerima pemesanan penyewaan alat
console game dari pelanggan hingga perlengkapan tersebut
dikembalikan.

2. Mengamati sistem yang sedang berjalan sebagai acuan dalam
pengembangan sistem.

a. Lokasi
Dalam pelaksanaan penelitian, peneliti melakukan
studi di Toko Metro Gamers pada JI. Mangun Jaya
Indah 2 Tambun Selatan, Bekasi 17510.
b. Waktu
Waktu peneliti  melakukan studi pada 18
september 2019 sampai 25 September 2019, dalam
waktu tersebut peneliti berusaha untuk mendapatkan
data-data yang dibutuhkan untuk merancang sistem
penyewaan.

3. Metode Wawancara
Wawancara adalah percakapan dengan maksud tertentu.
Melalui wawancara inilah peneliti menggali data, informasi,
dan kerangka keterangan dari subyek penelitian. Teknik
wawancara yang dilakukan penulis adalah wawancara bebas
terpimpin, artinya pertanyaan yang dilontarkan tidak terpaku
pada pedoman
wawancaradandapatdiperdalammaupundikembangkansesuaid

engansituasidan kondisilapangan.

Wawancara dilakukan dengan melakukan tanya jawab dengan pemilik perusahaan

berikut wawancara kepada pemilik toko Metro Gamers:

Tabel 3. 1Daftar pertanyaan wawancara

No.

Pertanyaan

Bagaimana prosestoko Metro Gamers dalam melakukan penyewaan
barang ?
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Bagaimana karyawan mengecek data yang masuk dalam penyewaan
barang?

3. Apakah sudah ada sistem informasi toko Metro Gamersini?
4. Bagaimana jika sistem informasi dilakukan dengan cara online?
5. Apakah pernah terjadi data penyewa yang hilang?
6. Apakah pernah mengalami kesulitan saat membuat laporan di toko Metro
Gamers?
Sumber : (Toko Metro Gamers)
Penulis melakukanwawancara pada :
Nama : Bapak Hengky Prasetya
Tanggal : 19 September2019
Pukul : 10.00 WIB s/dSelesai
Tempat : Toko Metro Gamers
Hasil dari wawancara
Dalam proses wawancara yang dilakukan kepada Bapak Hengky
yang memberikan hasil jawaban sebagi berikut :
Tabel 3. 2Hasil wawancara
No. |[Jawaban
1. Proses penyewaan alatconsol game di toko Metro Gamers masih ofline
jadi penyewa dating secara langsung ke toko Metro Gamers
2. Biasanya karyawan setiap harinya mengecek data penyewa secara satu
persatu
3. Saat ini belum ada sistem informasi untuk Toko Metro Gamers
4. Ya, sangat setuju, kerena menurut saya jika sistem informaesi
dilakukan secara online maka informasi dapat mempermudah kerja
petugas yang ada di toko Metro Gamers
5. Ya, pernah itu sangat sering sekali karena proses yang mencatat pada

buku data penyewa,dapat dengan mudah hilang dan rusak
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6. Ya pernah, kalau data-data penyewa tidak lengkap atau ada yang

hilang itu akan membuat kita mengalami kesulitan untuk pembuatan

laporan.

Sumber : (Toko Metro Gamers)
3.4  Metode Pengembangan dan Pendekatan Sistem

Metode pengembangan dan pendekatan sistem merupakan suatu metode
yang akan digunakan dalam melakukan perancangan sistem sehingga sistem yang
dihasilkan sesuai dengan yang diharapkan.

3.4.1 Metode Pendekatan Sistem

Metode pendekan sistem ini penulis menggungakan dengan diagram
UML, diagram UML (Unified Modeling Language)yang merupakan salah satu
alat bantu yang sangat handal dalam bidang pengembangan sistem berorientasi
objek karena UML menyediakan bahasa pemodelan visual yang memungkinkan
pengembang sistem membuat blue print atas visinya dalam bentuk yang baku.
UML berfungsi sebagai jembatan dalam mengkomunikasikan beberapa aspek
dalam sistem melalui sejumlah elemen grafis yang bisa dikombinasikan menjadi
diagram. UML juga mempunyai banyak diagram yang dapat mengakomodasi

berbagai sudut pandang dari suatu perangkat lunak yang akan dibangun.
Adapun diagram-diagram yang dibuat penulis pada UMLterdiri dari:

Diagram perilaku (diagram use-case (use case diagram),
Diagram sekuen (sequence diagram),

Diagram aktivitas (activity diagram),

o &~ D B

Diagram struktur (diagram kelas (class diagram).
3.4.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem adalah metode atau cara yang digunakan
dalam melakukan perancangan suatu sistem. Metode pengembangan sistem yang
penulis gunakan, yaitu metode pengembangan sistem Prototype.Yang merupakan
proses pengembangan sistem secara iteratif dimana kebutuhan pengguna
dikonversi ke sistem yang sedang berjalan yang secara kontinue diperbaiki dengan

kerjasama antara analisis dan pengguna.

40

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020



Proses membangun sistem ini yaitu dengan membuat model awal,
mencobanya dan meningkatkannya, mencobanya lagi dan meningkatkannya dan
seterusnya sampai didapat sistem yang lengkap disebut dengan proses iteratif
(iterative process) dari pengembangan sistem.

Adapun tahapan - tahapan yang dilakukan oleh penulis dengan metode

prototypedalam melakukan pengembangan sistem adalah sebagai berikut :

1. Mendengarkan Pelanggan
Pada tahap mendengarkan kebutuhan pelanggan, pengembang dan
pemakai bertemu dan mendefiniskan objektif keseluruhan dari
perangkat lunak, mengidentifikasi segala kebutuhan yang diketahui.

2. Merancang dan Membuat Prototype
Pada tahap membangun perangkat lunak dan memperbaiki market,
pengembang melakukan perancangan yang berfokus pada penyajian
dari aspek - aspek perangkat lunak tersebut yang akan nampak bagi
pelanggan atau pemakai (contoh pendekatan input dan format output).

3. Uji Pelanggan Mengendalikan Market
Pada tahap pengujian dengan pelanggan dan mengendalikan market,
pelanggan atau pemakai mengevaluasi dan dipakai untuk menyaring

kebutuhan pengembangan perangkat lunak.

3.5  Analisa Sistem Berjalan

Sistem atau analisis proses adalah tahapan yang memberikan gambaran
tentang sistem yang sedang berjalan sekarang. Analisis ini bertujuan untuk
memberi gambaran yang lebih detail bagaimana cara kerja dari sistem yang

sedang berjalan. Berikut ini adalah flowchart sistem yang sedang berjalan:
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Costumer Kasir

 Costumer membayar
ke kasir

Costumer datang Catat
penyewaan

Costumer memilih

alat console game Catat

tgl sewaan

b

Costumer
Menannyakan harga Data

Gambar 3. 3Flowmap Sistem Berjalan

Sumber : (Toko Metro Gamers)
Berikut alur Flowmap Sistem Berjalan

Konsumen datang ke lokasi.
Konsumen melihat alat console game
Konsumen menanyakan harga penyewaan yang akan di pilih

Konsumen membayar ke kasir

o &~ w0 D P

Kasir mencatat alat yang di sewa kedalam buku besar, lalu

mengambil barang yang ingin di sewa.
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3.6 Analisis Permasalahan

Analisis permasalahan diperlukan untuk memperoleh gambaran secara
keseluruhan mengenai topik penelitian. Masalah yang terdapat pada suatu
permasalahan adalah sebuah hambatan untuk mencapai suatu tujuan.
Permasalahan yang terjadi harus segera di tindak lanjuti untuk dicari solusinya
sebagai salah satu cara agar sistem yang baru dapat berjalan dengan baik. Setelah
menganalisis proses sistem berjalan, maka dapat diambil kesimpulan bahwa
terdapat beberapa masalah dalam sistem tersebut, seperti yang dijelaskan sebagai
berikut :

Pada proses penyewaan yang ada pada toko Metro Gemers yang secara
manual, data penyewaan alat console game yang masih di catat secara
konvensional, serta pengapdatean data bulanan masih menggunakan media buku

yang rentan hilang dan rusak.

3.7 Analisis Usulan Sistem

Sistem yang diusulkan untuk menyelesaikan masalah pada sistem lama
yaitu dengan membuat sebuah aplikasi web untuk membantu dalam proses
penyewaan secara online. Dalam aplikasi web tersebut, terdapat adanya menu-
menu yang mempermudah konsumen untuk melakukan penyewaan seperti
mengetahui barang apa saja yang tersedia untuk di sewa serta mengetahiui harga-
harga yang ada pada toko Metro Gamers, berikut Flowmap Sistem usulan yang di

pakai oleh penulis :
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Customer

Sistem

Admin

Membuka web toko

Menampilkan

Metro ga‘mjy

Y

halaman utama

Menampilkan

Memilih produk

A 4

halaman penyewa

Login Admin

h 4

A 4

Melakukan sewa

Mengelola data
penyewa

Manpilkan Halaman

barang

sewa

h 4

Tidak

Melakukan cek |
harang >

Y

Melakukan

YA

Validasi

Mengelola data
harang

A 4

Mengelola
pembayaran

Menampilkan detail

pemhayaran

mengirim bukdi 5

transaksi

A 4

DATABASE

pemhayaran

Menerima notifikasi
data penyewaan

AHWEE

Menerima notifikasi |

A 4

pemhayaran

h 4

Menirima barang
yvang di sewa

Logout

menampilkan data
pemhayaran

END

Sumber : (Penulis)

Gambar 3. 4Flowmap sistem usulan
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Berikut ini adalah flowmap dan penjelasan sistem yang diusulkan:

1. Konsumen melakukan login

2. Costomer melakukan sewa barang

3. Custumer melakukan pengecekan barang

4. Konsumen melakukan konfirmasi barang dengan mengirim bukti
pembayaran

5. Selesai

Admin

Admin login
Masukan data barang
Menerima notifikasi konsumen

Melakukan pengecekan konfirmasi barang

o &~ w0 N oE

Melakukan pengecekan pembayaran konsumen

Keterangan pada gambar 3.4 menunjukkan bahwa proses penyewaan barang yang
terkomputerisasi. Pada sistem yang diusulkan semua data yang ada pada toko

Metro Gamers akan tersimpan didalam database.

3.8 Analisa Kebutuhan Sistem

Pada sistem Toko Metro Gamers yang berjalan saat ini masih melakukan
pengolahan data dengan cara konvensional, seperti data-data penyewa yang masih
menggunakan buku. Dan pembuatan laporan dengan cara melihat atau memeriksa
buku besar. Hal ini menyebabkan proses pembuatan laporan menjadi tidak cepat
dan beresiko karna human eror. Untuk itu penulis mengusulkan sebuah sistem
yang terkomputerisasi untuk mempermudah dalam mengolah data-data pasien
maupun laporan. Oleh karena itu sistem informasi ini di rasa penting untuk

membantu pengolahan data menjadi lebih mudah dan cepat.

Untuk membangun sistem informasi ini, ada kebutuhan-kebutuhan baik itu
perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak (software) guna membantu
pembuatan sistem informasi ini. Berikut kebutuhan untuk membantu membangun

sistem informasi pada klinik.
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3.8.1 Kebutuhan Perangkat Keras

Hardware atau perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan

web Toko Metro Gamers ini adalah :
1. Kebutuhan Perangkat Keras

Hardware atau perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan

web penjualan batu kapur ini adalah :

1. Processor AMD FX-7600P Radeon R7,12 Compute Cores

4C+8G2.70 GHz
2. Memori (RAM) 4 GB
3. Harddisk 1 TB
4. Mouse
2. Kebutuhan Perangkat Lunak

Software atau perangkat

sisteminformasi klinik ini adalah :

Sistemoperasi
BahasaPemrograman
Editor

WebServer

Database

WebBrowser
Chrome

lunak yang digunakan

: Microsoft Window64Bit
: PHP, HTML

: Notepad ++

: XAMPP

: MySql

: Mozilla Firefox, Google

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020
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BAB IV
PERANCANGAN SISTEM DAN IMPLEMENTASI

4.1  Perancangan Sistem

Berdasarkan metode pengembangan sistem yang penulis ambil yaitu
dengan menggunakan metode pengembangan prototype maka, perancangan
sistem berada pada tahapan pembangunan prototype. Pada tahap ini hal yang
dilakukan yaitu membuat atau menetukan seperangkat aturan dari permasalahan,
menguji sistem prototype pada aliran-aliran data yang satu dengan yang lain,

membuat antarmuka yang menjadi penghubung antara pemakai dengan sistem.
4.1.1 Tujuan Perancangan Sistem

Tujuan dari pembuatan perancangan system informasi penyewaan console

game ini adalah untuk menghasilkan suatu aplikasi berbasis web yang mampu :

1. Menerapkan proses pencarian objek yang diinginkan darikonsumen.
2. Memberikan informasi kepada Konsumen melalui web yang
ditampilkan pada aplikasi.

3. Melakukan penyewaan online pada toko Metro Gamers.
4.1.2 Struktur Aplikasi

Struktur aplikasi yang akan dibangun yaitu berupa aplikasi berbasis web
dengan teknologi server. Aplikasi ini dapat memudahkan konsumen untuk
melakukan penyewaan alat console game di Toko Metro Gamers sehingga
konsumen tidak perlu datangke toko untuk mengambil barang yang ingin di sewa.

Berikut struktur aplikasi dari toko Metro Gamers.
1. Menu Keseluruhan Toko Metro Gamers

Bagan Menu keseseluruhan dari sistem informasi berbasis web pada

toko Metro Gamers yang dapat dilihat pada gambar 4.1
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Toko Metro Gamers

Menu HomePenyewa Menu Home Admin
! v ' v ' ' y
| Beranda | | Dattar | | Login | I Beranda l | Data l Laporan l | Admin l

v

|Form Daﬂar| Fewabarangl | Transaksi | I Barang l ‘Pelangganl IKonﬂrmasil
v v 4
- . Tampilkan

Register ewabarang| Pengembalian

Form Sewa

DetailTrabsaksi

Perpanjangan

Sewa Konfirmasi

Pengiriman
Bukti

A 4

Form Perpanjangan
Sewa

v
Perpanjang

Gambar 4. 1Menu KeseluruhanToko Metro Gamers

2. Bagian Menu Home

Bagan struktur menu utama dari sistem informasi berbasis web terdiri

dari Beranda, Daftar, Login bagan struktur home dapat di lihat pada

gambar 4.2
Web Metro Gamers
! | |
Eeranda Datftar Login

Gambar 4. 2Struktur Menu Utama

Sumber (penulis)
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3. Bagan Menu Sewa

Bagan menu sewa dari sistem informasi berbasis web menampilkan
sewa barang pada toko Metro Gamers bagan struktur sewa dapat di

lihat pada gambar 4.3

Menu Sewa

From Sewa

h 4 h 4

Detail Transaksi Profil

Gambar 4. 3Menu Sewa

4. Menu Konfirmasi

Bagan menu konfirmasi dari sistem informasi berbasis web
menampilkan menu konfirmasi pada penyewa untuk melakukan
pengiriman bukti tranfer untuk menyewa barang bagan struktur

konfirmasi dapat di lihat pada gambar 4.4.

Menu Konfirmasi

Konfirmasi

i i

Detail Transaksi Pengiriman bulkti

Gambar 4. 4 Menu Konfirmasi
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5. Menu Perpanjangan Sewa

Bagan menu konfirmasi dari sistem informasi berbasis web

menampilkan Perpanjangan sewa pada barang yang ada di toko Metro

Gamers bagan struktur perpanjangan sewa dapat di lihat pada gambar

4.5.

Menu Perpanjangan

Sewa

Detail Transaksi

v

Perpanjang Sewa

Y

Perpanjang

Gambar 4. 5 Perpanjangan Sewa

6. Menu Home Admin

Bagan menu konfirmasi dari sistem informasi berbasis web

menampilkan terdiri dari Beranda, Data, Laporan, Admin bagan

struktur home admin dapat di lihat pada gambar 4.6

Menu Home Admin

Beranda

Dafa

Laporan

Admin

Gambar 4. 6Menu Home Admin

Sumber (penulis)
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7. Menu Laporan konfirmasi

Bagan menu laporan konfirmasi dari sistem informasi berbasis web
menampilkan data penyewa yang melakukan konfirmasi untuk
melakukan penyewaan barang pada toko Metro Gamers bagan

struktur laporan konfirmasi dapat di lihat pada gambar 4.7.

Menu Home Admin

Konfirmasi

v

Tampilkan

Gambar 4. 7Menu Laporan Konfirmasi

Sumber (penulis)

8. Menu Data Barang

Bagan menu laporan konfirmasi dari sistem informasi berbasis web
menampilkan pengupdatean barang yang ada pada toko Metro Gamers

bagan struktur data barang dapat di lihat pada gambar 4.8.

Menu Utama Admin

Barang

Gambar 4. 8Menu Data Barang

Sumber (penulis)
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9. Menu Transaksi Pengembalian

Bagan menu laporan konfirmasi dari sistem informasi berbasis web
menampilkan data transaksi pengembalian barang yang sudah di sewa
bagan struktur transaksi pengembalian dapat di lihat pada gambar 4.9.

| mMenu Data Barang |

l

| Data |

w

| Transaksi |

y

| pengembalian I

Gambar 4. 9Menu Transaksi Pengembalian

Sumber (penulis)

10. Menu Pelanggan

Bagan menu laporan konfirmasi dari sistem informasi berbasis web
menampilkan data pelanggan yang terdaftar pada toko Metro Gamers
bagan struktur pelanggan pengembalian dapat di lihat pada gambar
4.10.

Menu Utama Admin

Pelanggan

Gambar 4. 10Menu Pelanggan

Sumber (penulis)

4.1.3 Analisa Data

Analisia data yang dibutuhkan untuk membuat aplikasi ini sebagai yang

dibutuhkan saat melakukan pengembangan sistem:
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1. Tabel admin

Berikut adalah struktur tabel dari tabel Admin.

Nama Tabel
Fungsi
PrimaryKey

:admin
: DataAdmin

> id_admin

Tabel 4. 1Tabel Admin

id_admin Int 4 id admin
Nama Varchar 30 Nama
Email Varchar 30 Email
alamat Varchar 50 Alamat
Telp Varchar 12 Telp
Username Varchar 15 Username
Password Varchar 32 Password

Sumber (penulis)

2. TabelBarang

Berikut adalah struktur tabel dari tabel barang.

Nama Tabel
Fungsi

PrimaryKey

:barang
. DataBarang

:id_barang

Tabel 4. 2Tabel barang

id_barang Int 11 id barang
id_jenis Int 4 Id jenis
nama_barang Varchar 30 Nama barang
Gambar Varchar 100 Gambar
Harga Int 7 Harga

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020
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Status Enum 0,1) Status

Sumber (penulis)

3. Tabeldetail_transaksi

Berikut adalah struktur tabel dari tabledetail transaksi.

Nama Tabel :detail_transaksi
Fungsi : DataTransaksi Penyewaan
PrimaryKey :id_detail

Tabel 4. 3Tabel detail_transaksi

id_detail

Id detail
id_transaksi Int 11 Id transaksi

Sumber (penulis

4. TabelJenis

Berikut adalah struktur tabel dari tabeljenis

Nama Tabel ;jenis
Fungsi : Datajenis
PrimaryKey :id_jenis

Tabel 4. 4Tabel Jenis

id_jenis Int 4 Id jenis

Nama Varchar 30 Nama

Sumber (Penulis)

5. TabelKonfirmasi
Berikut adalah struktur tabel konfirmasi

Nama Tabel :konfirmasi
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Fungsi
PrimaryKey

Tabel 4. 5Tabel Konfirmasi

: Datakonfirmasi penyewa

- id_konfirmasi

id_konfirmasi Int 11 Id konfirmasi
id_transaksi Int 11 Id transaksi
Bukti Varchar 100 Bukti

Sumber (Penulis)

6. Tabel Pelanggan

Berikut adalah struktur tabel pelanggan :

Nama Tabel
Fungsi
PrimaryKey

: pelanggan
: Datapelanggan
:id_pelanggan

Tabel 4. 6Tabel Pelanggan

Id_pelanggan Int 11 Id pelannggan
no_ktp Char 16 No ktp
Nama Varchar 30 Nama
Email Varchar 30 Email
no_telp Char 12 No telp
Alamat Varchar 50 Alamat

Username Varchar 10 Username
Password Varchar 32 Password

Sumber (penulis)

Tabel Transaksi
Berikut adalah struktur tabel transaksi :
Nama Tabel - id_transaksi

Fungsi : DataTransaksi
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PrimaryKey : id_transaksi

Tabel 4. 7Tabel Pelanggan

id_transaksi Int 11 Id transaksi
id_pelanggan Int 11 Id pelanggan
id_barang Int 11 Id barang
tgl_sewa Datetime - Tgl sewa
tgl_ambil Datetime - Tgl ambil
tgl_kembali Datetime - Tgl kembali
Lama Tinyint 1 Lama
total_harga Int 7 Total harga
Status Enum 0,1) Status
Jaminan Varchar 30 Jaminan
Denda Int 7 Denda
jatuh_tempo Datetime - Jatuh tempo
Konfirmasi Enum 0,1) Konfirmasi
Pembatalan Enum 0,1) Pembatalan

Sumber (penulis)

4.2  Rancangan Aplikasi

Berikut akan di jelaskan mengenai tahapan perancangan aplikasi sistem
informasi berbasis web penyewaan alat console game yang berada diagram di

bawah ini :
4.2.1 Use Case

Pada rancangan Usecase Diagram dapat dilihat apa saja yang dapat
dilakukan admin dan user pada sistem informasi pada Toko Metro Gamers.

Rancangan Usecase diagram admin dan anggota (user) dapat dilihat pada Gambar
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Sewa Barang

Transaksi
Pemhayaran

Perpanjangan Sewa -

» Kelola Laparan
/ Penyewa

A Kelola Data Barang /

\.
Ne A Kelola Data /
N Pelanggan

Ry
\ Kelola Pembayaran

N Logout ¥

Gambar 4. 11 Use case

Sumber : (Penulis)

Pada Use Case Diagram di jelaskan sebagai berikut:

1. Pada gambar di atas di jelaskan penyewa/user melihat barang yang
ingin di sewa, setelah penyewa/user menentukan barang yang di
sewa, penyewa atau user melakukan pendaftaran dengan
mengirimkan data pribadi, setelah itu lalu penyewa atau user
melakukan sewa barang yang tersedia di menu SEWA
SEKARANG, setelah melakukan sewa barang pelanggan

melakukan transaksi pembayaran ke rekening yang tertera di toko
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Metro Gamers, lalu pelanggan/user akan mengkonfirmasi pada
transaksi apabila sudah di bayar pada tahap penyewaan.

