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INTISARI 

 

Herlina Ayu Rustika, C1957201052, 2023. Analisis dan Perancangan  Sistem  

Informasi Pemesanan Tiket Speed Boat pada Pelabuhan Pasar Lama Kota 

Buntok Berbasis Web, Pembimbing I Hafiz Riyadli, M.Kom., Pembimbing 

II Deden Andriawan, M.Kom. 

 

Pelabuhan Pasar Lama merupakan tempat pelayanan jasa transportasi air 

yang berlokasi di Jalan Pelabuhan Pasar Lama No. 16 Kec. Dusun Selatan Kab. 

Barito Selatan Buntok Kota. Setiap hari pelanggan yang datang selalu banyak 

bahkan terkadang sampai melebihi batas maksimum calon penumpang speed boat. 

Saat ini pada pelabuhan belum mempunyai sistem untuk pemesanan berbasis online 

yang memudahkan calon penumpang untuk melakukan transaksi tanpa harus 

mendatangi ke loket terlebih dahulu untuk pemesanan tiket, pencatatan data 

penjualannya pun masih dilakukan dengan menggunakan kertas.  Sehingga untuk 

mencapai tujuan dari penelitian ini maka penulis melakukan analisis dan 

perancangan sistem informasi pemesanan tiket speed boat pada pelabuhan pasar 

lama kota buntok berbasis web. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

observasi, wawancara, dokumentasi, dan kuisioner. Menggunakan Desain proses 

Draw.io, serta perancangan antarmuka (Interface) menggunakan Balsamiq 

Mockup. 

Dengan adanya penelitian perancangan sistem informasi ini, diharapkan 

dapat menggambarkan hal yang akan terjadi kedepannya apabila sistem ini 

diterapkan. Diharapkan pula bisa menjadi bahan pertimbangan untuk dilihat 

kelebihan dan kekurangannya, sehingga dapat dilanjutkan kepada tahap 

pembangunan aplikasi oleh peneliti selanjutnya. 

 

Kata kunci:  Analisis Perancangan, Sistem Informasi, Pemesanan, Tiket, Web 
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ABSTRACT 
 

Herlina Ayu Rustika, C1957201052, 2023. Analisis dan Perancangan  Sistem  

Informasi Pemesanan Tiket Speed Boat pada Pelabuhan Pasar Lama Kota 

Buntok Berbasis Web, Supervisor I Hafiz Riyadli, M.Kom., Supervisor II 

Deden Andriawan, M.Kom. 

 

Pasar Lama Port is a place for water transportation services located at Jalan 

Pasar Lama Port No. 16 kec. Dusun Selatan Kab. South Barito Buntok City. Every 

day there are always a lot of customers who come, sometimes even exceeding the 

maximum speed boat passenger limit. Currently, the port does not yet have a system 

for online-based ordering that makes it easier for prospective passengers to make 

transactions without having to go to the counter in advance to order tickets, 

recording sales data is still done using paper. So to achieve the objectives of this 

study, the authors conducted an analysis and design of an information system for 

ordering speed boat tickets at the old market port of the city of Buntok on a web 

basis. 

Data collection techniques used in this study are observation, interviews, 

documentation, and questionnaires. Using the Draw.io process design, as well as 

designing the interface (Interface) using Balsamiq Mockup. 

With this information system design research, it is expected to be able to 

describe what will happen in the future if this system is implemented. It is also 

hoped that it can be taken into consideration to see its advantages and 

disadvantages, so that it can be continued to the application development stage by 

future researchers. 

 

Keywords: Design Analysis, Information Systems, Ordering, Tickets, Web 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 
 
1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Teknologi Informasi merubah sesuatu dengan cepat. 

Teknologi informasi yang merupakan perpaduan antara teknologi 

komputer dan telekomunikasi, mengganti paradigma industrial menjadi 

paradigma post industrial yang berarti  juga merubah perilaku lingkungan 

bisnis atau pebisnis, yang berarti bahwa teknologi informasi memperoleh 

kedekatan antara pebisnis dengan pelanggannya, karena ini 

mempersingkat jarak dan waktu sehingga akan mengurangi kesenjangan 

jarak dan waktu permintaan konsumen dan pemenuhan kebutuhannya. 

Dengan adanya perubahan dalam lingkungan bisnis ini, akan 

menyebabkan perubahan dalam bentuk pengambilan keputusan 

manajemen yang berarti bahwa struktur organisasi dengan adanya 

teknologi informasi ini menuntut suatu struktur yang cepat terbentuk dan 

terbentuk kembali sebagai akibat adanya perubahan yang cepat. 

Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) mampu 

memudahkan segala kegiatan dari aktivitas manusia sehingga dalam 

perkembangannya dimanfaatkan untuk memenuhi berbagai kebutuhan 

berbasis teknologi informasi. Saat ini, banyak daerah di Indonesia yang 

telah memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi sebagai 

penunjang dalam pengembangan suatu wilayah, karena hal tersebut tidak 

terlepas dari perkembangan ilmu pengetahuan yang semakin pesat.  
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Pelabuhan Pasar Lama merupakan tempat pelayanan jasa 

transportasi air yang berlokasi di Jalan Pelabuhan Pasar Lama No. 16 

Kec. Dusun Selatan Kab. Barito Selatan Buntok Kota. Setiap hari 

pelanggan yang datang selalu banyak bahkan terkadang sampai melebihi 

batas maksimum calon penumpang speed boat. Saat ini pada pelabuhan 

belum mempunyai sistem untuk pemesanan berbasis online yang 

memudahkan calon penumpang untuk melakukan transaksi tanpa harus 

mendatangi ke loket terlebih dahulu untuk pemesanan tiket, untuk 

meningkatkan pelayanan maka diperlukan sebuah konsep yang baik  yang 

akan digunakan. Maka perlu adanya analisis dan perancangan sistem 

informasi pemesanan tiket speed boat berbasis web di pelabuhan pasar 

lama Kota Buntok. 

Oleh sebab itu dibutuhkan pengembangan dari sistem yang 

lama ke sistem yang baru yang bertujuan untuk membantu dalam proses 

peningkatan penjualan, mempermudah proses penyaluran informasi yang 

efektif dan real- time, serta memberikan kemudahan dalam pemesanan 

tiket speed boat secara online dan nyata kepada calon penumpang. 

Dengan memanfaatkan sistem  informasi pemesanan tiket berbasis web. 

Berdasarkan uraian tersebut diatas, maka penulis dalam kesempatan ini 

merasa tertarik untuk mengangkat judul “ANALISIS DAN 

PERANCANGAN   SISTEM INFORMASI PEMESANAN TIKET 

SPEED BOAT PADA      PELABUHAN PASAR LAMA BERBASIS 

WEB”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang maka penulis mengambil suatu 

rumusan masalah yaitu: “Bagaimana Menganalisis dan Merancang 

Aplikasi Pemesanan Tiket Speed Boat pada Pelabuhan Pasar Lama 

Kota Buntok Berbasis Web?”. 

 
1.3 Batasan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang ditemukan, dibuat 

rumusan              masalah yang terjadi dalam penulisan proposal ini adalah: 

a. Sistem ini dibangun untuk memudahkan proses pemesanan tiket 

speed boat. 

b. Objek penelitian ini adalah pada Pelabuhan Pasar Lama Kota 

Buntok. 

c. Sistem ini hanya dibuat untuk perancangan saja dan hanya bisa 

diakses oleh admin dan pengguna. 

d. Sistem ini hanya mencakup pemesanan tiket dan informasi 