2. Lalu di bagian admin, admin login dengan password dan
username, setelah itu admin dapat mngelola laporan
pelanggan/user yang mendaftarkan pada penyewaan barang,
setalah itu admin juga bisa dapat mengelola data barang yang
masih tersedia atau tidak tersedia pada toko Metro Gamers.

4.2.2 Activity Diagram

Activity diagram merupakan diagram lanjutan dari usecase yang
digunakan untuk menggambarkan aktivitas yang terjadi dari setiap menu yang
digunakan oleh pengguna dengan sistem. Aktivitas tersebut meliputi melihat,
menambah, menghapus, mengedit, dan mencari data, serta logout. Berikut adalah

activity diagram dari menu menu yang ada:

4.2.2.1 Activity Login

Penyewa System

&*
8

Membuka halaman Menampilkan halaman
[ Toko Metro Gamers I [ Login ]

Input Username dan |
Passwaord A

[ Klik Login ]

Tidak
Validasi

Ya

Menampiilkan
Halaman Utama

Gambar 4.12Activity Login

Sumber : (Penulis)

Gambar 4.12 menjelaskan bahwa penyewa membuka halaman kemudian user atau

pelanggan login untuk meneruskan penyewaan barang, untuk memasukan
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username serta password yang valid, apabila proses validasi oleh sistem sukses
dilakukan maka pengguna akan dibawa menuju ke halaman utama meneyewa
brang yang ada di toko Metro Gamers, sedangkan jika proses validasi gagal maka
pengguna harus memasukan ulang username dan password yang valid.

4.2.2.2 Activity Sewa Barang

Penyewa System

L]
l

Memilih Barang Di
Menu Halaman Utama

-

] Pilih Barang

Klik Sewa Sekarang H—»[ Me“ampg'z\',‘a"'a'ama“]
Isi Field Di Halaman
Sewa

Tidak

validasi

Transaksi Berhasil

Ya
Transaksi Berhasil

Masuk Ke Halaman
Profil

l@l

Gambar 4. 13Activity Sewa Barang
Sumber : (Penulis)
Gambar 4.13 menjelaskan bahwa user/pelanggan melakukan aktivitas sewa.
Dimulai dengan memasukkan data pada form. Kemudian sistem melakukan
validasi masukan, jika sudah terisi semua maka menampilkan status sewa.

Apabila masih ada yang belum diisi maka muncul notifikasi jika masih ada yang

kosong kemudian kembali ke menu pengisian form.
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4.2.2.3 Activity Transaksi Pembayaran

Penyewa System

.I“

Pilih mneu Profil

J Menampilkan Hlaman
'l Transaksi dan Profil

A

Konfirmasi Barang

L 4
Uploud Konirmasi Menampilkan Halaman
Pembayaran Konfirmasi

v

Pilih menu Detail 4 \
[ Transaksi J—‘—{ Transaksi Berhasil ]

h 4

[ Transaksi Berhasil ]

v

®

Gambar 4. 14Activity Transaksi

Sumber : (Penulis)
Gambar 4.14 menjelaskan bahwa user/pelanggan melakukan konfirmasi barang
yang sudah di sewa dengan melampirkan foto screenshoot pembayaran ke dalam
halaman transaksi, kemudian system akan menerima pembayaran dari user /
pelanggan yang seterusnya user/pelanggan akan mengambil barang yang sudah di

sewa ke toko Metro Gamers.
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4.2.2.4 Activity Perpanjangan Sewa

Penyewa System

[ Masuk Halaman Profil ]

A4
oo : Menampilkan Halaman
[ Fllik:Detail [ Detail Transaksi J
Klik Perpanjang Sekarang E— Menampilkan-Earm
Perpanjang Sewa

o . Menampilkan Transaksi
[ Pilih Lama Perpanjang ]—H[ bethasil ]

@

3

Gambar 4. 15 Activity perpanjangan Sewa

Sumber : (Penulis)

Gambar 4.15 menjelaskan penyewa dapat melakukan perpanjangan barang

setelah penyewa melakukan transaksi kepada barang yang sudah di sewa.

4.2.2.5 Activity Logout

Penyewa System

- 3 Menampilkan
Pilih Menu Logout Halaman Utama

a tidak

va

[ Memproses Logout]

=
-

Gambar 4. 16Activity Logout

Sumber : (Penulis)
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Gambar 4.16 menjelaskan Dalam proses logout ini, sistem tidak dilengkapi
dengan pesan dialog seperti “Apakah anda ingin keluar?”. Sehingga ketika
mengklik tombol logout maka sistem akan langsung keluar dan menampilkan
form login seperti diawal dengan pemberitahuan bahwa pengguna sudah keluar
dari sistem.Untuk keluar dari sistem, hanya perlu mengklik tombol yang
bertuliskan logout pada sistem yang terletak pada pojok kanan atas.

4.2.2.6 Activity Kelola Laporan (Admin)

Admin System

&
!

Memhbuka Halaman Menampilkan halaman
Admin utama Admin

Membuka halaman |,
Laporan (1N

v

[ Menampilkan Data ]

Konfirmasi
PelangganiUser

Gambar 4. 17Activity Kelola Laporan

Sumber : (Penulis)

Gambar 4.17 menjelaskan admin akan mengelola data laporan yang masuk,
pelanggan yang sudah konfirmasi peyewaan barang akan masuk ke data admin

sebagai laporan admin.
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4.2.2.7 Activity Kelola Data Barang (Admin)

Admin System

Ivleru Halaraan utama
Ldrain

Klik Ivlenu Input

v

klik MMenubarang [ Mentnpilkan Data

Gambar 4. 18Activity Kelola Data Barang

Sumber (penulis)

Gambar 4.18 menjelaskan admin akan mengelola data barang yang tersedia atau

masuk yang juga akan di apdate pada toko Metro Gamers.

4.2.2.8 Activity Kelola Data Pelanggan(Admin)

Admin System

Ivleru Halarman utaraa
Ldrain
Klik Ienu Input

v

Klik Ienu pelanggan |——— Mena;l:pilkan Data

Gambar 4. 19 Activity Kelola Data Pelanggan

Sumber : (Penulis)
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Gambar 4.19 menjelaskan admin akan mengecek data user/pelanggan yang sudah

mendaftar ke dalam web toko Metro Gamers.

4.2.2.9 Activity Kelola Transaksi Dan Pengembalian(Admin)

Admin System

% S i Menampilkan Dattar
[Plllh Menu Data Transaksn]— —>[ Pengembalian

S

Y

i
Isi Tanggal Kembali Dan
Status

\ 7

~

h 4

Pilih Simpan f Pengembalian Dan ]

}L Transaksi Berhasil

Gambar 4. 20Activity Kelola Transaksi Dan Pengembalian

Sumber (penulis)

Gambar 4.20 menjelaskan admin dapat melakukan pengembalian barang dan
mengelola transaksi yang masuk, setelah user/ pelanggan sudah menyelesaikan

pegembalian barang yang di sewa.
4.2.3 Sequence Diagram

Dibawah ini merupakan diagram squence dari sistem informasi

perpustakaan yang penulis bangun :
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4.2.2.1 Sequence Login
Berikut ini merupakan gambar dari squence diagram login :

Menu Utama

Table Admin

E 1 : Mengisi Form Login(Q)

2: Cek LoginQ

e
: Admin

3 : Cek Database()

5: Benar()

L

6 : Salah()

: : rm*
et + LI
’_‘ 7 : Tampil Fgrm Login() -

Gambar 4. 21Sequence Login

Sumber : (Penulis)

4: ValidasiQ

Sequence di atas Menunjukan penyewa mengisikan form login pada halaman

awal, selanjutnya sistem akan mengecek data tersebut valid atau tidak sebagai

user sistem pada database. Jika valid, maka halaman akan diarahkan ke halaman

utama, tetapi jika tidak valid maka sistem akan mngembalikan ke halaman login

dengan memberikan pesan kesalahan, selanjutnya pengguna harus mengisikan

kembali form login dengan benar.

4.2.2.2 Sequence Menu Sewa Barang

Berikut ini merupakan gambar dari sequence Menu Sewa Barang :

Menu Sewa Lihat Data Profil Pelanggan Proses Penyewaan

7
: Penyewa

i1 : pilih Menu Sewa BarangQ) |

2 : Tampil Menu Sewa0 | :
3 : Tampil Form Sewa()

f 3

DB Barang

4: Lengkap Form Sewa Barang() J
5 : Simpan data Sewa(Q

I_I' 6 : Tampil Data Séwa Barang0)

Gambar 4. 22SequenceMenu Sewa Barang

Sumber : (Penulis)
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Sequence di atas menunjukan setelah melakukan Login penyewa melakukan sewa

dan mengisi form penyewaan barang yang ada di menu sewa.

4.2.3.3 Sequence Menu Transaksi Barang
Berikut ini merupakan gambar dari sequence Menu Transaksi barang :

% Halaman Utama Halaman Prof Menu Konfirmasi Konfimasi Pembayaran| | Lihat Data Proses Konfirmasi DB Barang
: Penyewa

i 1+ Pilh menu profi

2 : Tampil Menu Profi() :
3. Tampil Menu Konfirmasi()

4: Piih menu Konfimasi Pembayaran() : :
VU 5 : Masukan Bukti pembayaran)

P

L)
6!

Lengkapi Form Koriﬁrrnasi Pembayaran()

7: bimpan Data Pembayaran)

' &

H‘ 8 Tampi Data Transaksi() J

Gambar 4. 23Sequence Menu Transaksi Barang
Sumber : (Penulis)
Siguens di atas menunjukan setelah melakukan Sewa barang penyewa melakukan
Konfirmasi pembayaran/transaksi dimana penyewa memilih menu profil lalu

konfirmasi setelah itu penyewa memfoto bukti pembayaran ke dalam

sistem,setelah itu sistem akan menyimpan bahwa ada yang menyewa barang.

4.2.3.4 Squence Menu Perpanjangan Sewa
Berikut ini merupakan gambar dari sequence Menu Perpanjangn  Sewa

barang :
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% Helaman Menu Utama Menu Profi Menu Detail Transaksi Menu Perpaniang Sewa Lihat data Proses Perpaniang Sewa, DB Barang

+ Penyewa
5 1: Piih menu Profil) :

2. Tampi Menu Profil() f

3: piih Menu Detail()

4 tampi Menu Perpanjang Sewa() ‘

5 : Tampil Form 'Perpamang Sewa)

1 7: Simpan Data perpanjang S'ewao

L K 6 : Lengkapi forr6 Perpanjang Sewa() J

i H
U‘ 8: Tampi DataEPe«panJang Sewa() J

Gambar 4. 24Sequence Menu Perpanjangan Sewa

Sumber (Penulis)

Sequence di atas menunjukan setelah melakukan Transaksi Penyewa juga bisa
menambah jangka hari/waktu dimana penyewa harus memilih menu profil lalu
detail transaksi lalu, pilih menu perpanjangan sewa, setelah itu penyewa mengisi

form setelah disimpan sistem akan secara langsung melakukan pengapdatean data.

4.2.3.5 Sequence Menu Kelola Laporan

Berikut ini merupakan gambar dari sequence Menu Kelola Laporan:

E % Menu Utama Menu Laporan Komfirnasi Lihat Laporan Table Konfirmasi

: Admin

1 1: Pilih Menu Laporan

: Tampil Menu Laporan konﬁrmas_ig : :
'U 3 : Ambil Data Laporah Konfirmasi()

& 5 : Tampil Data Lapora:n Konfirmasi() 43icekDa()
6:PihCetak) |
Gambar 4. 25Sequence Menu Kelola Laporan
Sumber : (Penulis)
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Sequence di atas menjelaskan pada diagram admin akan mengecek/mengelola data
laporan yang masuk, pelanggan yang sudah konfirmasi peyewaan barang akan
masuk ke data admin sebagai laporan admin

4.2.3.6 Sequence Menu Kelola Data Barang

Berikut ini merupakan gambar dari sequence Menu Perpanjangn  Sewa

5 % Menw Utama Menu Data Bararx Lihat Data Proses Tambah Proses Edit Proses Hapus Table Barang |
: Admin

1 Pilih Menu Data Barang( :
i 90 3. Tampil Menu Barang0) |

3 : Tambah,Edit,HapusQ

4: Lengkapi Form Tambah Barang()

" 5 1 Simpan Data Barang() | H
6 : Lengkapi form edit Barang() L 4 i |

i ;
'U 7 : Simpan Ddta Edit Barang()

! 8 Piih Hapus Data Barang()

F : Hapus Data BarangD

Y

U‘ : 10 : Tampil Pata BarangQ)

Gambar 4. 26Sequence Menu Kelola Data Barang

Sumber : (Penulis)

Siguens di atas menunjukan admin akan menambah atau menghapus barang yang

sudah tidak tersedia untuk di sewa di sistem.

4.2.3.7 Sequence Menu Kelola Data Pelanggan

X

Menu Utama I

Menu Data Pelanqgan | Lihat Data Proses Tambah| Proses Edit Proses Hapus Table Pelanqgan
< Adoi |
ﬁ: Pilih Menu Data Pelanggan()
i 2: Tampi Menu Pelanggan() &
3 : Tambah,Edit,Hapus() E
4: Lengkapi Form Tanbah Pelanggan() 5o ] :
3 'U 5,: Simpan Data Pelanggan()
6 : Lengkapi Form Edit Pelanggan() ' E )
' —U 7 : Simpan Data Edit Barang()
' 9 : Hapus Data Pelanggan()
= 8: Plhfi Hapus Data pelanggan() %
U‘ : 10 : Tampil Data Barang()

Gambar 4. 27Sequence Menu Kelola Data pelanggan

Sumber : (Penulis)
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Sequence di atas menunjukan admin akan mengelola atau mengecek pelanggan
yang mendaftar pada sistem di toko Metro Gamers, juga dapat menambah apabila

ada penyewa yang dateng secara langsung ke toko Metro Gamers .

4.2.3.8 Sequence Menu Kelola Data Transaksi
Berikut ini merupakan gambar dari sequence Menu Kelola Data

Transaksi:

Lihat Data Proses Edit Proses Hapus Table Transaksi

1 : Piih Menu Data Pelanggan() |

% ? Menu Utama Menu Data Transaksi
+ Admin

2: Tampil Menu Transaksi()

3 : Edit,Hapus() \
4 : Lengkapi Form Edit()

road
P

| 5 : Simpan Diata Transaksi()

6 : Pilih Hapus Dah Transaksi()

-t
>
| 7 : Hapus Data Transaksi()

F 3

U i 8: Tampil Data Transaksi() ¢

Gambar 4. 28Sequence Menu Kelola Data Transaksi

Sumber : (Penulis)

Sequence di atas menunjukan admin akan mengelola uplodan penyewa yang

sudah mengirim bukti pembayaran yang terdapat di akun penyewa.

4.2.3.9 Squence Menu Logout

Berikut ini merupakan gambar dari sequence MenuLogout :

: Admin

1 : Pilih Form LoginQ

T ] 2 : Tampil Menu LogoutQ :
; " ] =:sSuksesiogouto_ i

Gambar 4. 29Sequence Menu Logout

Sumber : (Penulis)
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Sequencedi atas menunjukan dalam proses logout, sistem tidak dilengkapi dengan
pesan dialog seperti “Apakah anda ingin keluar?”. Sehingga ketika mengklik
tombol logout maka sistem akan langsung keluar dan menampilkan form login
seperti diawal dengan pemberitahuan bahwa pengguna sudah keluar dari sistem.
Untuk keluar dari sistem, hanya perlu mengklik tombol yang bertuliskan logout
pada sistem yang terletak pada pojok kanan atas.

4.2.3 Class diagram

Class Diagram merupakan gambaran struktur sistem dari segi
pendefinisian kelas-kelas yang dipakai untuk membangun sistem. Class Diagram

pada sistem informasi klinik dapat dilihat pada Gambar :

transaksi
admin +Id_Transaksi
: +Id_Pelanggan
ﬁf _r:dmln +Id_Barang
+Ea <|a +Tgl_Sewa
+AT;:;at +Tgl_Ambil
o : +Tgl_Kembali
+Username i o
sl +Total_Harga
'aSSWOrT ﬁg_?an_ang 1 1 +Status
enis i
oT — +Jaminan
+E3ir:(183h0 N | tNama_Barang +Denda
prrsisl] +Gambar +Jatuh_Tempo
N +Harga +Konfirmasi
+Status +Pembatalan
i;p:gaho +Tambah()
i +Edit
pelanggan +Hapus() +Hap8s0
+Id_Pelanggan 1
+No_Ktp :
+Nama !
+Email 1
+No_Telp 1
+Alamat jenis
+Username -
+semae g% konfirmasi
e +H\ama +Id_Konfirmasi
ambal ‘
#Tonb FTambahQ :édﬂjransaksn
Hapus( +Edit() .
+Hapus()

Gambar 4. 30 Class Diagram
Sumber : (Penulis)
Gambar diatas dijelaskan admin mempunyai relasi one to many terhadap barang
jadi 1 admin dapat menampung berbagai barang, pelanggan mempunyai relasi
sama seperti admin yaitu one to many yaitu 1 pelanggan dapat menampung
barang yang ada, lalu pada barang mempunyai relasi one to one yaitu dimana 1

barang hanya berhubungan dengan 1 jenis, relasi barang ke transaksi one to one
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dengan 1 barang hanya berhubungan dengan 1 transaksi, dan transaksi
mempunyai relasi one to one dimana transaksi hanya berhubungan dengan

konfirmasi.

4.3  Desain Rancangan

Dalam perancangan input akan menjelaskan tentang tampilan yang
nantinya akan diimplementasikan dalam bab ini. Perancangan input ini merupakan
gambaran secara kasar dari tampilan sistem yang akan dibangun. Pada dasarnya
perancangan tampilan dari sistem informasi Toko Metro Gamersini bagi menjadi
4 bagian yaitu:

1. bagian atas yang dikenal dengan header, digunakan untuk
menampilkan departemen yang mengakses

2. bagian samping yang disebut sidebar, nantinya digunakan untuk
menampilkan menu — menu dari sistem informasi klinik

3. bagian tengah disebut dengan konten, berguna untuk menampilkan
halaman utama dari sistem ini

4. bagian bawah atau footer
Dibawah ini merupakan tampilan rancangan dari setiap halaman

yang diperlukan nantinya untuk membangun sistem ini.
4.3.1 Perancangan Database

Perancangan Database bertujuan agar sistem di rancang dapat berjalan
dengan baik. Pada sistem penyewaan alat console game menggunakan metode
prototype berbasis web pada toko Metro Gamers, penulis membuat 7 buah tabel.
Hal ini telah penulis jelaskan pada poin 4.1.3 pada analisa data dan 4.2.4 pada
class diagram.

4.3.2 Perancangan Tampilan

a. Tampilan login
Berikut ini adalah tampilan dari halaman masuk pada sistem informasi

pada toko Metro Gamers :
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METRO GAMERS

Usarname

usermame

Password

Password
Logn

Belum punya akun? daftar sekarang

Gambar 4. 31Menu Login
Sumber : (Penulis)
b. Tampilan Halaman Utama Penyewa

Di bawah ini adalah tampilan rancangan dari halaman utama

penyewa atau user pada sistem informasi toko Metro Gamers.

METRO GAMERS Beranda Profil Logout | Amirul

%+ +* CHOISE YOUR WEAPON

wing s b g |ty geznanet pag)

Paystaen 2 Paystation 3
Ro 5000 o naee

= ==

Gambar 4. 32Menu Halaman Utama

Sumber : (Penulis)
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c. Tampilan Menu Sewa

Di bawah ini adalah tampilan rancangan penyewa melakukan
penyawaan barang. Yang berada di sistem toko Metro Gamers.

Sewa

Lama Sewa
1 Hari

Tanggal Ambil
Tahun
Bular
Tanggal

Jaminan

KTP

Gambar 4. 33Menu Halaman Utama

Sumber : (Penulis)

d. Tampilan Menu Konfirmasi

Di bawah ini adalah tampilan rancangan penyewa melakukan
Konfirmasi pembayaran dengan mengirimkan bukti ke dalam sistem yang

ada di toko Metro Gamers.

Konfirmasi Pembayaran

Bukti Pombayaran

Choage File | Mo file chasen

Kenfirmasi

Gambar 4. 34Menu Konfirmasi

Sumber : (Penulis)

e. Tampilan Menu Detail Transaksi

Dibawah ini adalah rancangan dari penyewa melakukan
pengecekan barang apa sudah sukses di sewa pada sistem di toko Metro

Gamers.
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Detail Transaksi

Mobil : Playstation

Lama <1 Hari

Jaminan JKTM

Total : Rp.50.000

Tanggal Sowa £ 11.06.2020 12:17:14
Tanggal Amisil £ 11.06-2020 12:17:14
Tanggal Kembali : Bolum

Jatuh Tempo 11062020 15:17:14
Konfirmasi

Kembali

5
B
£

Pembatalan

Gambar 4. 35Menu Detail Transaksi

Sumber : (Penulis)

f. Tampilan Menu Perpanjangan Sewa

Dibawah ini adalah rancangan dari penyewa melakukan perpanjangan

harian sewa pada sistem Metro Gamers.

Perpanjang Sewa

Lama porpanjang

1 Hari

Perpanjang

Eatal

Gambar 4. 36Menu Perpanjangan Sewa
Sumber : (Penulis)

g. Tampilan Menu Kelola Laporan (Admin)

Dibawah ini adalah rancangan dari admin yang mengelola laporan
yang masuk ke sistem toko Metro Gamers seperti, laporan konfirmasi,

laporan denda, penyewaan perbarang.

LAPORAN KONFIRMASI

No Nama Tgl Sewa Total Harga
1 amirul 2406.2020 12:16:12 800000

Gambar 4. 37Menu Laporan Konfirmasi

Sumber : (Penulis)
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LAPORAN PENYEWAAN PERBARANG
tgl: 2020-06-10 s/d 2020-06-29

Nama barang Playstation 2

Nama barang  Playstation 2

No Pelanggan Marga Sewa
1 amirul Rp.500.000
2 amirul Rp.500,000

Gambar 4. 38Menu Laporan Perbarang

Sumber : (Penulis)

LAPORAN DENDA
tol: 2020-06-10 s/d 2020-06-29

No  Nama Pelanggan Tanggal Ambll Tanggal Kembali Terfambat Total Marga Denda

1 ameul 2406:2020 12:16:12 29.08-2020 &3 jam Rp.500,000, Rp.83,000

Gambar 4. 39Menu Laporan Denda

Sumber : (Penulis)

h. Tampilan Menu Kelola Data Barang

Dibawah ini adalah rancangan dari admin yang mengelola data barang
yang tersedia dan yang tidak tersedia di toko Metro Gamers yang di

update di sistem Metro Gamers.

DAFTAR CONSOLE GAMES
No Jonis Nama Harga Status
1 ConsoleGame! Playstason 2 500000
2 ConsoleGame? Playstaton 3 $10000
3 ConsoleGamed Playstaton 4 600000
4 ConscleGamsd YBox 680000

Gambar 4. 40Menu Kelola Barang

Sumber : (Penulis)
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i. Menu Kelola Data Pelanggan

Dibawah ini adalah rancangan dari admin yang mengelola data
pelanggan yang mendaftar di sistem Metro Gamers

DAFTAR PELANGGAN
No Nama Telp email username alamat
1 forsh 080669656564 asapfiasep.com asep Ciok
2 ameud 081260338002 mairul@grmesl com amiryl bekasi
3 imame 08126080909 imamte@gmail com mam bekasizje

Gambar 4. 41Menu Data Pelanggan

Sumber : (Penulis)

J. Menu Kelola Transaksi

Dibawah ini adalah rancangan dari admin yang mengelola transaksi
yang sudah mengirimkan bukti pembayaran melalui sitem Metro Gamers dan

mengelola tanggal kembli suatu barang yang sudah di sewa.

DAFTAR PENGEMBALIAN
No Nama Pominjam Tanggal Sowa Tanggal Kemball Total Harga Status
| e 2000624 121612 00062 80000

Gambar 4. 42Menu Transaksi

Sumber : (Penulis)
4.4 Implementasi

Tahap ini adalah tahapan implementasi dari perancangan yang sudah
dibuat sebelumnya kedalam kode kode program sehingga menjadi suatu sistem

yang utuh. Dibawah ini merupakan hasil dari tampilan sistem informasi Toko
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Metro Gamers.

1. Tampilan login
Berikut ini adalah tampilan dari halaman masuk pada sistem
Informasi Toko Metro Gamers.

METRO GAMERS Beranda  Daftar  Login

Daftar senagai pelanggan!

Ho KTP.

Gambar 4. 43 Tampilan Daftar Penyewa

Sumber : (Penulis)

®  METRO GAMERS

Username

Password

Gambar 4. 44Tampilan Halaman Login

Sumber : (Penulis)

2. Tampilan Halaman Utama Metro Gamers

Berikut ini adalah tampilan dari halaman utama pada sistem Informasi

Toko Metro Gamers.

77

Perancangan Sistem.., Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020



METRO GAMERS Beranda  Profil Amirul | OLogout

4 ¢~ CHOISE YOUR WEAPON

Playstation 2 Playstation 3 Playstation 4 X-Box
Rp.650000

Rp.500000 Rp.510000 Rp 600000

o]

Gambar 4. 45Tampilan Halaman Utama

Sumber : (Penulis)
3. Tampilan Menu Sewa

Setelah penyewa melakukan Login di web Metro Gamers penyewa
melakukan penyewaan barang dengan, Klik sewa barang setelah itu penyewa
mengisi form sewa yang ada pada sistem Metro Gamers.

Beranda  Profl  Amirul | ®Logout

Sewa

-- Tahun -- v - Bulan - — Tanggal --

Y
1

Gambar 4. 46 Tampilan Menu Sewa Barang

Sumber : (Penulis)
4. Tampilan Menu Konfirmasi

Setelah melakukan penyewaan barang pada web Metro Gamers Penyewa
Melakukan Konfirmasi bukti Pembayaran pada menu Konfirmasi
Pembayaran.
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Riwayat Transaksi

Ho Total Lama Jaminan Tanggal Jatuh Tempo
1 Rp.500000,- 1Hari KTP 24-06-202012:16:12  24-06-202015:16:12 ¢
METRO GAMERS

Konfirmasi Pembayaran

Bukti Pembayaran

| Choose File | BINTANG png

Gambar 4. 47Tampilan Menu Konfirmasi Pembayaran

Sumber : (Penulis)
5. Tampilan Detail Transaksi

Setelah melakukan konfirmasi pembayaran penyewa harus mengecek

kembali apakah barang yang di sewa sudah di konfirmasi pada sistem dengan
menu Detail Transaksi.

Beranda  Profil  Amrdl | ©Logout

Detail Transaksi

Barang Playstation 2
Lama 1 Hari
Jaminan KTP
Total Rp.500,000,-
Tanggal Ambil 24-06-202012:16:12
Tanggal Kembali Belum
Jatuh Tempo 24.08-202015:16:12
Konfirmasi
Kembali
Pembatalan
]

Gambar 4. 48Tampilan Detail Transaksi

Sumber : (Penulis)
6. Tampilan Perpanjangan Sewa

Setelah melakukan transaksi pembayaran penyewa juga bisa melakukan
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perpanjangan sewa yang dilakukan pada sitem toko Metro Gamers. Dimana

biasa sewa yang terdapat sebelum di pepanjangan sewa akan bertambah.

METRO GAMERS Beranda  Profi  Amid | @ Logout

Perpanjang Sewa

Lama perpanjang

1 Hari

Gambar 4. 49Menu Perpanjangan Sewa

Sumber : (Penulis)

7. Tampilan Kelola Laporan (Admin)

Dibawah ini adalah tampilan dari admin yang mengelola laporan yang
masuk ke sistem toko Metro Gamers seperti, laporan konfirmasi, laporan denda,

penyewaan perbarang.

METRO GAMERS Beranda  Dafa = Laporan~  Admin | O Logout
Periode sid
LAPORAN KONFIRMASI
Ho Hama Tgl Sewa Total Harga
1 amirul 24062020 1216:12 300000

Gambar 4. 50Tampilan Laporan Konfirmasi

Sumber : (Penulis)

Gambar diatas merupakan tampilan admin sebagai pengelola lapiran konfirmasi,
disini admin akan mengecek tanggal untuk mengetahui barang mana yang sudah

di lakukan konfrimasi barang seperti bukti transaksi dan harga pada sistem di toko

Mero Gamers
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METRO GAMERS Berands Dt +  Looran = Admin | @logou
Periode sid
LAPORAN DENDA
fol: 2020-06-10 s/d 2020-06-29
Ho  Hama Pelanggan Tanggal Ambil Tanggal Kembali Terlambat Total Harga Denda
1 amind H06-2000 124612 29062020 B3 jam Rp00,000- R 83,000,

Gambar 4. 51Menu Laporan Denda
Sumber : (Penulis)
Gambar diatas Merupakan tampilan admin yang mengelola denda yang ada pada

penyewa yang telambat mengembalikan barang yang di sewa, dengan menentukan

tanggal admin akan mengetahui siapa yang terkena denda pada sistem admin di
toko Metro Gamers.

METRO GAMERS

Beranda Data » Laporan ~  Admin | @ Logout
CONSOLE GAMES: - v Tgl: sid
LAPORAN PENYEWAAN PERBARANG
tgl: 2020-06-10 s/d 2020-06-25
Hamabarang:  playstation 2
Ho Pelanggan Harga Sewa
1 amirul Rp.500,000

Gambar 4. 52Tampilan laporan Perbarang

Sumber : (Penulis)

Gambar diatas Merupakan tampilan admin yang mngelola laporan perbarang,
disini admin akan mengetahui barang mana saja yang di sewa oleh pelanggan

dengan menentukan jenis barang dan tanggal penyewaan yang ada pada sistem
toko Metro Gamers.
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8. Tampilan Kelola Data barang

Dibawah ini adalah tampilan admin yang mengelola barang ketika barang
yang di sewa tersedia atau tidak tersedia di toko, admin akan mengapdate
barang pada sistem di toko Metro Gamers.

METRO GAMERS Beranda  Data » Laporan »  Admn | ®Logout
TAMBAH 'DAFTAR CONSOLE GAMES

Jenis Jenis Hama Harga  Status

T- ConsoleGame1 Playstation2 500000

st ConsoleGame2  Playstaion3 510000
ConsoleGame3 Playstation 4 600000
ConsoleGamed ¥-Box 650000

Gambar

l No file chosen

Harga Sewa

Status

Gambar 4. 53Tampilan Kelola Data Barang

9. Tampilan Kelola Data Pelanggan

Dibawah ini adalah tampilan admin yang mengelola pelanggan, pelanggan
yang sudah terdaftar akan di cek oleh admin pada sistem di toko Metro
Gamers.

METRO GAMERS

a  Telp email  username lamat
089669696969 asep@asep.com asep Cikole [ o]
08129333002 mairu@gmail com amirul bekasi
08128090909 imamte@gmailcom  imam bekasigje  ZEH

Gambar 4. 54Tampilan kelola Barang

Sumber : (Penulis)
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10. Tampilan Menu Transaksi Pengembalian

Dibawah ini adalah tampilan dari admin yang mengelola transaksi yang

sudah mengirimkan bukti pembayaran melalui sistem Metro Gamers dan

mengelola tanggal kembli suatu barang yang sudah di sewa.

METRO GAMERS

EDIT

Tanggal Sewa

Tanggal peminjaman
mmddlyyyy

Total Harga

Status

e

DAFTAR PENGEMBALIAN

Ho Hama Peminjam Tanggal Sewa Tanggal Kembali Total Harga Status

1 amirul 2020-06-24 12:16:12 500000

Gambar 4. 55Tampilan Menu Transaksi Pengembalian

45  Pengujian Sistem

Sumber : (Penulis)

Dalam tahap pengujian, penulis akan menggunakan black-box testing dan

useracceptancetest. Black box testing adalah pengujian dengan melihat apakah

sistem sudah berjalan sesuai dengan semestinya atau secara fungsiolnal jika

diberikan suatu inputan oleh pengguna baik inputan pengisian form maupun

inputan klik tombol.

4.5.1 Black-box Testing

Dibawah ini merupakan tabel skenario dari pengujian black-box testing :

Tabel 4. 8Pengujian Black-box

Skenario Hasil yang Hasil
No B Test-case ] N
Pengujian diharapkan Pengujian
Mengisi  from | Username : Sistem
1. daftar penyewa | Password : menampilkan
dengan mengisi | Alamat : halaman daftar sesuai

Perancangan Sistem..

, Amirul Adil Prasojo, Fakultas Teknik, 2020

83




No Skenario Test.case Hasil yang Hasil
Pengujian diharapkan Pengujian
data diri Ktp :
Email :
Mengisi Username Sistem menerima
formlogin amirul akses login dan
dengan benar Password menampilkan
2. amirul halaman utama Sesuai
Tidak Username : - Sistem tidak bisa
mengisikan Password :- menyimpan  data
3. salah satu form User baru Sesuai
tambah user
Mengisikan Username Sistem bisa
form  tambah | contoh menyimpan  data
4. User  dengan | Password user baru dan Sesuai
benar contoh menampilkan
Akses Contoh | pesan berhasil
Mengisikan Lama Sewa : Sistem dapat
form 1 hari - 5 hari menampilan data
tambahSewa Tanggal Ambil | penyewaan barang
barang pada | : 25 6 2020
5. menu sewa Jaminan Sesuai
ktp/kartu
mahasiswa
Mengisikan Lama Sewa : Sistem tidak
form  tambah | - dapatmenampilkan
sewa  barang | Tanggal Ambil | data  Penyewaan
6. pada menu | : - barang Sesuai
sewa Jaminan : -
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Skenario Hasil yang Hasil
No Test-case
Pengujian diharapkan Pengujian
Mengisi  form | Mengirim bukti | Sistem dapat
konfirmasi ke sestem pada | menampilkan data Sesuai
7. pembayaran menu konfirmasi
konfirmasi
Mengisi  form | Tidak Sistem tidak bisa
konfirmasi mengirim bukti | menyimpan data
pembayaran ke sestem pada | konfirmasi
8. menu Sesuai
konfirmasi
Mengisi Form | Sistem
Perpanjang perpanjang menyimpan  data
9. sewa barang Sewa base menu Sesuai
perpanjangan
sewa
Cari data pada | Periode : - Sistem tidak
menu  laporan menampilkan data
10. konfirmasi konfirmasi Sesuai
yang tersimpan penyewa
pada sistem
Cari data pada | Periode: Sistem akan
menu laporan | 2020 6 25 - | menampilkan data
11. konfirmasi 2206 26 konfirmasi Sesuai
yang tersimpan penyewa
pada sistem
Sistem tidak
Cari data pada menampilkan data
12. menu  laporan Periode : - laporan denda Sesuai
denda yang ada penyewa

pada sistem
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Skenario Hasil yang Hasil
No Test-case
Pengujian diharapkan Pengujian
Periode: Sistem
Cari data pada | 2020 6 25 — | menampilkan data
13. menu laporan | 220 6 26 laporan denda Sesuai
denda yang ada penyewa
pada sistem
Cari data pada | Console game : | Sistem
menu Laporan | Playstation 2 menampilkan data
14, penyewan Tanggal : laporan perbarang Sesuai
perbarang yang | 2020 6 25 penyewa
ada pada sistem
Cari data pada | Console game : | Sistem tidak
menu Laporan | - menampilkan data
15. penyewan Tanggal : laporan perbarang Sesuai
perbarang yang | - penyewa
ada pada sistem
Edit Sistem
Transaksi Tanggal menampilkan data
16. Pengembalian | Peminjaman: | transaksi dan sesuai
data barang | 2020 6 25 pengembalian
yang disewa Status : barang
Sudah kembali
Edit Sistem tidak
Transaksi Tanggal menampilkan data
17. Pengembalian | Peminjaman: | transaksi sesuai
data barang | - pengembalian
yang disewa Status : barang
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Skenario Hasil yang Hasil
No Test-case
Pengujian diharapkan Pengujian
Nama : Sistem
Menambah dan | Telepon: menampilkan data
18. mengedit data | Email : pelanggan sesuai
pelanggan yang | Username :
ada pada sistem | Password :
Sumber : (Penulis)
87
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BAB V
PENUTUP

51  Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan pada
sistem informasi penyewaan console game di toko Metro Gamers, maka dapat
disimpulkan bahwa :

1. Dengan adanya system ini dapat mempermudah konsumen dalam
melihat informasi produk yang akan disewa, stok barang yang
tersedia, dan mempermudah pelanggan untuk melakukan transaksi

sewa.

2. Dengan adanya sistem ini dapat mengurangi penumpukan data dan
dapat dengan mudah mencari data-data yang masuk pada took Metro

Gamers

3. Dengan adanya sitem ini dapat mempermudah Toko Metro Gamers

untuk merekap data bulan pada penyewaan console game.

5.2 Saran

Mengingat berbagai keterbatasan yang dimiliki penulis baik dari segi
pemikiran maupun waktu, maka penulis menyarankan untuk pengembangan

penelitian yang akan datang sebagai berikut.

1. Menambahkan menu Delivery untuk mengantar barang yang akan di

sewa secara langsung kepada konsumen.

2. Menambahkan fitur pada menu konfirmasi dengan menambahkan

picture pada menu tersebut.

3. Mencantumkan laporan rugi atau untuk admin toko Metro Gamers,
sehingga dalam pengembangan selanjutnya perlu dibuat laporan-

laporan tersebut untuk mengolah keuangan secara menyeluruh

88
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BERBASIS WEB PADA TOKO METRO GAMERS".
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Bekaosl, 5 Agustus 2020

Hormot Kami

Pemilik Toko Metro Gamers

/HA!xAmerro
. amers
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WAWANCARA PEMILIK TOKO

Daftar pertanyaan wawancara ke pada pemilik Toko Metro Gamers:

No. |Pertanyaan

1. |Bagaimana prosestoko Metro Gamers dalam melakukan penyewaan
barang ?

2. |Bagaimana karyawan mengecek data yang masuk dalam penyewaan
barang?

3. |Apakah sudah ada sistem informasi toko Metro Gamersini?

4. |Bagaimana jika sistem informasi dilakukan dengan cara online?

5. |Apakah pernah terjadi data penyewa yang hilang?

6. |Apakah pernah mengalami kesulitan saat membuat laporan di toko Metro
Gamers?

Sumber : (Toko Metro Gamers)

a. Penulis melakukan wawancara pada :

Nama
Tanggal
Pukul

Tempat

: Bapak Hengky Prasetya
: 19 September2019
: 10.00 WIB s/dSelesai

: Toko Metro Gamers

b. Hasil dari wawancara

Dalam

proses wawancara Yyang dilakukan kepada Bapak Hengky yang

memberikan hasil jawaban sebagi berikut :

Hasil wawancara kepada pemilik Toko Metro Gamers

No.

Jawaban

1.

Proses penyewaan alatconsol game di toko Metro Gamers masih ofline

jadi penyewa dating secara langsung ke toko Metro Gamers
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Biasanya karyawan setiap harinya mengecek data penyewa secara satu

persatu

Saat ini belum ada sistem informasi untuk Toko Metro Gamers

Ya, sangat setuju, kerena menurut saya jika sistem informaesi dilakukan
secara online maka informasi dapat mempermudah kerja petugas yang
ada di toko Metro Gamers

Ya, pernah itu sangat sering sekali karena proses yang mencatat pada
buku data penyewa,dapat dengan mudah hilang dan rusak

Ya pernah, kalau data-data penyewa tidak lengkap atau ada yang hilang

itu akan membuat kita mengalami kesulitan untuk pembuatan laporan.

Sumber : (Toko Metro Gamers)
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang kian pesat ini memberikan dampak pada
aspek kehidupan. Dari seluruh aspek kehidupan manusia, yang paling merasakan
dampak dari perkembangan teknologi adalah sektor bisnis. Dalam persaingan
dunia bisnis, banyak pengusaha yang telah menerapkan teknologi untuk

meningkatkan keuntungan dan efisiensi manajemen.

Bisnis adalah suatu kegiatan ekonomi yang menghasilkan dan menjual
produk atau jasa yang dibutuhkan konsumen pada tingkat keuntungan tertentu.
Kegiatan bisnis selalu dipengaruhi kebutuhan terhadap informasi untuk
mendukung kinerja dalam menghasilkan berbagai kebijakann, serta strategi agar
pengusaha mampu bersaing salah satunya adalah bisnis dalam bidang penyewaan

console game.

Game berasal dari bahasa inggris yang berarti permainan. Permainan
adalah kegiatan yang kompleks yang didalamnya terdapat peraturan, Sebuah
permainan yang merupakan sistem, dimana pemain terlibat dalam konflik buatan,
disini pemain berinteraksi dengan sistem dan konflik dalam permainan dalam
bentuk rekayasa atau buatan, dalam permainan terdapat peraturan yang bertujuan
untuk membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan. Game bertujuan
untuk menghibur, biasanya game banyak disukai oleh anak — anak hingga orang
dewasa. Game sebenarnya penting untuk perkembangan otak, untuk
meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masalah dengan tepat
dan cepat karena dalam game terdapat berbagai konflik atau masalah yang
menuntut kita untuk menyelesaikannya dengan cepat dan tepat. Game juga bisa
merugikan karena apabila Kita sudah kecanduan game kita akan lupa waktu dan
akan mengganggu kegiatan atau aktifitas yang sedang kita lakukan. Hal ini
ditunjukan dengan beberapa banyaknya device untuk bermain game yang terus
bermunculan dan terus berkembang, seperti mobile phone, tablet, console game(
Playstation, XBOX, dan Nintendo Wii).
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Console game adalah sebuah sistem komputer hasil kostumasi yang dapat
menghasilkan gambar berupa sinyal, selanjutnya dapat diterjemahkan perangkat
display(TV,monitor) menjadi video game, jadi dapat disimpulkan bahwa Game
Console adalah komputer yang dikostumasi khusus untuk memainkan video game
di TV atau monitor.

Toko Metro gamers merupakan salah satu dari sekian banyak usaha di
bidang jasa penyewaan alat console game, yang berdiri pada tahun 2015 dimana
sampai dengan saat ini penyewaan alat consolegame di toko Metro Gamers cukup
meningkat, dan sekarang banyak sekali keluar alat baru untuk console gameyang

bagus sehingga dapet meningkatkan grafis video game tersebut seperti nyata.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan, diketahui
bahwa pada toko Metro Gamers, mempunyai keunggulan dan kekurangan, salah
satu keunggulannya yaitu harga sewa pada toko Metro Gamers yang terbilang
cukup murah sehingga banyak sekali peminat console game yang datang untuk
menyewa ditoko Metro Gamers. Kekurangan pada toko Metro Gamers yaitu
padaproses penyewaan di toko Metro Gamers belum tersedianya menu
penyewaaan barang secara online sehingga pelanggan harus dateng ke toko Metro
Gamerslalu menyewa, serta toko Metro Gamers masih menggunakan cara yang
konvensional, seperti data-data penyewaan yang menggunakan media buku atau
pencatatan yang akan menyebabkan buku dapat kehilangan dan rusak sehingga
data — data yang sudah masuk akan hilang dengan begitu saja. Lalu pada saat
penyampaian informasi produk yang ingin disewa, banyak sekali pelanggan yang
datang tidak jadi menyewa dikarenakan barang yang ingin di sewa sudah tidak
ada di toko karena sudah disewakan dengan orang lain, dan pembuatan laporan

bulanan yang semi komputerisasi menggunakan Microsoft Excel.

Toko Metro Gamers diharapkan dengan membangun sebuah sistem
informasi penyewaan alat console game dapat memudahkan pemilik toko Metro
Gamers dalam mengelola data — data penyewaaan serta pelangggan bisa
mengetahui barang yang ingin di sewa melalui menu penyewaan secara online
dan dapat dengan mudah menyewa alat console game tanpa pergi ke toko Metro

Gamers.
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Penelitian yang dilakukan dalam pembuatan aplikasi pengolahan data dan
pembuatan laporan pada rental Video Game Jaya Trucuk Klaten (Muhammad,
2016). Sebuah aplikasi sistem informasi pada rental video game yang digunakan
untuk mengelola transaksi peminjaman dan transaksi pengembalian barang rental
video game di rental video game Jaya Trucuk Klaten yang berbasis multiuser

dengan bahasa pemrograman Visual foxpro.

Penelitian yang dilakukan dalam pembuatan aplikasi Rental playstation di crazy
game playstation berbasis aplikasi desktop menggunakan IDE Netbeans 8.0
(Astuti, 2015), Sebuah aplikasi dekstop yang dengan mudah dan cepat dalam

merental game playstation.

Penelitian yang dilakukan dalam pembuatan Rental PC Game online pada rental
PC game sypro berbasis web dan pemesanan CD via sms (Widhisetya, 2008),
Sebuaha aplikasi pemesanan CD Game Online dan pemesanan CD melalui SMS
Pada Rental PC Game SPYRO untuk memudahkan User untuk melakukan
pemesanan CD/DVD melalui web dan SMS.

Berdasarkan uraian diatas, penulis memilih judul PERANCANGAN
SISTEM INFORMASI PENYEWAAN CONSOLE GAME BERBASIS WEB
PADA TOKO METRO GAMERS.

Tabel 1. 1 Data Penyewaan Bulanan Toko Metro Gamers

Tahun No Bulan Total Penyewaan Pendapatan
2019 1 Januari 81 6.600.000
2 Februari 70 5.250.000

3 Maret 90 8.500.000

4 April 85 7.250.000

5 Mei 104 9.550.000

6 Juni 112 10.600.000

7 July 124 12.400.000

8 Agustus 115 10.8500.00

9 September 134 13.640.000

10 Oktober 109 9.850.000
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11 November 97 8.950.000

12 Desember 86 8.650.000

Total 112.090.000

Tabel diatas Merupakan data bulanan toko metro gamers pada tahun 2019 dari

Januari sampai Desember

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang dan hasil observasi awal yang penulis lakukan,
maka identifikasi masalah yang dapat adalah sebagai berikut :

1. Proses penyewaan pada toko Metro Gamers masih secara manual

2. Data penyewaan alat console game yang dicatat secara
konvensional yang dapat hilang dan rusak.

3. Data bulanan pada proses penyewaan masih menggunakan proses

pencatatan.

1.3 Batasan Masalah

Hasil penelitian ini, ada beberapa hal yang dibatasi, Tujuannya untuk
memperjelas ruang lingkup penelitian. Batasan masalah tersebut adalah sebagai
berikut :

1. Melakukan perancangan web pada toko Metro Gamers

2. Sistem informasi penyewaan akan dikembangkan dengan bahasa

pemrograman PHP dan koneksi database MySql dengan beberapa
fitur diantaranya tentang kami, daftar produk yang tersedia, harga
penyewaan console game , penyewaan console game, dan pembuatan

laporan bulanan pada toko Metro Gamers.




1.4

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka penulis

merumuskanmasalah pada skripsi ini adalah Bagaimana membuat sistem

informasi penyewaan alat console game yang ada pada toko Metro Gamers.
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1.5.2

Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini dalam perumusan masalah diatas adalah:

1.

Merancang sistem informasi data dan penyewaan alat console game

pada toko Metro Gamers

. Menambah menu fitur informasi alat console game.

Melakukan penyewaan online pada toko Metro Gamers

. Mengimplemetasikan sistem informasi data identitas dan penyewaan

alat console game pada toko Metro gamers.

Manfaat Penelitian

Manfaat adalah hal-hal yang terjadi apabila tercapainya tujuan serta

bermanfaat bagi pihak lain yang dapat, diperoleh dari penelitian ini yaitu :

1.

Meningkatkan kualitas pelayanan pada konsumen dalam hal
penyewaan alat console game di toko Metro Games.

Memudahkan perusahaan dalam menyebarkan informasi mengenai
produk alat yang ditawarkan kepada pelanggan secara global.
Mengamankan data konsumen mengenai laporan data identitas dan
data penyewaan alat console game.

Menambah wawasan dan pengalaman dalam dunia akademisi dengan
menganalisis serta membuat sistem informasi penyewaan yang
bermanfaat dan diharapkan bisa dipraktekkan pada perusahaan dan
juga agar mahasiswa mampu menghadapi dunia kerja yang
sebenarnya.

Penelitian ini dapat menjadi salah satu referensi bagi penelitian

berikutnya dalam mengembangkan sistem informasi penyewaan.



1.6 Tempat dan waktu penelitian

Toko Metro Gamers berdiri pada tanggal 14 Februari 2015 yang
beralamatkan di JL. Mangun Jaya Indah 2 Desa Mangunjaya, Tambun Selatan-
Bekasi. Dengan periode 2 bulan dari tanggal 02 agustus sampai 01 oktober 2019

1.7 Metode Penelitian

Berdasarkan penulisan skrispsi ini penulis menggunakan beberapa
Metodologi dalam pengerjaannya. Adapun metode yang digunakan penulis dalam

menyusun penulisan ini antara lain :
1.7.1 Metode Pengumpulan Data

Berdasarkan penulisan tugas akhir ini, penulis memakai beberapa cara
dalam metode pengumpulan data. Adapun metode pengumpulan data yang

digunakan adalah :

1. Studi Pustaka

Salah satu metode pengumpulan data yang sangat membantu dalam
menyelesaikan tugas akhir ini adalah studi pustaka. Pengumpulan data
dengan melalui studi pustaka adalah dengan cara memanfaatkan sumber
bacaan yang ada hubungan dengan obyek untuk memperoleh kesimpulan
para ahli dengan menempatkan kesimpulan tersebut.

2. Metode Observasi

Pada metode ini yang melakukan penelitian dan pengamatan secara
langsung mengenai penyewaan console game pada toko Metro Gamers.

3. Metode Wawancara

Pada metode ini langsung mewawancarai pemilik toko Metro Gamers
1.7.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode Penelitian yang penulis gunakan dalam perancangan aplikasi ini
menggunakan metode prototype dengan alasan karena sistem ini menghemat

waktu dalam pembuatannya serta klien dapat berpartisipasi dalam merancang



sistem, sehingga perangkat lunak dapat dengan mudah di sesuaikan dengan

keingan dan kebutuhan klien.

Bahasa pemrograman yang penulis gunakakan dalam perancangan yaitu
bahasa pemrograman php karena mempunyai beberapa kelebihan diantaranya
open source, serta PHP bisa berjalan dengan baik di Linux, UNIX, Mac dan
Windows, sangat sempurna ketika digabungkan dengan MySQL. Bisa dieksekusi
pada semua sistem operasi terkemuka saat ini, bahasa pemrograman ini juga ideal
untuk pengembangan lintas-platfrom, dan kemampuan ini menegaskan kalau PHP
adalah bahasa pemrograman yang hemat biaya.

Database yang digunakan dalam perancangan yaitu MySql karena MySQL
memiliki keunggulan yang pertama, yaitu merupakan salah satu jenis software
yang protable, Software portable ini berarti MySQL bisa dijalankan untuk
mengolah database multi platform. Sistem operasi Windows, Linux, Mac bisa
menggunakan DBMS MySQL ini, sehingga hal ini membuat MySQL menjadi lebih

baik dari segi efisiesnsi dan juga fungsionalitas yang lebih baik.

1.8 Metode Konsep Pengembangan Software

1. Metode pengembangan sistem menggunakan Prototype.
2. Perancangan menggunakan UML.

3. Pemrograman menggunakan PHP.

1.9 Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dan memperjelas dalam pembahasan masalah
skripsi ini, penulis menyusun skripsi ini dengan sistematika penulisan sebagai
berikut :

BAB|l PENDAHULUAN

Pada bab ini akan menjelaskan tentang latar belakang masalah,

identifikasi masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan,



BAB |1

BAB 111

BAB IV

BAB V

manfaat penelitian, tempat dan waktu penelitian, metodologi penelitian

serta sistematika penulisan.
LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisi tentang landasan teori yang berhubungan dengan
topik penelitian, meliputi hal-hal yang berhubungan dengan sistem,
data, informasi, dan berbagai teori penunjang yang berhubungan

dengan materi yang akan diangkat.
METODOLOGI PENELITIAN

Dalam bab ini berisi tentang data-data yang ada dilapangan, analisa
proses yang sedang diteliti, pokok masalah yang dihadapi serta usulan

perumusan masalah.
PERANCANGAN SISTEM DAN IMPLEMENTASI

Bab ini menjelaskan tentang perancangan aplikasi menggunakan
VB.Net serta hasil program yang dibuat yang berupa tampilan

screenshot (tangkapan layar) sistem.
PENUTUP

Dalam bab ini menjelaskan kesimpulan dan saran dari penulis selama

menjalankan proses penelitian skripsi yang telah dibuat.



BAB Il

LANDASAN TEORI

2.1  Tinjauan Pustaka

Berdasarkan penulisan skripsi ini peneliti menggali informasi dari

penelitian penelitian sebelumnya sabagai bahan perbandingan, baik mengenai

kekurangan atau kelebihan yang sudah ada. Selain itu, peneliti juga menggali

informasi dari buku-buku maupun skripsi dalam rangka mendapatkan suatu

informasi yang ada sebelumnya tentang teori yang berkaitan dengan judul yang

digunakan untuk memperoleh landasan teori ilmiah. Berikut tabel referensi yang

mendekati penulis membuat penelitian :

Tabel 2. 1Menjelaskan Referensi Penelitian

Nama Penelitian Judul Penelitian

Hasil Penelitian

Sistem informasi

penyewaan Mobil

(Budiarto, 2016) Berbasis web

menggunakan metode
UML”

peneliti tersebut
menghasilkan dengan
adanya aplikasi system
penyewaan tersebut hanya
menghasilkan sebagai alat
promosi yang ada pada
rental mobil dan dapat
melakukan pemesanan
tanpa harus dating ke

lokasi penyewaan

Perancangan aplikasi
(Zakaria, 2017) penjualan dan
penyewanan mobil
berbasis web
menggunakan model

Prototype pada CV

dalam penelitian ini dapat
mempermudah pihak-
pihak yang berkepentingan
untuk mendapatkan
informasi yang semestinya
dengan lebih
mudabh, fleksibel dan




akurat.

dalam penelitian ini

Aplikasi Billing membahas  penginputan
(Azea, 2015) Plystation Berbasis | penyewaan alat Game
Desktop secara manual menjadi

komputerisasi.

Adaupun penelitian diatas yang mendekati dengan penelitian penulis yaitu
penelitian referansi (1) yang hanya menghasilkan aplikasi penyewaan dan
pemasaran yang parktis sehingga dapat mempermudah konsumen yang ingin
menyewa dan membeli. Perbedaanya disini penulis menambahkan web program
pada penyewaan dan pengisian data yang masuk dalam melakuan penyewaan alat
console game,dalam pengisian data penulias akan mementingkat keaman data
pada saat penyewaan seperti penyewaan game PS3 maupun PS4 sehingga sangat
aman karena penulis melakuan proses data tidak melibatkan orang lain ,apabila
konsumen kehilangan data penyewaan alat console game admin akan dengan

cepat mencari data penyewa yang kehilangan dari toko Metro Gamers.

2.2 Definisi Analisis

Menurut (Oktafianto, 2016) analisis sistem adalah teknik pemecahan
masalah yang menguraikan bagian-bagian komponen dengan mempelajari
seberapa bagus bagian-bagian komponen tersebut bekerja dan berinteraksi untuk
mencapai tujuan mereka.

Menurut (Whitten, 2004, p. 176) analisis adalah sebuah teknik pemecahan
masalah yang menguraikan sebuah sistem menjadi bagian - bagian komponen
dengan tujuan mempelajari seberapa bagus bagian - bagian komponen tersebut
bekerja dan berinteraksi untuk meraih tujuan mereka. Dari pendapat diatas maka
dapat disimpulkan analisis merupakan suatu teknik pemecahan masalah dengan
melihat sistem yang sudah berjalan dan membandingkan sistem bagus dan tidak

bagus kemudian memenuhi kebutuhan sistem yang baru.
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2.3 Definis Perancangan

Menurut (Asep Abdul Sofyan, Leo Fajar Gustomi, Supri Fitrianto, 2016)
Perancangan atau desain didefinikan sebagai proses aplikasi berbagai teknik dan
prinsip bagi tujuan pendefinisian suatu perangkat, suatu proses atau sistem dalam
detail yang memadai untuk memungkinkan realisasi fisiknya. Kemudian menurut
(Sutabri, 2012) Perancangan adalah merupakan prosedur untuk mengkonversi
spesifikasi logis ke dalam sebuah desain yang dapat diimplementasikan pada
sistem komputer organisasi. Dari Pendapat diatas maka dapat disimpulkan
Perancangan merupakan suatu pendefinisian suatu perangkat yang logis kedalam
sebuah sistem yang dapat diimplmentasikan pada sistem komputer.

2.4 Definisi Sistem

Menurut (Taufig, 2013) Sistem adalah kumpulan dari sub-sub sistem baik
abstrak maupun fisik yang saling terintegrasi dan berkolaborasi untuk mencapai
suatu tujuan tertentu. Kemudian menurut menyatakan bahwa (Agus Eka,
Pratama, 2014) sistem didefinisikan sebagai sekumpulan prosedur yang saling
berkaitan dan saling terhubung untuk melakukan suatu tugas bersama-sama.

Dari beberapa pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa sistem dapat
diartikan sebagai komponen-komponen atau sekumpulan subsistem, unsur atau
variable-variabel yang saling terkait, saling berinteraksi, dan saling tergantung
untuk mencapai suatu tujuan tertentu.

2.4.1 Karakteristik Sistem

Untuk memahami atau mengembangkan suatu sistem, Kita perlu
membedakan unsur-unsur dari sistem yang membentuknya. Berikut adalah
karaktristik sistem yang dapat membedakan suatu sistem dengan sistem lainnya.
Menurut (Marliana B. Winanti, 2014)mengidentifikasikan bahwa karakteristik
adalah sebagai berikut :

1. Batasan (Boundary) adalah penggambaran dari suatu elemen/ unsur

mana yang termasuk di dalam sistem dan mana yang di luar sistem.
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2. Lingkungan (Environment) adalah segala sesuatu di luar sistem,
lingkungan menyediakan asumsi, kendala, dan input terhadap suatu
sistem.

3. Masukan (Input) adalah sumber daya (data, bahan baku, peralatan,
energi) dari lingkungan yang dikonsumsi dan dimanipulasi oleh suatu
sistem.

4. Keluaran (Output) adalah sumber daya atau produk (informasi,
laporan, dokumen, tampilan dilayar komputer, barang jadi) yang
disediakan untuk lingkungan sistem oleh kegiatan dalam suatu
sistem.

5. Komponen (Components) adalah kegiatan-kegiatan atau proses dalam
suatu sistem yang mentranformasikan input menjadi bentuk setengah
jadi ataupun output. Komponen ini bisa subsistem dari sebuah sistem.

6. Interface adalah tempat dimana komponen atau sistem dan
lingkungannyabertemu atau beinteraksi.

2.4.2 Klasifikasi Sistem

Klasifikasi sistem adalah suatu bentuk kesatuan antara satu komponen
dengan satu komponen lainnya, karena tujuan dari sistem tersebut memiliki akhir
tujuan yang berbeda untuk setiap perkara atau kasus yang terjadi dalam setiap
sistem tersebut.Sehingga, sistem tersebut dapat diklasifikasikan dari beberapa
sistem, diantaranya adalah sebagai berikut :
1. Sistem abstrak (abstract system) adalah sistem yang berupa pemikiran
atau ide-ide yang tidak tampak secara fisik. Sedangkan sistem fisik
(physical system) merupakan sistem yang ada secara fisik.

2. Sistem alamiah (natural system) adalah sistem yang terjadi melalui
proses alam, tidak dibuat manusia. Sedangkan sistem buatan manusia
(human made system) melibatkan interaksi antara manusia dengan
mesin.

3. Sistem tertentu (deterministic system) beroperasi dengan tingkah laku

yang sudah dapat diprediksi. Sedangkan sistem tak tentu (probabilistic
system) adalah sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat

diprediksi karena mengandung unsur probalilitas.
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4. Sistem tertutup (closed system) merupakan sistem yang tidak
berhubungan dan tidak terpengaruh dengan lingkungan luar.
Sedangkan sistem terbuka (open system) adalah sistem yang

berhubungan dan terpengaruh dengan lingkungan luar.

25 Definisi Informasi

Menurut (Taufig, 2013)Informasi adalah data-data yang diolah sehingga
memiliki nilai tambah dan bermanfaat bagi pengguna. Baru, kemudian menurut
(Agus Eka, Pratama, 2014)Informasi merupakan hasil pengolahan data dari satu
atau berbagai sumber, yang kemudian diolah, sehingga memberikan nilai, arti, dan
manfaat. Berdasarkan kutipan dari para ahli di atas, penulis menyimpulkan bahwa
informasi merupakan pengolahan data dari satu atau dari berbagai sumber yang
memiliki nilai dan bermanfaat bagi penggunanya.

2.6 Pengertian Sistem Informasi

Menurut (Taufig, 2013)Sistem informasi merupakan ‘“kumpulan dari sub-
sub sistem yang saling terintegrasi dan berkolaborasi untuk menyelesaikan
masalah tertentu dengan cara mengolah data hingga memiliki nilai tambah dan
bermanfaat bagi pengguna. Kemudian menurut (Agus Eka, Pratama, 2014)Sistem
informasi merupakan gabungan dari empat bagian utama. Keempat bagian utama
tersebut mencakup perangkat lunak (software), peraangkat keras (hardware),
infrastruktur, dan sumber daya manusia (SDM) yang terlatih. Keempat bagian
utama ini saling berkaitan untuk menciptakan sebuah sistem yang dapat mengolah

data menjadi informasi yang bermanfaat.

2.7  Pengertian Penyewaan dan Sistem Informasi Berbasis Web

Penyewaan adalah pemindahan hak guna pakai satu barang, benda atau
jasa dari pihak pemilik barang atau benda kepada pihak penyewa dalam jangka
waktu tertentu dengan pembayaran uang oleh pihak penyewa kepada pihak

pemilik barang / benda sesuai perjanjian kedua belah pihak.
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Sistem informasi penyewaan berbasis web yaitu sistem yang memberikan
layanan informasi yang berupa data yang berhubungan dengan penyewaan. Dalam
hal ini pelayanan yang di berikan adalah berupa penyimpanan data untuk proses
pemesanan, proses transaksi penyewaan dan proses pelayanan dalam memberikan
kemudahan kepada calon penyewa.

2.8  Metode Pengembangan Sistem

Menurut (Pressman, 2015, p. 40) mengemukakan bahwa Prototyping
Paradigma dimulai dengan mengumpulkan kebutuhan. Pengembang dan
pelanggan bertemu dan mendefinisikan obyektif keseluruhan sistem (perangkat
lunak) yang akan dibuat, mengidentifikasi segala kebutuhan yang diketahui, dan
area garis besar dimana definisi lebih jauh merupakan keharusan kemudian
dilakukan “perancangan kilat”. Perancangan kilat berfokus pada penyajian dari
aspek-aspek perangkat lunak tersebut yang akan nampak bagi pelanggan/pemakai
(contohnya pendekatan input dan format output).

(Ogedebe, 2012) mengemukakan Prototyping dapat diterapkan pada
pengembangan sistem kecil maupun besar dengan harapan agar proses
pengembangan dapat berjalan dengan baik, tertata serta dapat selesai tepat waktu.
Keterlibatan pengguna secara penuh N ISSN: 1978-1520 56 ketika protype
terbentuk akan menguntungkan seluruh pihak yang terlibat, bagi pimpinan,
pengguna sendiri serta pengembang sistem.

Dari beberapa pendapat diatas maka dapat disimpulkan Prototype adalah
salah satu metode pengembangan perangkat lunak yang banyak digunakan.
Dengan menggunakan Metode prototype ini, pengembangan dan pelanggan dapat
saling berinteraksi selama proses pembuatan sistem. Sering terjadi seorang
pelanggan hanya mendefinisikan secara umum apa yang dibutuhkan, pemrosesan
dan data-data apa saja yang dibutuhkan . Sebaliknya, disisi pengembang kurang
memperhatikan efisiensi algoritma. Kemampuan sistem operasi dan interface

yang menghubungkan manusia dengan komputer.
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2.9

Tahapan - Tahapan Prototype

Tahap - tahap pengembangan model prototype menurut (Pressman, 2015)
adalah :

Membangun
mendengarkan Memperbaiki
pelanggan Market

Uji Pelanggan
( Mengendalikan
Market

Gambar 2. 1 Tahapan-Tahapan Model Prototype

Tahapan-Tahapan Model Prototype

1. Mendengarkan Pelanggan

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan kebutuhan dari sistem dengan
cara mendengar keluhan dari pelanggan. Untuk membuat suatu sistem
yang sesuai kebutuhan, maka harus diketahui terlebih dahulu
bagaimana sistem yang sedang berjalan untuk kemudian mengetahui

masalah yang terjadi .

. Merancang dan Membuat Prototype

Pada tahapan ini, dilakukan perancangan dan pembuatan prototype
system . Prototype yang dibuat disesuaikan dengan kebutuhan sistem
yang telah didefinisikan sebelumnya dari keluhan pelanggan atau

pengguna.

. Uji Coba

Pada tahap ini, Prototype dari sistem di uji coba oleh pelanggan atau
pengguna. Lalu dilakukan evaluasi kekurangan - kekurangan dari

kebutuhan  pelanggan.  Pengembangan  kemudian  kembali
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mendengarkan keluhan dari pelanggan untuk memperbaiki Prototype

yang ada.

2.10 Kelebihan Metode Prototype

Kelebihan dari metode prototype ini adalah :
1. Adanya komunikasi yang baik antara pengembang dan pelanggan
2. Pengembangan dapat bekerja baik dalam menentukan kebutuhan
pelanggan
3. Lebih menghemat waktu dalam pengembangan sistem
4. Penerapan lebih mudah karena pemakai mengetahui apa yang
diharapkannya

2.11 Kekurangan Metode Prototype

Sedangkan kekurangan dari metode prototype ini adalah :

1. Resiko tinggi yaitu untuk masalah - masalah yang tidak terstruktur
dengan baik, ada perubahan yang besar dari waktu ke waktu dan
adanya persyaratan data yang tidak menentu

2. Interaksi pemakai penting . Sistem harus menyediakan dialog on-
line antara pelanggan dan komputer

3. Hubungan pelanggan dengan komputer yang disediakan mungkin

tidak mencerminkan teknik perancangan yang baik.

2.12 Pengertian Web

Menurut (H.Priyanto & kawistara, 2015) Web adalah suatu layanan sajian
informasi yang menggunakan konsep hyperlink, yang memudahkan surfer
(sebutan bagi pemakai komputer yang melakukan penelusuran informasi di
Internet) untuk mendapatkan informasi, dengan cukup mengklik suatu link akan
di tampilkan lebih rinci (detail).

Menurut (Suwanto Raharjo S.Si, 2014) Layanan Web adalah salah satu
Internet yang paling banyak dipergunakan dibandingkan dengan layanan lain

seperti ftp, gopher, news atau bahkan email. Informasi yang di sajikan dalam
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halaman web menggunakan konsep multimedia, informasi dapat di sajikan dengan

menggunakan banyak media (teks, gambar, animasi, suara, atau film).

Dari beberapa pendapat diatas maka dapat disimpulkan Web adalah
halaman situs sistem informasi yang dapat diakses secara cepat. Website ini
didasari dari adanya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi.Melalui
perkembangan teknologi informasi, tercipta suatu jaringan antar komputer
yang saling berkaitan.Jaringan yang dikenal dengan istilah internet
secara terus-menerus menjadi pesan—pesan elektronik, termasuke-mail,

transmisifile, dan komunikasi dua arah antar individu atau komputer.
2.13 Console Game dan Jenis-jenisnya

Game atau permainan dalam bahasa Indonesianya bukan hanya untuk
sekedar mencari hiburan saja, tapi sudah merupakan suatu yang menjadi
kebutuhan manusia sekarang ini, karena banyak manfaat yang didapatkan apabila
kita memainkan game. Perkembangan game saat ini sangat pesat. Mungkin dulu
kita belum mengenal video game, yang dimainkan hanya permainan di dunia
nyata seperti permainan tradisoanal. Tetapi seiring berkembangnya teknologi, Kini
permainan bisa dilakukan dirumah sendiri dengan video game dan bukan tidak
mungkin untuk kedepannya bukan hanya video game yang bisa di mainkan tapi
virtual game seperti dalam film The Matrix, kita yang masuk kedalam game itu
sendiri. Sebelum membahas tentang perkembangan video game kita lihat dulu
jenis - jenis videogame berdasarkan alat yang digunakan dan berdasarkan
genrenya.

Platform atau alat yang digunakan untuk bermain game ada bermacam - macam
yaitu :

1. Consolegame : vyaitu alat untuk memainkan video game yang
dihubungkan ke monitor biasanya monitor TV sebagai tampilan atau
outputnya. jenis consolegame seperti nintendo wii, sega, playstation, x
box.

2. PC games : video game yang dimainkan di Personal Computer atau

Laptop.
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3. Hendheldgames : Game yang dimainkan pada console portable (bisa
dibawa kemana-mana) contohnya PSP, nintendo DS.

4. Web Based Game : Siapa yang belum pernah memainkan game yang
ada di jejaring sosial seperti Facebook dan Google+, Game yang ada di
jejaring sosial merupakan game yang dijalankan dan dimainkan
melalui web browser. Biasa juga disebut dengan browser game.
Walaupun browser game juga tidak hanya yang ada di jejaring
sosial,ada juga istilah lain untuk game yang ada di media sosial yaitu

Social Game karena memang game ini dimainkan bersama-sama.
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2.14  Xampp

Menurut (Sidik, 2017) Xampp adalah sebuah paket kumpulan software
yang terdiri dari Apache, MySQL, PhpMyAdmin, PHP, Perl, Filezila. Xampp
berfungsi untuk memudahkan instalasi lingkungan PHP, dimana biasanya
lingkungan pengembangan web memerlukan PHP, di mana biasanya lingkungan
pengembang web memerlukan PHP, Apache, MySQL dan PhpMyAdmin serta
software-software yang terkait dengan pengembangan web. Apabila mengunakan
Xampp anda tidak perlu menginstal aplikasi-aplikasi tersebut satu persatu. Paket
aplikasi perlu di extract dan di install terlebih dahulu, dapat memilih jenis Xamp,
Anda sesuai dengan jenis OS-nya. Setelah sukses menginstal Xamp, Anda dapat
langsung mengaktifkan MySQL.

Menurut (Nugroho, 2010, p. 2) menjelaskan, pengertian XAMPP adalah
suatu paket web server yang banyak dipakai untuk coba-coba di Windows berkat
kemudahan instalasinya. Rangkaian atau bundel program open source itu terdiri
dari server web Apache, basis data MySQL, dan interpreter PHP. Sesudah
berhasil memasang XAMPP, kita dapat mencoba menginstall aplikasi-aplikasi
web ataupun memulai pemrograman PHP di komputer. Dari beberapa pendapat
diatas maka dapat disimpulkan XAMPP adalah perangkat lunak bebas yang bisa
dioperasikan di banyak sistem operasi. Kepanjangan XAMPP itu sendiri adalah
Apache, MySQL, PHP, dan Perl. Sedangkan huruf “X” memiliki artiannya
sendiri, yakni suatu software yang bisa dijalankan di empat OS utama seperti
Linux, Solaris, Mac OS, dan Windows. XAMPP seringkali juga disebut sebagai

cross platform atau software multi OS.

2.15 PHP (Hypertext Preprocessor)

Menurut (Madcoms, 2016) PHP (HypertextPreprocessor) adalah bahasa
script yang dapat ditanamkan atau disisipkan ke dalam HTML. Hypertext
Preprocessor (PHP) merupakan bahasa pemrograman scriptingweb server-side.
Pemrograman server side, sebuah website yang akan membuat lebih dinamis.
PHP banyak dipakai untuk pembuatan program situs web dinamis dan

membangun sebuah CMS. dimanan server-side yang didesain untuk
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pengembangan web. Disebut Bahasa pemograman server side karena php diproses
pada computer server.

(Putratama, 2016, p. 3) mengemukakan bahwa “PHP (PHP: Hypertext
Preprocessor) adalah suatu bahasa pemrograman yang digunakan untuk
menerjemahkan baris kode program menjadi kode mesin yang dapat dimengerti
oleh komputer yang berbasis server-side yang dapat ditambahkan ke dalam
HTML Dari kesimpulan diatas PHP (Hypertext Preprocessor) suatu bahasa
pemrograman berbasis website yang digunakan dalam pembuatan program situs

web dinamis.

2.16 MySQL

Menurut (Arief, 2011) MySQL adalah sistem manajemen data base SQL
yang bersifat open Source dan paling popoler saat ini. Sistem Database MySQL
mendukung beberapa fitur seperti multithread, multi-user dan SQL database
managemen sistem (DBMS), Database ini dibuat untuk keperluan sistem database
yang cepat, handal dan mudah digunakan.

(Suwanto Raharjo S.Si, 2014, p. 21) MySQL merupakan software
RDBMS (atau software database) yang dapat mengelola database dengan sangat
cepat, dapat menampung data dalam jumlah sangat besar, dapat diakses oleh
banyak user (multi-user), dan dapat melakukan suatu proses secara sinkron atau
berbarengan (multi-treaded).

Dari kesimpulan diatas MySQL adalah DBMS yang open source dengan
dua bentuk lisensi, yaitu Free Software (perangkat lunak bebas) dan Shareware
(perangkat lunak berpemilik yang penggunaannya terbatas). Jadi MySQL adalah
database server yang gratis dengan lisensi GNU General Public License (GPL)
sehingga dapat Anda pakai untuk keperluan pribadi atau komersil tanpa harus
membayar lisensi yang ada.

2.16.1 Definisi Basis Data

Menurut (Agus Eka, Pratama, 2014), elemen basis data pada sistem
informasi sebagai media untuk penyimpanan data dan informasi yang dimiliki
oleh sistem informasi yang bersangkutan. Kemudian menurut (Fathansyah, 2015)

menyatakan basis data didefinisikan dalam sejumlah sudut pandang seperti :
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1. Himpunan kelompok data (arsip) yang saling berhubungan yang
diorganisasi sedemikian rupa agar kelak dapat dimanfaatkan kembali
dengan cepat dan mudah

2. Kumpulan data yang saling berhubungan yang disimpan secara
bersama sedemikian rupa dan tanpa pengulangan (redundansi) yang
tidak perlu, Untuk memenuhi berbagai kebutuhan.

3. Kumpulan file atau table yang saling berhubungan yang disimpan
dalam media penyimpanan elektronik.

Dengan demikian dapat disimpulkan dari beberapa pendapat tokoh diatas basis
data adalah data atau informasi yang disimpan didalam komputer atau sudah
komputerisasi yang bertujuan untuk memelihara data, data atau informasi yang
sudah diolah dapat dicari kembali ketika dibutuhkan.

2.17 Peralatan Pendukung (Tools System)

Merupakan alat yang di gunakan untuk mendukung dan menggambarkan
bentuk dari logika model dari suatu sistem dengan menggunakan simbol-simbol,
lambang-lambang dan diagram-diagram yang menunjukan secara cepat arti dan
fungsinya. Adapun peralatan pendukung (Tools System) yang di jelaskan sebagai
model sistem yang akan digunakan adalah sebagai berikut:

2.17.1 Flowchart

Menurut (Indrajani, 2015)Flowchart adalah penggambaran secara grafik
dari langkah-langkah dan urutan prosedur suatu program.

Manurut (Sitorus, 2015), Flowchart (diagram alir) menggambarkan urutan
logika dari suatu prosedur pemecahan masalah, sehingga flowchart merupakan
langkah-langkah penyelesaian masalah yang dituliskan dalam simbol-simbol
tertentu. Dari hasil kesimpulan diatas flowchart dapat diartikan sebagai
pengambaran grafik langkah-langkah atau urutan-urutan dari suatu pemecahan
masalah suatu program yang digambarkan dengan simbol-simbol tertentu.

Menurut (Indrajani, 2015) flowchart disusun dengan simbol. Simbol ini
dipakai sebagai alat bantu menggambarkan proses didalam program. Simbol-
simbol yang digunakan dapat dibagi menjadi 3 kelompok, yakni sebagai berikut:

1. Flow Direction Symbols (Simbolpenghubung atau alur)
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Simbol yang digunakan untuk menghubungkan antara symbol yang

satu dengan yang lain. Simbol ini disebut juga connecting line. Simbol-

simbol tersebut sebagai berikut

Tabel 2. 2Flow Direction Symbols

No | Nama Simbol Simbol Arti
1. | Simbolarus/ :’ Untuk menyatakan jalannya
Flow arus suatuproses.
Untuk menyatakan bahwa
2. | Simbol adanya transisi suatu data/
communication informasi dari suatu lokasi
Link ke lokasi lainnya.
Untuk
3. | Simbol Connector menyatakansambungan Dari

satu proses ke proses

lainnya dalam halaman/

lembar yang sama.

Simbol

connector

offline

-
\

Untuk

sambungan dari satu proses

menyatakan

ke proses lainnya dalam
halaman/  lembar  yang
berbeda

Sumber: Sitorus (2015)

2. Processing Symbols (Simbolproses)

Simbol yang menunjukkan bahwa jenis operasi pengolahan dalam

suatu proses/prosedur. Simbol-simbol tersebut adalah sebagai berikut:

Tabel 2. 3Processing Symbols

No

Nama symbol

Simbol

Arti
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Untuk menyatakan sambungan dari

1. |Simbol satu proses ke proses lainnya dalam

offline connector halaman/ lembar yang berbeda.

Untuk menyatakan suatu tindakan
2. |Simbol manual (proses) yang tidak dilakukan oleh

komputer(manual).

Untuk menunjukkan suatu kondisi
3. [Simbol tertentu yang akan menghasilkan

decisiom/ logika dua kemungkinan jawaban,ya/tidak.

Untuk  menyatakan penyediaan

4. Simbol tempat penyimpanan suatu
predefined proses pengolahan untuk member harga

awal.

Untuk menyatakan permulaan atau

5. |Simbol terminal akhir suatu program.

Simbol keying Untuk menyatakan segala jenis

6. |operation operasi yang diproses dengan
menggunakan suatu mesin yang

mempunyai keyboard.

Sumber: Sitorus (2015)
3. Input-output symbols (Simbolinput-output)
Simbol yang menunjukkan jenis peralatan yang digunakan sebagai

media input atau output. Simbol-simbol tersebut adalah sebagai berikut :

Tabel 2. 4Input-output symbols

No Nama symbol Simbol Arti
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1. Simbol input- Untuk menyatakan proses input

output Dan output tanpa tergantung

dengan jenisperalatannya.

2. Simbopunched Untuk menyatakan input berasal

card dari kartu atau output ditulis ke

kartu.

Simbol Untuk menyatakan input berasal

3. magnetic-tape dari pita magnetic atau output

unit disimpan ke pita magnetic.

storage dari disk atau output disimpan
kedisk.

Untuk menyatakan peralatan

5. Simbol display output yang digunakan berupa

layar (video, komputer).

Untuk mencetak laporan ke
6. Simbol Printer

Document

4. Simbol disk G Untuk menyatakan inputberasal

Sumber: (Sitorus, 2015)
Menurut (Sitorus, 2015)terdapat beberapa macam bagan alur, yaitu
sebagai berikut :
1. System Flowchart
Sistem flowchart merupakan bagan yang menunjukkan alur
kerja atau apa yang sedang dikerjakan di dalam sistem secara
keseluruhan dan menjelaskan urutan dari prosedur-prosedur yang

ada di dalam sistem. Dengan kata lain, flowchart ini merupakan

24



deskripsi secara grafik dari urutan prosedur-prosedur yang
terkombinasi yang membentuk suatu sistem.
Schematic Flowchart

Bagan alir skematik (schematic flowchart) merupakan
bagan alir yang mirip dengan bagan alir sistem, yaitu untuk
menggambarkan prosedur di dalam sistem. Perbedaannya adalah,
bagan alir skematik selain menggunakan simbol-simbol bagan alir
sistem, juga menggunakan gambar-gambar komputer dan peralatan
lainnya yang digunakan.
Program Flowchart

Program flowchart merupakan bagan yang menjelaskan
secara rinci langkah-langkah dari proses program. Bagan alir
program dibuat dari derivikasi bagan alir sistem. Bagan alir
program dapat terdiri dari dua macam, yaitu bagan alir logika
program (program logic flowchart) dan bagan alir program

komputer terinci (detailed computer program flowchart).

2.17.2 UML (Unified Modelling Language)

Menurut pada perkembangan teknologi perangkat lunak yang akan dibuat

dan diperlukan adanya standarisasi supaya orang diberbagai negara dapat

mengerti pemodelan perangkat lunak, yaitu Unified Modeling Language (UML).

Terdiri dari 13 macam diagram yang dikelompokkan dalam 3 kategori. (Rosa &

M.salahudin, 2014) Pembagian kategori dan macam-macam diagram dapat dilihat

pada gambar dibawah ini:

| UM Diagram |
|

| Stucture Dhiagrams | | Bechawvior Diagrams | | Intraction Diagrams |

Class diagram | Tsec case
diasram Sequencediagram
7| Object diagram |
Componcnt diagram | Communicaton
State machine digaram
Composite stucmre dimgram
diagram Timming diagram |
Paclkage diagram —
Interacton
o erview diagram
Deployment
diagram

Gambar 2. 2UML Diagram

Sumber: Rosa A.S, M.Shalahuddin, 2014.
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Berikut ini penjelasan singkat dari pembagian kategori tersebut.

1. Structure diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk
menggambarkan suatu struktur statis dari sistem yang dimodelkan.

2. Behavior diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk
menggambarkan kelakuan sistem atau rangkaian perubahan yang
terjadi pada sebuah sistem.

(Herlawati, 2011, p. 10) bahwa beberapa literature menyebutkan bahwa
UML menyediakan sembilan jenis diagram, yang lain menyebutkan delapan
karena ada beberapa diagram yang digabung, misanya diagram komunikasi,
diagram urutan dan diagram pewaktuan digabung menjadi diagram interaksi.
Dengan demikian dapat disimpulkan dari beberapa pendapat tokoh diatas Unified
Modeling Language ( UML ) adalah tujuan umum, perkembangan, bahasa
pemodelan di bidang rekayasa perangkat lunak, yang dimaksudkan untuk
menyediakan cara standar untuk memvisualisasikan desain system.

2.17.3 Use Case Diagram

Menurut (Rosa & M.salahudin, 2014)use case merupakan pemodelan
untuk kelakuan (behavior) sisteminformasi yang akan dibuat. Use case
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem .
Adapun simbol-simbol yang digunakan dalam use case adalah sebagai berikut :

Tabel 2. 5 Simbol-simbol Use case

NO GAMWNMBAR MNAMLA KETERANGAN

Menspesifikasikan himpuan peran
1 Actor vang pengguna mainkan ketika
berinteraksi dengan wuse case.

Menspesifikasikan bahwa use case
Imclude .
_______ = sumber secara eksplisir.

[

Apa vang menghubunglkan antara

3 Association . . .
—_— objek satu dengan objek lainnwva.

Menspesifikasikan paket wang
4 System menampilkan sistem secara
terbatas.

Deskripsi dari uwrutan aksi-aksi vang
ditampillcan sistem vang

- © Lse Case menghasilkan suatu hasil wang
terukur bagi suatu aktor

Sumber: (Rosa & M.salahudin, 2014).

26



2.17.4 Activity Diagram

Menurut (Rosa & M.salahudin, 2014)Activity diagram menggambarkan
workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau
menu yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu diperhatikan disini adalah
bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang
dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. Berikut adalah
simbol-simbol yang ada pada diagram activity :

Tabel 2. 6Activity Diagram

Simbol Deskripsi
Status awal Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram
‘ aktivitas memiliki sebuah status awal.
Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas
. biasanya diawali dengan kata kerja.
[ aktivitas ] 4 9 J
Percabangan Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan
<> aktivitas lebih dari satu.
Penggabungan Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu
aktivitas digabungkan menjadi satu.
|
Status akhir Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah
: diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir.

Sumber: (Rosa & M.salahudin, 2014)

(Nugroho, 2010, p. 62) berpendapat bahwa diagram aktivitas atau activity
diagrammerupakan bentuk khusus dari state machine yang bertujuan memodelkan
komputasi-komputasi dan aliran kerja yang terjadi dalam sistem/perangkat lunak
yang sedang dikembangkan. Dengan demikian diagram aktivitas atau activity
diagramadalah menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan actor,

jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.
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2.17.5 Sequence Diagram

Menurut (Rosa & M.salahudin, 2014) “Diagram  sequence
menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu
hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh karena
itu untuk menggambarkan diagram sequence maka harus diketahui objek-objek
yang terlibat dengan wuse case”.Banyaknya diagram sequence yang harus
digambar adalah minimal sebanyak pendefinisian use case yang memiliki proses
sendiri atau yang penting semua use case yang telah di definisikan interaksi
jalannya pesan sudah cukup pada diagram sequen sehingga yang harus di buat
juga semakin banyak.

Berikut adalah simbol-simbol untuk membuat diagram sequence yang ada pada

program StarUML :

Tabel 2. 7Diagram sequence yang ada pada program StarUML

Simbol Deskripsi

Objek Menyatakan objek yang berinteraksi

=l Object pesan.

Garis Hidup (Lifeline)

Menyatakan kehidupan suatu objek.

Menyatakan objek dalam keadaan aktif
Waktu aktif dan berinteraksi, semua yang terhubung

dengan waktu aktif ini adalah sebuah

|j tahapan yang dilakukan di dalamnya

aktor tidak memiliki waktu aktif.
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Menyatakan suatu objek mengirimkan

Stimulus pesan untuk menjalankan oprasi yang

—* Stimulus ada pada objek lain.

1 SelfStimulus

Sumber : (Rosa & M.salahudin, 2014)

Sedangkan Sukamto dan Shalahuddin (2014:165) berpendapat sequence
diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan
waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar objek. Dengan
demikian sequence diagram adalah diagram yang menggambarkan kolaborasi
dinamis antara sejumlah objek. Kegunaannya untuk menjukkan rangkaian pesan
yang dikirim antaraobject juga interaksi antara object

2.17.6 Class Diagram

(Rosa & M.salahudin, 2014, p. 141), “Diagram kelas atau class diagram
menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan
dibuat untuk membangun sistem”. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan
metode atau operasi.

a. Atribut merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas.
b. Operasi atau metode adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu
kelas.
Susunan struktur kelas yang baik pada diagram kelas sebaiknya memiliki jenis-
jenis kelas berikut:
1) Kelas main
Kelas yang memiliki fungsi awal dieksekusi ketika sistem
dijalankan.
2) Kelas yang menangani tampilan sistem ( view )

Kelas yang mendefinisikan dan mengatur tampilan ke pemakai.

3) Kelas yang diambil dari pendefinisian use case (controller)
Kelas yang menangani fungsi-fungsi yang harus ada diambil dari
pendefinisian use case, kelas ini biasanya disebut dengan kelas

proses yang menangani proses bisnis pada perangkat lunak.
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4) Kelas yang diambil dari pendefinisian data (model)

Kelas yang digunakan untuk memegang atau membungkus data

menjadi sebuah kesatuan yang diambil maupun akan disimpan ke

basis data.

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram kelas menurut (Rosa &

M.salahudin, 2014) :

Tabel 2. 8Simbol-simbol Class Diagram

Simbol Nama Keterangan
Kelas Kelas pada struktur
| nama kelas sistem.
l + attribut
l + operasi()
Interface Sama dengan
konsep interface
Q dalam  pemrograman
berorientasi objek.
Association | Relasi antarclass
dengan arti umum,
asosiasi biasanya juga
disertai dengan
Multiplicity.
Directed Relasi antarkelas
> Association | dengan makna kelas

yang atau digunakan
oleh kelas yang lain,
asosiasi biasanya juga
disertai dengan

multiplicity.
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Generalisasi | Relasi antarkelas
[: dengan makna
generalisasi-spesialisasi

(umum khusus).

Dependency | Relasi antarkelas
----------- > dengan makna
kebergantungan
antarkelas’
Aggregation | Relasi antarkelas

: dengan makna

semua-bagian

(whole-part)

Sumber: (Rosa & M.salahudin, 2014)

Berdasarkan kesimpulan diatas Class Diagram adalah sebuah diagram untuk

menggambarkan sebuah sistem ataupun database.

2.17.7 Bagan Alir/Flowmap

Bagian alir (Flow Map) adalah suatu bagan yang menunjukan alir dalam
sebuah progam atau prosedur sistem secara logika, bagan alir digunakan sebagai

alat bantu komunikasi dan dokumentasi (Candrawinata, 2013).

Tabel 2. 9Flowmap

— l [ Simbol arus / flow, yaitu menyatakan

jalannya arus suatu proses

Simbol communication link, yaitu
W/ menyatakan transmisi data dari satu

lokasi ke lokasi lain
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Simbol connector, berfungsi
menyatakan sambungan dari proses
ke proses lainnya dalam halaman

yang sama

Simbol offline connector,
menyatakan sambungan dari proses
ke proses lainnya dalam halaman
yang berbeda

Simbol process, yaitu menyatakan
suatu  tindakan  (proses) yang
dilakukan oleh computer

Simbol manual, yaitu menyatakan
suatu tindakan (proses) yang tidak
dilakukan oleh komputer

Simbol decision, yaitu menyatakan
suatu kondisi tertentu yang akan
menghasilkan  data kemungkinan

jawaban ya atau tidak

J0d|jac

Simbol predefined process, yaitu
menyatakan  penyediaam  tempat
penyimpanan suatu pengolahan untuk

memberi harga awal

_
—/

Simbol terminal, yaitu menyatakan
suatu permulaan atau akhir suatu

program

Simbol keying operation, menyatakan
segala jenis operasi yang diproses
dengan menggunakan suatu mesin

yang mempunyai keyboard
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Simbol offline-storage menunjukan
bahwa data dalam symbol ini akan

disimpan ke suatu media tertentu

Simbol manual input, memasukkan
data  secara  manual  dengan

menggunakan online keyboard

[/

Simbol input/output  menyatakan
proses input atau output tanpa
tergantung jenis peralatannya

Simbol magnetic tape, menyatakan
input berasal dari pita magnetis atau

output disimpan ke pita magnetis

Sumber : (Candrawinata, 2013)

Menurut AL Bahra Bin Ladjamudin (2017:263) Flowchart adalah bagan-

bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan langkah-langkah penyelesaian

suatu masalah. Berdasarkan kesimpulan diatas Flowchart merupakan cara

penyajian dari suatu algoritma.
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BAB IlI
METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisi uraian tentang metode penelitian yang digunakan dalam
pencarian data dan metode dalam pengembangan sistem pada penelitian yang
dilakukan.

3.1  Obyek Penelitian

Obyek penelitian yang dilakukan oleh penulis, yaitu mengenai penyewaan
alat console game dengan menggunakan web, dan megetahui informasi tentang
toko. Serta meliputi sejarah perusahaan, visi dan misi, struktur organisasi dan
deskripsi tugas. Dalam penyusunan skripsi ini penulis melakukan penelitian yang
bertempat di Toko Metro Gamers pada JL.Mangun jaya indah 2 Tambun Selatan,
Bekasi 17510.

3.1.1 Sejarah Perusahaan

Toko Metro Gamers ini didirikan oleh Bapak Hengky Prasetya pada tahun
2015, yang berlokasi di Mangun Jaya Indah 2, Tambun selatan, Bekasi toko ini di
kelola sendiri oleh pak Hengky dan dibantu oleh 2 karyawannya yang sudah
mengikuti pak Hengky dari tahun 2015.

3.1.2 Visi dan Misi
Visi
e Menjadi toko yang mengutamakan kepuasan konsumen
Misi
e Menjamin kualitas dari alat console game yang ingin di sewa.

e Memberikan harga produk yang terjangkau bagi konsumen.

e Menjaga keamanan pada produk yang ada di toko Metro Gamers.
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3.1.3 Struktur Organisasi

Pemilik/Owner

Kasir Admin

Gambar 3. 1Struktur Organisasi

Sumber : (Toko Metro Gamers)

Berdasarkan struktur organisasi diatas, masing-masing jabatan mempunyai tugas

masing-masing, antara lain:

1. Pemilik/Owner
Memimpin usaha, membuat kebijakan, mengawasi karyawan, dan
bertanggung jawab penuh atas seluruh karyawan dan pengembangan
jangka panjang perusahaan

2. Bagian Admin
Melakukan input atau pemasukan data penjualan yang telah dilakukan
sales, Menerima dan memberi balasan terhadap panggilan masuk ke
toko maupun surat email, membuat laporan rutin mengenai persediaan
barang di toko, membuat laporan penjualan berkala atau sesuai yang
diinginkan oleh pimpinan perusahaan

3. Bagian Kasir
Menjalankan proses penjualan dan pembayaran, melakukan pencatatan
atas semua transaksi, membantu pelanggan dalam memberikan
informasi mengenai suatu produk, melakukan proses transaksi

pelayanan penyewaan, melakukan pengecekan atas stok bulanan.
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3.2  Kerangka Penelitian

Untuk membantu dalam penyusunan penelitian ini, maka perlu adanya
susunan kerangka penelitian yang jelas tahap-tahapnya. Kerangka penelitian ini
merupakan langkah-langkah yang akan dilakukan dalam penyelesaian masalah

yang akan dibahas. Adapun kerangka penelitian yang digunakan sebagai berikut:

Mulai

h A

Permasalahan

R

. Data penyewaan alar console game yang di
catat secara konvensional yang dapat hilang
dan rusak.

. Produk yang tersedia di Toko Metro Gamers
belum dapat menu secara online.

. Data bulanan pada proses penyewaan masih

menggunakan proses pencatatan.

[

r.

¥ A
il i <oy
pengumpulan data (menggunakan metode
Prototype)

1. Studi pustaka .
2. Observasi 1. Listen to Customer

3. Wawancara 2. Build/Revise mock-up
3. Customer test drives
mock-up
> Implementasi -
A 4
End

Gambar 3.2Kerangka Penelitian

Sumber : (Penulis)
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3.3  Metode Pengumpulan Data

Dalam melakukan penelitian, jelas membutuhkan data informasi terkait
pada obyek yang diteliti. Baik untuk memahami sistem yang sedang berjalan,
maupun untuk mengembangkannya menjadi sistem yang lebih optimal. Data dan
informasi tersebut dapat diperoleh dari pengamatan obyek secara langsung,
bertanya kepada pihak-pihak terkait, dan mempelajari dokumentasi-dokumentasi.
Dalam penelitian ini pengumpulan data didapat dengan 3 metode, yaitu observasi,

studi wawancara, dan studi pustaka.

A. Studi Pustaka

Studi pustaka merupakan langkah awal dalam metode pengumpulan
data. Studi pustaka merupakan metode pengumpulan data yang
diarahkan kepada pencarian data dan informasi melalui dokumen-
dokumen, baik dokumen tertulis, foto-foto, gambar, maupun dokumen
elektronik yang dapat mendukung dalam proses penulisan.”
(Sugiyono, p. 83). Referensi penulis untuk melakukan pengumpulan
data yaitu buku tentang (Suhaidi, 2016)artikel tentang konsep sitem
informasi (Hutahaean, 2015), pengertian metode Prototype (Ogedebe,
2012), Aplikasi Website Profesional dengan PHP dan jQuery
(Wardana, 2016), jurnal tentang Sistem Informasi Penyewaan Mobil
Berbasis Webdi Jasa Karunia Tour And Travel (Intan Septavia, 2014),
Sistem Informasi Rental PC Game Online Pada Rental PC Game
Spyro Berbasis Web Dan Pemesanan CD Via SMS (Widhisetya,
2008), Aplikasi Sistem Informasi Pada Rental Video Game Jaya
Trucuk Klaten (Muhammad, 2016)

B. Metode Observasi
Observasi penelitian dilakukan dengan mendatangi lokasi obyek yaitu
toko Metro Gamers. Observasi dilakukan dengan melihat kegiatan
sistem yang berjalan, mencatat, menilai serta memahami keterikatan
sistem, dari kegiatan sistem bermula, berakhir, hingga kegiatan sistem

tersebut dimulai kembali (berulang).
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Aktivitas utama dari kegiatan ini adalah :

1. Mengamat alur proses menerima pemesanan penyewaan alat
console game dari pelanggan hingga perlengkapan tersebut
dikembalikan.

2. Mengamati sistem yang sedang berjalan sebagai acuan dalam
pengembangan sistem.

a. Lokasi
Dalam pelaksanaan penelitian, peneliti melakukan
studi di Toko Metro Gamers pada JI. Mangun Jaya
Indah 2 Tambun Selatan, Bekasi 17510.
b. Waktu
Waktu peneliti  melakukan studi pada 18
september 2019 sampai 25 September 2019, dalam
waktu tersebut peneliti berusaha untuk mendapatkan
data-data yang dibutuhkan untuk merancang sistem
penyewaan.

3. Metode Wawancara
Wawancara adalah percakapan dengan maksud tertentu.
Melalui wawancara inilah peneliti menggali data, informasi,
dan kerangka keterangan dari subyek penelitian. Teknik
wawancara yang dilakukan penulis adalah wawancara bebas
terpimpin, artinya pertanyaan yang dilontarkan tidak terpaku
pada pedoman
wawancaradandapatdiperdalammaupundikembangkansesuaid

engansituasidan kondisilapangan.

Wawancara dilakukan dengan melakukan tanya jawab dengan pemilik perusahaan

berikut wawancara kepada pemilik toko Metro Gamers:

Tabel 3. 1Daftar pertanyaan wawancara

No.

Pertanyaan

Bagaimana prosestoko Metro Gamers dalam melakukan penyewaan
barang ?
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Bagaimana karyawan mengecek data yang masuk dalam penyewaan
barang?

3. Apakah sudah ada sistem informasi toko Metro Gamersini?

4. Bagaimana jika sistem informasi dilakukan dengan cara online?

5. Apakah pernah terjadi data penyewa yang hilang?

6. Apakah pernah mengalami kesulitan saat membuat laporan di toko Metro

Gamers?

Sumber : (Toko Metro Gamers)

Penulis melakukanwawancara pada :

Nama : Bapak Hengky Prasetya
Tanggal : 19 September2019
Pukul : 10.00 WIB s/dSelesai
Tempat : Toko Metro Gamers

Hasil dari wawancara
Dalam proses wawancara yang dilakukan kepada Bapak Hengky
yang memberikan hasil jawaban sebagi berikut :

Tabel 3. 2Hasil wawancara

No. [Jawaban

1. Proses penyewaan alatconsol game di toko Metro Gamers masih ofline
jadi penyewa dating secara langsung ke toko Metro Gamers

2. Biasanya karyawan setiap harinya mengecek data penyewa secara satu
persatu

3. Saat ini belum ada sistem informasi untuk Toko Metro Gamers

4. Ya, sangat setuju, kerena menurut saya jika sistem informaesi
dilakukan secara online maka informasi dapat mempermudah kerja
petugas yang ada di toko Metro Gamers

5. Ya, pernah itu sangat sering sekali karena proses yang mencatat pada

buku data penyewa,dapat dengan mudah hilang dan rusak
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6. Ya pernah, kalau data-data penyewa tidak lengkap atau ada yang

hilang itu akan membuat kita mengalami kesulitan untuk pembuatan

laporan.

Sumber : (Toko Metro Gamers)
3.4  Metode Pengembangan dan Pendekatan Sistem

Metode pengembangan dan pendekatan sistem merupakan suatu metode
yang akan digunakan dalam melakukan perancangan sistem sehingga sistem yang
dihasilkan sesuai dengan yang diharapkan.

3.4.1 Metode Pendekatan Sistem

Metode pendekan sistem ini penulis menggungakan dengan diagram
UML, diagram UML (Unified Modeling Language)yang merupakan salah satu
alat bantu yang sangat handal dalam bidang pengembangan sistem berorientasi
objek karena UML menyediakan bahasa pemodelan visual yang memungkinkan
pengembang sistem membuat blue print atas visinya dalam bentuk yang baku.
UML berfungsi sebagai jembatan dalam mengkomunikasikan beberapa aspek
dalam sistem melalui sejumlah elemen grafis yang bisa dikombinasikan menjadi
diagram. UML juga mempunyai banyak diagram yang dapat mengakomodasi

berbagai sudut pandang dari suatu perangkat lunak yang akan dibangun.
Adapun diagram-diagram yang dibuat penulis pada UMLterdiri dari:

Diagram perilaku (diagram use-case (use case diagram),
Diagram sekuen (sequence diagram),

Diagram aktivitas (activity diagram),

o &~ D P

Diagram struktur (diagram kelas (class diagram).
3.4.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem adalah metode atau cara yang digunakan
dalam melakukan perancangan suatu sistem. Metode pengembangan sistem yang
penulis gunakan, yaitu metode pengembangan sistem Prototype.Yang merupakan
proses pengembangan sistem secara iteratif dimana kebutuhan pengguna
dikonversi ke sistem yang sedang berjalan yang secara kontinue diperbaiki dengan

kerjasama antara analisis dan pengguna.
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Proses membangun sistem ini yaitu dengan membuat model awal,
mencobanya dan meningkatkannya, mencobanya lagi dan meningkatkannya dan
seterusnya sampai didapat sistem yang lengkap disebut dengan proses iteratif
(iterative process) dari pengembangan sistem.

Adapun tahapan - tahapan yang dilakukan oleh penulis dengan metode

prototypedalam melakukan pengembangan sistem adalah sebagai berikut :

1. Mendengarkan Pelanggan
Pada tahap mendengarkan kebutuhan pelanggan, pengembang dan
pemakai bertemu dan mendefiniskan objektif keseluruhan dari
perangkat lunak, mengidentifikasi segala kebutuhan yang diketahui.

2. Merancang dan Membuat Prototype
Pada tahap membangun perangkat lunak dan memperbaiki market,
pengembang melakukan perancangan yang berfokus pada penyajian
dari aspek - aspek perangkat lunak tersebut yang akan nampak bagi
pelanggan atau pemakai (contoh pendekatan input dan format output).

3. Uji Pelanggan Mengendalikan Market
Pada tahap pengujian dengan pelanggan dan mengendalikan market,
pelanggan atau pemakai mengevaluasi dan dipakai untuk menyaring

kebutuhan pengembangan perangkat lunak.

3.5  Analisa Sistem Berjalan

Sistem atau analisis proses adalah tahapan yang memberikan gambaran
tentang sistem yang sedang berjalan sekarang. Analisis ini bertujuan untuk
memberi gambaran yang lebih detail bagaimana cara kerja dari sistem yang

sedang berjalan. Berikut ini adalah flowchart sistem yang sedang berjalan:
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Costumer Kasir

 Costumer membayar
ke kasir

Costumer datang Catat
penyewaan

Costumer memilih

alat console game Catat

tgl sewaan

W

Costumer
Menannyakan harga Data

Gambar 3. 3Flowmap Sistem Berjalan

Sumber : (Toko Metro Gamers)
Berikut alur Flowmap Sistem Berjalan

Konsumen datang ke lokasi.
Konsumen melihat alat console game
Konsumen menanyakan harga penyewaan yang akan di pilih

Konsumen membayar ke kasir

o &~ w0 D P

Kasir mencatat alat yang di sewa kedalam buku besar, lalu

mengambil barang yang ingin di sewa.
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3.6 Analisis Permasalahan

Analisis permasalahan diperlukan untuk memperoleh gambaran secara
keseluruhan mengenai topik penelitian. Masalah yang terdapat pada suatu
permasalahan adalah sebuah hambatan untuk mencapai suatu tujuan.
Permasalahan yang terjadi harus segera di tindak lanjuti untuk dicari solusinya
sebagai salah satu cara agar sistem yang baru dapat berjalan dengan baik. Setelah
menganalisis proses sistem berjalan, maka dapat diambil kesimpulan bahwa
terdapat beberapa masalah dalam sistem tersebut, seperti yang dijelaskan sebagai
berikut :

Pada proses penyewaan yang ada pada toko Metro Gemers yang secara
manual, data penyewaan alat console game yang masih di catat secara
konvensional, serta pengapdatean data bulanan masih menggunakan media buku

yang rentan hilang dan rusak.

3.7 Analisis Usulan Sistem

Sistem yang diusulkan untuk menyelesaikan masalah pada sistem lama
yaitu dengan membuat sebuah aplikasi web untuk membantu dalam proses
penyewaan secara online. Dalam aplikasi web tersebut, terdapat adanya menu-
menu yang mempermudah konsumen untuk melakukan penyewaan seperti
mengetahui barang apa saja yang tersedia untuk di sewa serta mengetahiui harga-
harga yang ada pada toko Metro Gamers, berikut Flowmap Sistem usulan yang di

pakai oleh penulis :
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Customer

Sistem

Admin

Membuka web toko

Menampilkan

Metro ga‘mjy

Y

halaman utama

Menampilkan

Memilih produk

A 4

halaman penyewa

Login Admin

h 4

A 4

Melakukan sewa

Mengelola data
penyewa

Manpilkan Halaman

barang

sewa

h 4

Tidak

Melakukan cek |
harang =

A 4

Melakukan

YA

Validasi

Mengelola data
harang

A 4

Mengelola
pembayaran

Menampilkan detail

pemhayaran

mengirim bukdi 5

transaksi

h 4

DATABASE

pemhayaran

Menerima notifikasi
data penyewaan

S A

Menerima notifikasi |

A 4

pemhayaran

h 4

Menirima barang
yvang di sewa

Logout

menampilkan data
pemhayaran

END

Sumber : (Penulis)

Gambar 3. 4Flowmap sistem usulan




Berikut ini adalah flowmap dan penjelasan sistem yang diusulkan:

1. Konsumen melakukan login

2. Costomer melakukan sewa barang

3. Custumer melakukan pengecekan barang

4. Konsumen melakukan konfirmasi barang dengan mengirim bukti
pembayaran

5. Selesai

Admin

Admin login
Masukan data barang
Menerima notifikasi konsumen

Melakukan pengecekan konfirmasi barang

o &~ w0 N oE

Melakukan pengecekan pembayaran konsumen

Keterangan pada gambar 3.4 menunjukkan bahwa proses penyewaan barang yang
terkomputerisasi. Pada sistem yang diusulkan semua data yang ada pada toko

Metro Gamers akan tersimpan didalam database.

3.8 Analisa Kebutuhan Sistem

Pada sistem Toko Metro Gamers yang berjalan saat ini masih melakukan
pengolahan data dengan cara konvensional, seperti data-data penyewa yang masih
menggunakan buku. Dan pembuatan laporan dengan cara melihat atau memeriksa
buku besar. Hal ini menyebabkan proses pembuatan laporan menjadi tidak cepat
dan beresiko karna human eror. Untuk itu penulis mengusulkan sebuah sistem
yang terkomputerisasi untuk mempermudah dalam mengolah data-data pasien
maupun laporan. Oleh karena itu sistem informasi ini di rasa penting untuk

membantu pengolahan data menjadi lebih mudah dan cepat.

Untuk membangun sistem informasi ini, ada kebutuhan-kebutuhan baik itu
perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak (software) guna membantu
pembuatan sistem informasi ini. Berikut kebutuhan untuk membantu membangun

sistem informasi pada klinik.
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3.8.1 Kebutuhan Perangkat Keras

Hardware atau perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan

web Toko Metro Gamers ini adalah :
1. Kebutuhan Perangkat Keras

Hardware atau perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan

web penjualan batu kapur ini adalah :

1. Processor AMD FX-7600P Radeon R7,12 Compute Cores

4C+8G2.70 GHz
2. Memori (RAM) 4 GB
3. Harddisk 1 TB
4. Mouse
2. Kebutuhan Perangkat Lunak

Software atau perangkat

sisteminformasi klinik ini adalah :

Sistemoperasi
BahasaPemrograman
Editor

WebServer

Database

WebBrowser
Chrome

lunak yang digunakan

: Microsoft Window64Bit
: PHP, HTML

: Notepad ++

: XAMPP

: MySql

: Mozilla Firefox, Google

dalam
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BAB IV
PERANCANGAN SISTEM DAN IMPLEMENTASI

4.1  Perancangan Sistem

Berdasarkan metode pengembangan sistem yang penulis ambil yaitu
dengan menggunakan metode pengembangan prototype maka, perancangan
sistem berada pada tahapan pembangunan prototype. Pada tahap ini hal yang
dilakukan yaitu membuat atau menetukan seperangkat aturan dari permasalahan,
menguji sistem prototype pada aliran-aliran data yang satu dengan yang lain,

membuat antarmuka yang menjadi penghubung antara pemakai dengan sistem.
4.1.1 Tujuan Perancangan Sistem

Tujuan dari pembuatan perancangan system informasi penyewaan console

game ini adalah untuk menghasilkan suatu aplikasi berbasis web yang mampu :

1. Menerapkan proses pencarian objek yang diinginkan darikonsumen.
2. Memberikan informasi kepada Konsumen melalui web yang
ditampilkan pada aplikasi.

3. Melakukan penyewaan online pada toko Metro Gamers.
4.1.2 Struktur Aplikasi

Struktur aplikasi yang akan dibangun yaitu berupa aplikasi berbasis web
dengan teknologi server. Aplikasi ini dapat memudahkan konsumen untuk
melakukan penyewaan alat console game di Toko Metro Gamers sehingga
konsumen tidak perlu datangke toko untuk mengambil barang yang ingin di sewa.

Berikut struktur aplikasi dari toko Metro Gamers.
1. Menu Keseluruhan Toko Metro Gamers

Bagan Menu keseseluruhan dari sistem informasi berbasis web pada

toko Metro Gamers yang dapat dilihat pada gambar 4.1
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Toko Metro Gamers

Menu HomePenyewa Menu Home Admin
! v ' v ' ' y
| Beranda | | Dattar | | Login | Beranda l | Data l Laporan l | Admin l

v

|Form Daﬂar| Fewabarangl | Transaksi | I Barang l ‘F‘elangganl IKonﬂrmasil
v v 4
- . Tampilkan

Register ewabarang| Pengembalian

Form Sewa

DetailTrabsaksi

Perpanjangan

Sewa Konfirmasi

Pengiriman
Bukti

A 4

Form Perpanjangan
Sewa

v
Perpanjang

Gambar 4. 1Menu KeseluruhanToko Metro Gamers

2. Bagian Menu Home

Bagan struktur menu utama dari sistem informasi berbasis web terdiri
dari Beranda, Daftar, Login bagan struktur home dapat di lihat pada
gambar 4.2

Web Metro Gamers

| ! |

Eeranda Datftar Login

Gambar 4. 2Struktur Menu Utama

Sumber (penulis)
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3. Bagan Menu Sewa

Bagan menu sewa dari sistem informasi berbasis web menampilkan
sewa barang pada toko Metro Gamers bagan struktur sewa dapat di

lihat pada gambar 4.3

Menu Sewa

From Sewa

h 4 h 4

Detail Transaksi Profil

Gambar 4. 3Menu Sewa

4. Menu Konfirmasi

Bagan menu konfirmasi dari sistem informasi berbasis web
menampilkan menu konfirmasi pada penyewa untuk melakukan
pengiriman bukti tranfer untuk menyewa barang bagan struktur

konfirmasi dapat di lihat pada gambar 4.4.

Menu Konfirmasi

Konfirmasi

i i

Detail Transaksi Pengiriman bulkti

Gambar 4. 4 Menu Konfirmasi
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5. Menu Perpanjangan Sewa

Bagan menu konfirmasi dari sistem informasi berbasis web

menampilkan Perpanjangan sewa pada barang yang ada di toko Metro

Gamers bagan struktur perpanjangan sewa dapat di lihat pada gambar

4.5.

Menu Perpanjangan

Sewa

Detail Transaksi

v

Perpanjang Sewa

Y

Perpanjang

Gambar 4. 5 Perpanjangan Sewa

6. Menu Home Admin

Bagan menu konfirmasi dari sistem informasi berbasis web

menampilkan terdiri dari Beranda, Data, Laporan, Admin bagan

struktur home admin dapat di lihat pada gambar 4.6

Menu Home Admin

Beranda

Dafa

Laporan

Admin

Gambar 4. 6Menu Home Admin

Sumber (penulis)
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7. Menu Laporan konfirmasi

Bagan menu laporan konfirmasi dari sistem informasi berbasis web
menampilkan data penyewa yang melakukan konfirmasi untuk
melakukan penyewaan barang pada toko Metro Gamers bagan

struktur laporan konfirmasi dapat di lihat pada gambar 4.7.

Menu Home Admin

Kaonfirmasi

v

Tampilkan

Gambar 4. 7Menu Laporan Konfirmasi

Sumber (penulis)

8. Menu Data Barang

Bagan menu laporan konfirmasi dari sistem informasi berbasis web
menampilkan pengupdatean barang yang ada pada toko Metro Gamers

bagan struktur data barang dapat di lihat pada gambar 4.8.

Menu Utama Admin

Barang

Gambar 4. 8Menu Data Barang

Sumber (penulis)
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9. Menu Transaksi Pengembalian

Bagan menu laporan konfirmasi dari sistem informasi berbasis web
menampilkan data transaksi pengembalian barang yang sudah di sewa
bagan struktur transaksi pengembalian dapat di lihat pada gambar 4.9.

| mMenu Data Barang |

l

| Data |

w

| Transaksi |

h 4

| pengembalian |

Gambar 4. 9Menu Transaksi Pengembalian

Sumber (penulis)

10. Menu Pelanggan

Bagan menu laporan konfirmasi dari sistem informasi berbasis web
menampilkan data pelanggan yang terdaftar pada toko Metro Gamers
bagan struktur pelanggan pengembalian dapat di lihat pada gambar
4.10.

Menu Utama Admin

Pelanggan

Gambar 4. 10Menu Pelanggan

Sumber (penulis)

4.1.3 Analisa Data

Analisia data yang dibutuhkan untuk membuat aplikasi ini sebagai yang

dibutuhkan saat melakukan pengembangan sistem:
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1. Tabel admin

Berikut adalah struktur tabel dari tabel Admin.

Nama Tabel
Fungsi
PrimaryKey

:admin
: DataAdmin

> id_admin

Tabel 4. 1Tabel Admin

id_admin Int 4 id admin
Nama Varchar 30 Nama
Email Varchar 30 Email
alamat Varchar 50 Alamat
Telp Varchar 12 Telp
Username Varchar 15 Username
Password Varchar 32 Password

Sumber (penulis)

2. TabelBarang

Berikut adalah struktur tabel dari tabel barang.

Nama Tabel
Fungsi

PrimaryKey

:barang
. DataBarang

:id_barang

Tabel 4. 2Tabel barang

id_barang Int 11 id barang
id_jenis Int 4 Id jenis
nama_barang Varchar 30 Nama barang
Gambar Varchar 100 Gambar
Harga Int 7 Harga
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Status

Enum

(0.1)

Status

Sumber (penulis)

3. Tabeldetail_transaksi

Berikut adalah struktur tabel dari tabledetail transaksi.

Nama Tabel
Fungsi
PrimaryKey

id_detail

:detail_transaksi

: DataTransaksi Penyewaan
:id_detail

Tabel 4. 3Tabel detail_transaksi

Int

11

Id detail

id_transaksi

Int

Id transaksi

Sumber (penulis

4. TabelJenis

Berikut adalah struktur tabel dari tabeljenis

Nama Tabel
Fungsi

PrimaryKey

-jenis
: Datajenis

:id_jenis

Tabel 4. 4Tabel Jenis

id_jenis

Int

Id jenis

Nama Varchar

30

Nama

Sumber (Penulis)

5. TabelKonfirmasi

Berikut adalah struktur tabel konfirmasi

Nama Tabel

:konfirmasi
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Fungsi
PrimaryKey

Tabel 4. 5Tabel Konfirmasi

: Datakonfirmasi penyewa

- id_konfirmasi

id_konfirmasi Int 11 Id konfirmasi
id_transaksi Int 11 Id transaksi
Bukti Varchar 100 Bukti

Sumber (Penulis)

6. Tabel Pelanggan

Berikut adalah struktur tabel pelanggan :

Nama Tabel
Fungsi
PrimaryKey

: pelanggan
: Datapelanggan
- id_pelanggan

Tabel 4. 6Tabel Pelanggan

Id_pelanggan Int 11 Id pelannggan
no_ktp Char 16 No ktp
Nama Varchar 30 Nama
Email Varchar 30 Email
no_telp Char 12 No telp
Alamat Varchar 50 Alamat

Username Varchar 10 Username
Password Varchar 32 Password

Sumber (penulis)

Tabel Transaksi
Berikut adalah struktur tabel transaksi :
Nama Tabel - id_transaksi

Fungsi : DataTransaksi
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PrimaryKey : id_transaksi

Tabel 4. 7Tabel Pelanggan

id_transaksi Int 11 Id transaksi
id_pelanggan Int 11 Id pelanggan
id_barang Int 11 Id barang
tgl_sewa Datetime - Tgl sewa
tgl_ambil Datetime - Tgl ambil
tgl_kembali Datetime - Tgl kembali
Lama Tinyint 1 Lama
total_harga Int 7 Total harga
Status Enum 0,2) Status
Jaminan Varchar 30 Jaminan
Denda Int 7 Denda
jatuh_tempo Datetime - Jatuh tempo
Konfirmasi Enum 0,1) Konfirmasi
Pembatalan Enum 0,1) Pembatalan

Sumber (penulis)

4.2  Rancangan Aplikasi

Berikut akan di jelaskan mengenai tahapan perancangan aplikasi sistem
informasi berbasis web penyewaan alat console game yang berada diagram di

bawah ini :
4.2.1 Use Case

Pada rancangan Usecase Diagram dapat dilihat apa saja yang dapat
dilakukan admin dan user pada sistem informasi pada Toko Metro Gamers.

Rancangan Usecase diagram admin dan anggota (user) dapat dilihat pada Gambar
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Admin

Sewa Barang

Transaksi
Pemhayaran

Perpanjangan Sewa -

» Kelola Laporan

if ¢ Penyewa

A Kelola Data Barang /

Kelola Data e
Pelanggan

Kelola Pemhayaran

Gambar 4. 11 Use case

Sumber : (Penulis)

Pada Use Case Diagram di jelaskan sebagai berikut:

1. Pada gambar di atas di jelaskan penyewa/user melihat barang yang

ingin di sewa, setelah penyewa/user menentukan barang yang di

sewa, penyewa atau user melakukan pendaftaran dengan
mengirimkan data pribadi, setelah itu lalu penyewa atau user
SEWA

sewa barang pelanggan

melakukan sewa barang yang tersedia di
SEKARANG,

melakukan transaksi pembayaran ke rekening yang tertera di toko

menu

setelah melakukan
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Metro Gamers, lalu pelanggan/user akan mengkonfirmasi pada
transaksi apabila sudah di bayar pada tahap penyewaan.

. Lalu di bagian admin, admin login dengan password dan
username, setelah itu admin dapat mngelola laporan
pelanggan/user yang mendaftarkan pada penyewaan barang,
setalah itu admin juga bisa dapat mengelola data barang yang
masih tersedia atau tidak tersedia pada toko Metro Gamers.

4.2.2 Activity Diagram

Activity diagram merupakan diagram lanjutan dari

usecase Yyang

digunakan untuk menggambarkan aktivitas yang terjadi dari setiap menu yang

digunakan oleh pengguna dengan sistem. Aktivitas tersebut meliputi melihat,

menambah, menghapus, mengedit, dan mencari data, serta logout. Berikut adalah

activity diagram dari menu menu yang ada:

4.2.2.1 Activity Login

Penyewa

System

g

Membuka halaman hd
[ Toko Metro Gamers l [

enampilkan halaman
Login

]

Password

[ Input Username dan L

h 4

[ Klik Login

Tidak

Validasi

Ya

[

Menampiilkan
Halaman Utama

]

Gambar 4.12Activity Login

Sumber : (Penuli

)

Gambar 4.12 menjelaskan bahwa penyewa membuka halaman kemudian user atau

pelanggan login untuk meneruskan penyewaan barang, untuk memasukan

58



username serta password yang valid, apabila proses validasi oleh sistem sukses
dilakukan maka pengguna akan dibawa menuju ke halaman utama meneyewa
brang yang ada di toko Metro Gamers, sedangkan jika proses validasi gagal maka
pengguna harus memasukan ulang username dan password yang valid.

4.2.2.2 Activity Sewa Barang

Penyewa System

L
l

Memilih Barang Di
Menu Halaman Utama

-

] Pilih Barang

Klik Sewa Sekarang H—»[Menampg‘eﬁ‘a’*a'ama“]
Isi Field Di Halaman
Sewa

4

Validasi

Tidak

Transaksi Berhasil

Transaksi Berhasil

Masuk Ke Halaman
Profil

i

Gambar 4. 13Activity Sewa Barang

Sumber : (Penulis)

Gambar 4.13 menjelaskan bahwa user/pelanggan melakukan aktivitas sewa.
Dimulai dengan memasukkan data pada form. Kemudian sistem melakukan
validasi masukan, jika sudah terisi semua maka menampilkan status sewa.
Apabila masih ada yang belum diisi maka muncul notifikasi jika masih ada yang

kosong kemudian kembali ke menu pengisian form.
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4.2.2.3 Activity Transaksi Pembayaran

Penyewa System

.I“

Pilih mneu Profil

J Menampilkan Hlaman
'l Transaksi dan Profil

A

Konfirmasi Barang

L 4
Uploud Konirmasi Menampilkan Halaman
Pembayaran Konfirmasi

v

Pilih menu Detail ) ‘
[ Transaksi J7—>[ Transaksi Berhasil J

h 4

‘ Transaksi Berhasil J

Gambar 4. 14Activity Transaksi

Sumber : (Penulis)
Gambar 4.14 menjelaskan bahwa user/pelanggan melakukan konfirmasi barang
yang sudah di sewa dengan melampirkan foto screenshoot pembayaran ke dalam
halaman transaksi, kemudian system akan menerima pembayaran dari user /
pelanggan yang seterusnya user/pelanggan akan mengambil barang yang sudah di

sewa ke toko Metro Gamers.
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4.2.2.4 Activity Perpanjangan Sewa

Penyewa System

[ Masuk Halaman Profil ]

A4
oo : Menampilkan Halaman
[ Fllik:Detail [ Detail Transaksi J
Klik Perpanjang Sekarang EE— Menampilkan-Earm
Perpanjang Sewa

. R Menampilkan Transaksi
[ Pilih Lama Perpanjang ]74{ berhasil ]

®

Gambar 4. 15 Activity perpanjangan Sewa

Sumber : (Penulis)

Gambar 4.15 menjelaskan penyewa dapat melakukan perpanjangan barang

setelah penyewa melakukan transaksi kepada barang yang sudah di sewa.

4.2.2.5 Activity Logout

Penyewa System

- 3 Menampilkan
Pilih Menu Logout Halaman Utama

a tidak

va

[ Memproses Logout]

=
-

Gambar 4. 16Activity Logout

Sumber : (Penulis)

61



Gambar 4.16 menjelaskan Dalam proses logout ini, sistem tidak dilengkapi
dengan pesan dialog seperti “Apakah anda ingin keluar?”. Sehingga ketika
mengklik tombol logout maka sistem akan langsung keluar dan menampilkan
form login seperti diawal dengan pemberitahuan bahwa pengguna sudah keluar
dari sistem.Untuk keluar dari sistem, hanya perlu mengklik tombol yang
bertuliskan logout pada sistem yang terletak pada pojok kanan atas.

4.2.2.6 Activity Kelola Laporan (Admin)

Admin System

Memhuka Halaman Menampilkan halaman
Admin utama Admin

Membuka halaman |,
Laporan J=

v

[ Menampilkan Data ]

Konfirmasi
PelangganiUser

Gambar 4. 17Activity Kelola Laporan

Sumber : (Penulis)

Gambar 4.17 menjelaskan admin akan mengelola data laporan yang masuk,
pelanggan yang sudah konfirmasi peyewaan barang akan masuk ke data admin

sebagai laporan admin.
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4.2.2.7 Activity Kelola Data Barang (Admin)

Admin System

Ivleru Halaraan utama
Ldrain

Klik Ivlenu Input

v

klik MMenubarang [ Menﬁl’B“Pilkan Data

Gambar 4. 18Activity Kelola Data Barang

Sumber (penulis)

Gambar 4.18 menjelaskan admin akan mengelola data barang yang tersedia atau

masuk yang juga akan di apdate pada toko Metro Gamers.

4.2.2.8 Activity Kelola Data Pelanggan(Admin)

Admin System

Ivleru Halaman utaraa

i

Klik Ienu Input

v

Klik Ienu pelanggan |——— Mel\;l:pilkan Data

Gambar 4. 19 Activity Kelola Data Pelanggan

Sumber : (Penulis)
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Gambar 4.19 menjelaskan admin akan mengecek data user/pelanggan yang sudah

mendaftar ke dalam web toko Metro Gamers.

4.2.2.9 Activity Kelola Transaksi Dan Pengembalian(Admin)

Admin System

% 3 Menampilkan Daftar
[Plllh Menu Data Transaksu]——*[ Pengembalian

e

Y

~
Isi Tanggal Kembali Dan
Status

\ 7

~

Y

Pilih Simpan

J Pengembhalian Dan
'L Transaksi Bethasil

|

|©.

Gambar 4. 20Activity Kelola Transaksi Dan Pengembalian

Sumber (penulis)

Gambar 4.20 menjelaskan admin dapat melakukan pengembalian barang dan
mengelola transaksi yang masuk, setelah user/ pelanggan sudah menyelesaikan

pegembalian barang yang di sewa.
4.2.3 Sequence Diagram

Dibawah ini merupakan diagram squence dari sistem informasi

perpustakaan yang penulis bangun :
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4.2.2.1 Sequence Login
Berikut ini merupakan gambar dari squence diagram login :

Menu Utama

Table Admin

E 1 : Mengisi Form Login(Q)

2: CekLoginQ

g
: Admin

3 : Cek Database()

5: Benar()

L

6 : Salah()

z e
. : I
’_‘ 7 : Tampil Fgrm Login() -

Gambar 4. 21Sequence Login

Sumber : (Penulis)

4: ValidasiQ

Sequence di atas Menunjukan penyewa mengisikan form login pada halaman

awal, selanjutnya sistem akan mengecek data tersebut valid atau tidak sebagali

user sistem pada database. Jika valid, maka halaman akan diarahkan ke halaman

utama, tetapi jika tidak valid maka sistem akan mngembalikan ke halaman login

dengan memberikan pesan kesalahan, selanjutnya pengguna harus mengisikan

kembali form login dengan benar.

4.2.2.2 Sequence Menu Sewa Barang

Berikut ini merupakan gambar dari sequence Menu Sewa Barang :

Menu Sewa Lihat Data Profil Pelanggan Proses Penyewaan

7
: Penyewa

i1 : pilih Menu Sewa BarangQ) |

2 : Tampil Menu Sewa0 | :
3 : Tampil Form Sewa()

i 5:Simpan data Sewa()

DB Barang

\_’—' 4: Lengkap Foim Sewa Barang() J

I_I' 6 : Tampil Data Séwa Barang0)

Gambar 4. 22SequenceMenu Sewa Barang

Sumber : (Penulis)
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Sequence di atas menunjukan setelah melakukan Login penyewa melakukan sewa

dan mengisi form penyewaan barang yang ada di menu sewa.

4.2.3.3 Sequence Menu Transaksi Barang
Berikut ini merupakan gambar dari sequence Menu Transaksi barang :

% Halaman Utama Halaman Prof Menu Konfirmasi Konfimasi Pembayaran| | Lihat Data Proses Konfirmasi DB Barang
: Penyewa

i 1+ Pilh menu profi

2 : Tampil Menu Profi() :
3. Tampil Menu Konfirmasi()

4: Pilh menu Konfimasi Pembayaran( : :
VU 5 : Masukan Bukti pembayaran)

P

L)
6!

Lengkapi Form Koriﬁrrnasi Pembayaran()

7: bimpan Data Pembayaran)

' d

H‘ 8 Tampi Data Transaksi() J

Gambar 4. 23Sequence Menu Transaksi Barang

Sumber : (Penulis)

Siguens di atas menunjukan setelah melakukan Sewa barang penyewa melakukan
Konfirmasi pembayaran/transaksi dimana penyewa memilih menu profil lalu
konfirmasi setelah itu penyewa memfoto bukti pembayaran ke dalam

sistem,setelah itu sistem akan menyimpan bahwa ada yang menyewa barang.

4.2.3.4 Squence Menu Perpanjangan Sewa
Berikut ini merupakan gambar dari sequence Menu Perpanjangn  Sewa

barang :
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% Helaman Menu Utama Menu Profi Menu Detail Transaksi Menu Perpaniang Sewa Lihat data Proses Perpaniang Sewa, DB Barang

+ Penyewa
5 1: Piih menu Profil) :

2. Tampi Menu Profil() f

3: piih Menu Detail()

4 tampi Menu Perpanjang Sewa() ‘

5 : Tampil Form 'Ferpanjang Sewa)

1 7: Simpan Data perpanjang S'ewao

L K 6 : Lengkapi forrﬁ Perpanjang Sewa() J

i H
U‘ 8: Tampi DataEPerpanJang Sewa() J

Gambar 4. 24Sequence Menu Perpanjangan Sewa

Sumber (Penulis)

Sequence di atas menunjukan setelah melakukan Transaksi Penyewa juga bisa
menambah jangka hari/waktu dimana penyewa harus memilih menu profil lalu
detail transaksi lalu, pilih menu perpanjangan sewa, setelah itu penyewa mengisi

form setelah disimpan sistem akan secara langsung melakukan pengapdatean data.

4.2.3.5 Sequence Menu Kelola Laporan

Berikut ini merupakan gambar dari sequence Menu Kelola Laporan:

E % Menu Utama Menu Laporan Komfirnasi Lihat Laporan Table Konfirmasi

: Admin

1 1: Pilih Menu Laporan

: Tampil Menu Laporan konfirmasi() : v
’U 3 : Ambil Data Laporah Konfirmasi() el
B
« ; 4: CekData
lie 5 : Tampil Data Laporgn Konfirmasi() ke
6 Pilih Cetak() i)

1

Gambar 4. 25Sequence Menu Kelola Laporan

Sumber : (Penulis)
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Sequence di atas menjelaskan pada diagram admin akan mengecek/mengelola data
laporan yang masuk, pelanggan yang sudah konfirmasi peyewaan barang akan
masuk ke data admin sebagai laporan admin

4.2.3.6 Sequence Menu Kelola Data Barang

Berikut ini merupakan gambar dari sequence Menu Perpanjangn  Sewa

5 % Menw Utama Menu Data Bararx Lihat Data Proses Tambah Proses Edit Proses Hapus Table Barang |
: Admin
1: pilh Menu Data Barang( ]
i 90 3. Tampil Menu Barang0) |
3 : Tambah,Edit,Hapus(Q
4: Lengkapi Form Tambah Barang() : :
; 5 1 Simpan Data Barang() | :

6 : Lengkapi form edit Barang() |_I = H L
: : 'U 7 : Simpan Data Edit Barang()

! 8: Piih Hapus Data Barang()

F : Hapus Data Barang

HY

U‘ : 10 : Tampil Pata BarangQ)

Gambar 4. 26Sequence Menu Kelola Data Barang

Sumber : (Penulis)

Siguens di atas menunjukan admin akan menambah atau menghapus barang yang

sudah tidak tersedia untuk di sewa di sistem.

4.2.3.7 Sequence Menu Kelola Data Pelanggan

X

Menu Utama |

Menu Data Pelanqgan | Lihat Data Proses Tambah| Proses Edit Proses Hapus Table Pelanqgan
e |
ﬁ: Pilih Menu Data Pelanggan()
i 2: Tampi Menu Pelanggan() &
3 : Tambah,Edit,Hapus() E
4: Lengkapi Form Taribah Pelanggan() 5o : !
3 'U 5,: Simpan Data Pelanggan()
6 : Lengkapi Form Edit Pelanggan() ' E )
' —U 7 : Simpan Data Edit Barang()
' 9 : Hapus Data Pelanggan()
L 8 : Pty Hapus Data pelanggan() :
U‘ : 10 : Tampil Data Barang()

Gambar 4. 27Sequence Menu Kelola Data pelanggan

Sumber : (Penulis)
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Sequence di atas menunjukan admin akan mengelola atau mengecek pelanggan
yang mendaftar pada sistem di toko Metro Gamers, juga dapat menambah apabila

ada penyewa yang dateng secara langsung ke toko Metro Gamers .

4.2.3.8 Sequence Menu Kelola Data Transaksi
Berikut ini merupakan gambar dari sequence Menu Kelola Data

Transaksi:

Lihat Data Proses Edit Proses Hapus Table Transaksi

1 : Piih Menu Data Pelanggan() |

% ? Menu Utama Menu Data Transaksi
+ Admin

2: Tampil Menu Transaksi()

3 : Edit,Hapus() \
4 : Lengkapi Form Edit()

| 5 : Simpan Diata Transaksi()

road
P

6 : Pilih Hapus Da'ta Transaksi()

-t
>
| 7 : Hapus Data Transaksi()

i 8: Tampil Data Transaksi() |

F 3

Gambar 4. 28Sequence Menu Kelola Data Transaksi

Sumber : (Penulis)

Sequence di atas menunjukan admin akan mengelola uplodan penyewa yang

sudah mengirim bukti pembayaran yang terdapat di akun penyewa.

4.2.3.9 Squence Menu Logout

Berikut ini merupakan gambar dari sequence MenuLogout :

: Admin

1 : Pilih Form LoginQ

T ] 2 : Tampil Menu LogoutQ :
; " ] =:sSuksesiogouto_ i

Gambar 4. 29Sequence Menu Logout

Sumber : (Penulis)
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Sequencedi atas menunjukan dalam proses logout, sistem tidak dilengkapi dengan
pesan dialog seperti “Apakah anda ingin keluar?”. Sehingga ketika mengklik
tombol logout maka sistem akan langsung keluar dan menampilkan form login
seperti diawal dengan pemberitahuan bahwa pengguna sudah keluar dari sistem.
Untuk keluar dari sistem, hanya perlu mengklik tombol yang bertuliskan logout
pada sistem yang terletak pada pojok kanan atas.

4.2.3 Class diagram

Class Diagram merupakan gambaran struktur sistem dari segi
pendefinisian kelas-kelas yang dipakai untuk membangun sistem. Class Diagram

pada sistem informasi klinik dapat dilihat pada Gambar :

transaksi
E—— +Id_Transaksi
i +1d_Pelanggan
ﬁf—r:dmm +Id_Barang
+Ea ‘la +Tgl_Sewa
+Ar|];:llat +Tal_Ambil
+Telp 1 +Tgl_Kembali
+Username barang +ama
+Password +Total_Harga
assWor ﬁg_?an_ang 1 1 +Status
T h LSO +Jaminan
+E¢ajir::8a 0 N +Nama_Barang +Danda
apus() et +Jatuh_Tempo
N T +Konfirmasi
geisin +Pembatalan
+Tambah0 +Tambah()
pelanggan +Edit() +Edit)
Haps) +Hapus()
+Id_Pelanggan :
+No_Kitp i
+Nama 1
+Email ;
+No_Telp .
+Alamat Jenis
+Username -
+Password +Id_Jenis konfirmasi
+Tambah() i +Id_Konfirmasi
ambal ‘
+Edit() +Tambah() :édﬂjransaksn
+Hapus( +Edit) ul
+Hapus()

Gambar 4. 30 Class Diagram
Sumber : (Penulis)
Gambar diatas dijelaskan admin mempunyai relasi one to many terhadap barang
jadi 1 admin dapat menampung berbagai barang, pelanggan mempunyai relasi
sama seperti admin yaitu one to many yaitu 1 pelanggan dapat menampung
barang yang ada, lalu pada barang mempunyai relasi one to one yaitu dimana 1

barang hanya berhubungan dengan 1 jenis, relasi barang ke transaksi one to one
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dengan 1 barang hanya berhubungan dengan 1 transaksi, dan transaksi
mempunyai relasi one to one dimana transaksi hanya berhubungan dengan

konfirmasi.

4.3  Desain Rancangan

Dalam perancangan input akan menjelaskan tentang tampilan yang
nantinya akan diimplementasikan dalam bab ini. Perancangan input ini merupakan
gambaran secara kasar dari tampilan sistem yang akan dibangun. Pada dasarnya
perancangan tampilan dari sistem informasi Toko Metro Gamersini bagi menjadi
4 bagian yaitu:

1. bagian atas yang dikenal dengan header, digunakan untuk
menampilkan departemen yang mengakses

2. bagian samping yang disebut sidebar, nantinya digunakan untuk
menampilkan menu — menu dari sistem informasi klinik

3. bagian tengah disebut dengan konten, berguna untuk menampilkan
halaman utama dari sistem ini

4. bagian bawah atau footer
Dibawah ini merupakan tampilan rancangan dari setiap halaman

yang diperlukan nantinya untuk membangun sistem ini.
4.3.1 Perancangan Database

Perancangan Database bertujuan agar sistem di rancang dapat berjalan
dengan baik. Pada sistem penyewaan alat console game menggunakan metode
prototype berbasis web pada toko Metro Gamers, penulis membuat 7 buah tabel.
Hal ini telah penulis jelaskan pada poin 4.1.3 pada analisa data dan 4.2.4 pada
class diagram.

4.3.2 Perancangan Tampilan

a. Tampilan login
Berikut ini adalah tampilan dari halaman masuk pada sistem informasi

pada toko Metro Gamers :
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METRO GAMERS

Usarname

usermame

Password

Password
Logn

Belum punya akun? daftar sekarang

Gambar 4. 31Menu Login
Sumber : (Penulis)
b. Tampilan Halaman Utama Penyewa

Di bawah ini adalah tampilan rancangan dari halaman utama

penyewa atau user pada sistem informasi toko Metro Gamers.

METRO GAMERS Beranda Profil Logout | Arnirul

*¢ & CHOISE YOUR WEAPON

...... e |satvimgezniand peg)

Paystanen 2 Paystation 3

Fo 50000 Fo e

==

Gambar 4. 32Menu Halaman Utama

Sumber : (Penulis)
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c. Tampilan Menu Sewa

Di bawah ini adalah tampilan rancangan penyewa melakukan

penyawaan barang. Yang berada di sistem toko Metro Gamers.

Sewa

MEXT!

Gambar 4. 33Menu Halaman Utama

Sumber : (Penulis)

d. Tampilan Menu Konfirmasi

Di bawah ini adalah tampilan rancangan penyewa melakukan
Konfirmasi pembayaran dengan mengirimkan bukti ke dalam sistem yang

ada di toko Metro Gamers.

Konfirmasi Pembayaran

Bukti Pombayaran

Choase File | Mo file chasen

Kenfirmasi

Gambar 4. 34Menu Konfirmasi

Sumber : (Penulis)

e. Tampilan Menu Detail Transaksi

Dibawah ini adalah rancangan dari penyewa melakukan
pengecekan barang apa sudah sukses di sewa pada sistem di toko Metro

Gamers.
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Detail Transaksi

Mobil : Playstation

Lama <1 Hari

Jaminan JKTM

Total : Rp.50.000.

Tanggal Sowa £ 11.06-2020 12:17:14
Tanggal Amisil £ 11062020 12:17:14
Tanggal Kembali : Bolum

Jatush Tempa 11062020 15:17:14
Konfirmasi

Kembali

5
B
£

Pembatalan

Gambar 4. 35Menu Detail Transaksi

Sumber : (Penulis)

f. Tampilan Menu Perpanjangan Sewa

Dibawah ini adalah rancangan dari penyewa melakukan perpanjangan

harian sewa pada sistem Metro Gamers.

Perpanjang Sewa

Lama porpanjang

1 Hari

Peranang

Eatal

Gambar 4. 36Menu Perpanjangan Sewa
Sumber : (Penulis)

g. Tampilan Menu Kelola Laporan (Admin)

Dibawah ini adalah rancangan dari admin yang mengelola laporan
yang masuk ke sistem toko Metro Gamers seperti, laporan konfirmasi,

laporan denda, penyewaan perbarang.

LAPORAN KONFIRMASI

No Nama Tgl Sewa Total Harga

1 amirul 24-06-2020 12:16:12 800000

Gambar 4. 37Menu Laporan Konfirmasi

Sumber : (Penulis)
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LAPORAN PENYEWAAN PERBARANG
tgl: 2020-06-10 s/d 2020-06-29

Nama barang Playstation 2

Nama barang  Playstation 2

No Pelanggan Marga Sewa
1 amirul Rp.500.000
2 amirul Rp.500,000

Gambar 4. 38Menu Laporan Perbarang

Sumber : (Penulis)

LAPORAN DENDA
tol: 2020-06-10 s/d 2020-06-29

No  Nama Pelanggan Tanggal Ambll Tanggal Kembali Terfambat Total Marga Denda
1 ameul 2406:2020 12:16:12 29.08-2020 &3 jam Rp.500,000 Rp.83,000

Gambar 4. 39Menu Laporan Denda

Sumber : (Penulis)

h. Tampilan Menu Kelola Data Barang

Dibawah ini adalah rancangan dari admin yang mengelola data barang
yang tersedia dan yang tidak tersedia di toko Metro Gamers yang di

update di sistem Metro Gamers.

DAFTAR CONSOLE GAMES
No Jonis Nama Harga Status
1 ConsoleGame! Playstason 2 500000
2 ConsoleGame? Playstaton 3 $10000
3 ConsoleGamed Playstaton 4 600000
4 ConscleGamsd YBax 680000

Gambar 4. 40Menu Kelola Barang

Sumber : (Penulis)
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i. Menu Kelola Data Pelanggan

Dibawah ini adalah rancangan dari admin yang mengelola data
pelanggan yang mendaftar di sistem Metro Gamers

DAFTAR PELANGGAN
No Nama Telp emall username alamat
1 fonsh 080669656564 asapfiasep.com asep Ciok
2 ameud 081260338002 mairul@grmesl com amiryl bekasi
3 imame 08126080909 imamte@gmail com mam bekasizje

Gambar 4. 41Menu Data Pelanggan

Sumber : (Penulis)
J. Menu Kelola Transaksi

Dibawah ini adalah rancangan dari admin yang mengelola transaksi
yang sudah mengirimkan bukti pembayaran melalui sitem Metro Gamers dan

mengelola tanggal kembli suatu barang yang sudah di sewa.

DAFTAR PENGEMBALIAN
No  Nama Pominjam Tanggal Sowa Tanggal Kemball Total Harga Status
T 2020.08:24 121612 2020069 500000

Gambar 4. 42Menu Transaksi

Sumber : (Penulis)
4.4 Implementasi

Tahap ini adalah tahapan implementasi dari perancangan yang sudah
dibuat sebelumnya kedalam kode kode program sehingga menjadi suatu sistem

yang utuh. Dibawah ini merupakan hasil dari tampilan sistem informasi Toko
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Metro Gamers.

1. Tampilan login
Berikut ini adalah tampilan dari halaman masuk pada sistem
Informasi Toko Metro Gamers.

METRO GAMERS Beranda  Daftar  Login

Daftar senagai pelanggan!

Ho KTP.

Gambar 4. 43 Tampilan Daftar Penyewa

Sumber : (Penulis)

METRO GAMERS

Username

Gambar 4. 44Tampilan Halaman Login

Sumber : (Penulis)

2. Tampilan Halaman Utama Metro Gamers

Berikut ini adalah tampilan dari halaman utama pada sistem Informasi

Toko Metro Gamers.
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METRO GAMERS Beranda  Profil Amirul | OLogout

4 ¢~ CHOISE YOUR WEAPON

Playstation 2 Playstation 3 Playstation 4 X-Box
Rp.500000 Rp 510000 Rp 500000 Rp.650000

o]

Gambar 4. 45Tampilan Halaman Utama

Sumber : (Penulis)

3. Tampilan Menu Sewa

Setelah penyewa melakukan Login di web Metro Gamers penyewa
melakukan penyewaan barang dengan, Klik sewa barang setelah itu penyewa

mengisi form sewa yang ada pada sistem Metro Gamers.

METRO GAMERS Beranda  Profi  Amidl | ©Logout

Sewa

- Tahun -- v - Bulan -- v — Tanggal --

Gambar 4. 46 Tampilan Menu Sewa Barang
Sumber : (Penulis)
4. Tampilan Menu Konfirmasi

Setelah melakukan penyewaan barang pada web Metro Gamers Penyewa
Melakukan Konfirmasi bukti Pembayaran pada menu Konfirmasi

Pembayaran.
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Riwayat Transaksi

Ho Total Lama Jaminan Tanggal Jatuh Tempo
1 Rp.500,000,- 1Hari KTP 24-068-202012:16:12  24-06-2020 15:16:12
METRO GAMERS Beranda  Profil Amirul | ®Logout

Konfirmasi Pembayaran

Bukti Pembayaran

| Choose File | BINTANG png

Gambar 4. 47Tampilan Menu Konfirmasi Pembayaran

Sumber : (Penulis)
5. Tampilan Detail Transaksi

Setelah melakukan konfirmasi pembayaran penyewa harus mengecek
kembali apakah barang yang di sewa sudah di konfirmasi pada sistem dengan

menu Detail Transaksi.

Beranda  Profi  Amid | @ Logout

Detail Transaksi

Barang Playstation 2

Lama 1 Hari

Jaminan KTP

Total Rp.500,000,-
Tanggal Ambil 24-06-202012:16:12
Tanggal Kembali Belum

Jatuh Tempo 24.08-202015:16:12
Konfirmasi [ sucan |

Kembali E3

Pembatalan
&

Gambar 4. 48Tampilan Detail Transaksi

Sumber : (Penulis)

6. Tampilan Perpanjangan Sewa

Setelah melakukan transaksi pembayaran penyewa juga bisa melakukan

79



perpanjangan sewa yang dilakukan pada sitem toko Metro Gamers. Dimana

biasa sewa yang terdapat sebelum di pepanjangan sewa akan bertambah.

METRO GAMERS Beranda  Profi  Amid | @ Logout

Perpanjang Sewa

Lama perpanjang

1 Hari

Gambar 4. 49Menu Perpanjangan Sewa

Sumber : (Penulis)

7. Tampilan Kelola Laporan (Admin)

Dibawah ini adalah tampilan dari admin yang mengelola laporan yang
masuk ke sistem toko Metro Gamers seperti, laporan konfirmasi, laporan denda,

penyewaan perbarang.

METRO GAMERS Beranda  Dafa = Laporan~  Admin | O Logout
Periode sid
LAPORAN KONFIRMASI
Ho Hama Tgl Sewa Total Harga
1 amirul 24062020 1216:12 300000

Gambar 4. 50Tampilan Laporan Konfirmasi
Sumber : (Penulis)
Gambar diatas merupakan tampilan admin sebagai pengelola lapiran konfirmasi,

disini admin akan mengecek tanggal untuk mengetahui barang mana yang sudah

di lakukan konfrimasi barang seperti bukti transaksi dan harga pada sistem di toko

Mero Gamers
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METRO GAMERS Berands Dt +  Looran = Admin | @logou
Periode sid
LAPORAN DENDA
fol: 2020-06-10 s/d 2020-06-29
Ho  Hama Pelanggan Tanggal Ambil Tanggal Kembali Terlambat Total Harga Denda
1 amind H06-2000 124612 29062020 B3 jam Rp00,000- R 83,000,

Gambar 4. 51Menu Laporan Denda
Sumber : (Penulis)
Gambar diatas Merupakan tampilan admin yang mengelola denda yang ada pada

penyewa yang telambat mengembalikan barang yang di sewa, dengan menentukan

tanggal admin akan mengetahui siapa yang terkena denda pada sistem admin di
toko Metro Gamers.

METRO GAMERS

Beranda Data » Laporan ~  Admin | @ Logout
CONSOLE GAMES: - v Tgl: sid
LAPORAN PENYEWAAN PERBARANG
tgl: 2020-06-10 s/d 2020-06-25
Hamabarang:  playstation 2
Ho Pelanggan Harga Sewa
1 amirul Rp.500,000

Gambar 4. 52Tampilan laporan Perbarang

Sumber : (Penulis)

Gambar diatas Merupakan tampilan admin yang mngelola laporan perbarang,
disini admin akan mengetahui barang mana saja yang di sewa oleh pelanggan

dengan menentukan jenis barang dan tanggal penyewaan yang ada pada sistem
toko Metro Gamers.
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8. Tampilan Kelola Data barang

Dibawah ini adalah tampilan admin yang mengelola barang ketika barang
yang di sewa tersedia atau tidak tersedia di toko, admin akan mengapdate
barang pada sistem di toko Metro Gamers.

METRO GAMERS Beranda  Data » Laporan »  Admn | ®Logout
TAMBAH 'DAFTAR CONSOLE GAMES

Jenis Jenis Hama Harga  Status

T- ConsoleGame1 Playstation2 500000

st ConsoleGame2  Playstaion3 510000
ConsoleGame3 Playstation 4 600000
ConsoleGamed ¥-Box 650000

Gambar

l No file chosen

Harga Sewa

Status

Gambar 4. 53Tampilan Kelola Data Barang

9. Tampilan Kelola Data Pelanggan

Dibawah ini adalah tampilan admin yang mengelola pelanggan, pelanggan
yang sudah terdaftar akan di cek oleh admin pada sistem di toko Metro
Gamers.

METRO GAMERS

a  Telp email  username lamat
089669696969 asep@asep.com asep Cikole [ o]
08129333002 mairu@gmail com amirul bekasi
08128090909 imamte@gmailcom  imam bekasigje  ZEH

Gambar 4. 54Tampilan kelola Barang

Sumber : (Penulis)
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10. Tampilan Menu Transaksi Pengembalian

Dibawah ini adalah tampilan dari admin yang mengelola transaksi yang
sudah mengirimkan bukti pembayaran melalui sistem Metro Gamers dan
mengelola tanggal kembli suatu barang yang sudah di sewa.

METRO GAMERS Beranda  Dsta v Laporan ~  Admin | OL:WJ::
EDIT DAFTAR PENGEMBALIAN
Tanggal Sewa Ho Hama Peminjam Tanggal Sewa Tanggal Kembali Total Harga Status
1 amirl 2020-06-24 12:16:12 500000 [T 2y
Tanggal peminjaman
mmdddiyyyy E
Total Harga
Status

Gambar 4. 55Tampilan Menu Transaksi Pengembalian

Sumber : (Penulis)

45  Pengujian Sistem

Dalam tahap pengujian, penulis akan menggunakan black-box testing dan

useracceptancetest. Black box testing adalah pengujian dengan melihat apakah

sistem sudah berjalan sesuai dengan semestinya atau secara fungsiolnal jika

diberikan suatu inputan oleh pengguna baik inputan pengisian form maupun

inputan klik tombol.

4.5.1 Black-box Testing

Dibawah ini merupakan tabel skenario dari pengujian black-box testing :

Tabel 4. 8Pengujian Black-box

Skenario Hasil yang Hasil
No B Test-case ] N
Pengujian diharapkan Pengujian
Mengisi  from | Username : Sistem
1. daftar penyewa | Password : menampilkan
dengan mengisi | Alamat : halaman daftar sesuai
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No Skenario Test.case Hasil yang Hasil
Pengujian diharapkan Pengujian
data diri Ktp :
Email :
Mengisi Username Sistem menerima
formlogin amirul akses login dan
dengan benar Password menampilkan
2. amirul halaman utama Sesuai
Tidak Username : - Sistem tidak bisa
mengisikan Password :- menyimpan  data
3. salah satu form User baru Sesuai
tambah user
Mengisikan Username Sistem bisa
form  tambah | contoh menyimpan  data
4. User  dengan | Password user baru dan Sesuai
benar contoh menampilkan
Akses Contoh | pesan berhasil
Mengisikan Lama Sewa : Sistem dapat
form 1 hari - 5 hari menampilan data
tambahSewa Tanggal Ambil | penyewaan barang
barang pada | : 25 6 2020
5. menu sewa Jaminan Sesuai
ktp/kartu
mahasiswa
Mengisikan Lama Sewa : Sistem tidak
form  tambah | - dapatmenampilkan
sewa  barang | Tanggal Ambil | data  Penyewaan
6. pada menu | : - barang Sesuai
sewa Jaminan : -
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Skenario Hasil yang Hasil
No Test-case
Pengujian diharapkan Pengujian
Mengisi  form | Mengirim bukti | Sistem dapat
konfirmasi ke sestem pada | menampilkan data Sesuai
7. pembayaran menu konfirmasi
konfirmasi
Mengisi  form | Tidak Sistem tidak bisa
konfirmasi mengirim bukti | menyimpan data
pembayaran ke sestem pada | konfirmasi
8. menu Sesuai
konfirmasi
Mengisi Form | Sistem
Perpanjang perpanjang menyimpan  data
9. sewa barang Sewa base menu Sesuai
perpanjangan
sewa
Cari data pada | Periode : - Sistem tidak
menu  laporan menampilkan data
10. konfirmasi konfirmasi Sesuai
yang tersimpan penyewa
pada sistem
Cari data pada | Periode: Sistem akan
menu laporan | 2020 6 25 - | menampilkan data
11. konfirmasi 2206 26 konfirmasi Sesuai
yang tersimpan penyewa
pada sistem
Sistem tidak
Cari data pada menampilkan data
12. menu  laporan Periode : - laporan denda Sesuai
denda yang ada penyewa

pada sistem
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Skenario Hasil yang Hasil
No Test-case
Pengujian diharapkan Pengujian
Periode: Sistem
Cari data pada | 2020 6 25 — | menampilkan data
13. menu laporan | 220 6 26 laporan denda Sesuai
denda yang ada penyewa
pada sistem
Cari data pada | Console game : | Sistem
menu Laporan | Playstation 2 menampilkan data
14, penyewan Tanggal : laporan perbarang Sesuai
perbarang yang | 2020 6 25 penyewa
ada pada sistem
Cari data pada | Console game : | Sistem tidak
menu Laporan | - menampilkan data
15. penyewan Tanggal : laporan perbarang Sesuai
perbarang yang | - penyewa
ada pada sistem
Edit Sistem
Transaksi Tanggal menampilkan data
16. Pengembalian | Peminjaman: | transaksi dan sesuai
data barang | 2020 6 25 pengembalian
yang disewa Status : barang
Sudah kembali
Edit Sistem tidak
Transaksi Tanggal menampilkan data
17. Pengembalian | Peminjaman: | transaksi sesuai
data barang | - pengembalian
yang disewa Status : barang
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Skenario Hasil yang Hasil
No B Test-case _ .
Pengujian diharapkan Pengujian
Nama : Sistem
Menambah dan | Telepon: menampilkan data
18. mengedit data | Email : pelanggan sesuai
pelanggan yang | Username :
ada pada sistem | Password :

Sumber : (Penulis)
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BAB V
PENUTUP

51  Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan pada
sistem informasi penyewaan console game di toko Metro Gamers, maka dapat
disimpulkan bahwa :

1. Dengan adanya system ini dapat mempermudah konsumen dalam
melihat informasi produk yang akan disewa, stok barang yang
tersedia, dan mempermudah pelanggan untuk melakukan transaksi

sewa.

2. Dengan adanya sistem ini dapat mengurangi penumpukan data dan
dapat dengan mudah mencari data-data yang masuk pada took Metro

Gamers

3. Dengan adanya sitem ini dapat mempermudah Toko Metro Gamers

untuk merekap data bulan pada penyewaan console game.

5.2 Saran

Mengingat berbagai keterbatasan yang dimiliki penulis baik dari segi
pemikiran maupun waktu, maka penulis menyarankan untuk pengembangan

penelitian yang akan datang sebagai berikut.

1. Menambahkan menu Delivery untuk mengantar barang yang akan di

sewa secara langsung kepada konsumen.

2. Menambahkan fitur pada menu konfirmasi dengan menambahkan

picture pada menu tersebut.

3. Mencantumkan laporan rugi atau untuk admin toko Metro Gamers,
sehingga dalam pengembangan selanjutnya perlu dibuat laporan-

laporan tersebut untuk mengolah keuangan secara menyeluruh
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Bekaosl, 5 Agustus 2020
Hormaot Kami

Pemilik Toko Metro Gamers

,HA!\Amerro
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WAWANCARA PEMILIK TOKO

Daftar pertanyaan wawancara ke pada pemilik Toko Metro Gamers:

No. |Pertanyaan

1. |Bagaimana prosestoko Metro Gamers dalam melakukan penyewaan
barang ?

2. |Bagaimana karyawan mengecek data yang masuk dalam penyewaan
barang?

3. |Apakah sudah ada sistem informasi toko Metro Gamersini?

4. |Bagaimana jika sistem informasi dilakukan dengan cara online?

5. |Apakah pernah terjadi data penyewa yang hilang?

6. |Apakah pernah mengalami kesulitan saat membuat laporan di toko Metro

Gamers?

Sumber : (Toko Metro Gamers)

a. Penulis melakukan wawancara pada :

Nama

Tanggal

Pukul

Tempat

: Bapak Hengky Prasetya
: 19 September2019
: 10.00 WIB s/dSelesai

: Toko Metro Gamers

b. Hasil dari wawancara

Dalam proses wawancara Yyang dilakukan kepada Bapak Hengky yang

memberikan hasil jawaban sebagi berikut :

Hasil wawancara kepada pemilik Toko Metro Gamers

No.

Jawaban

1.

Proses penyewaan alatconsol game di toko Metro Gamers masih ofline

jadi penyewa dating secara langsung ke toko Metro Gamers




Biasanya karyawan setiap harinya mengecek data penyewa secara satu

persatu

Saat ini belum ada sistem informasi untuk Toko Metro Gamers

Ya, sangat setuju, kerena menurut saya jika sistem informaesi dilakukan
secara online maka informasi dapat mempermudah kerja petugas yang
ada di toko Metro Gamers

Ya, pernah itu sangat sering sekali karena proses yang mencatat pada
buku data penyewa,dapat dengan mudah hilang dan rusak

Ya pernah, kalau data-data penyewa tidak lengkap atau ada yang hilang

itu akan membuat kita mengalami kesulitan untuk pembuatan laporan.

Sumber : (Toko Metro Gamers)
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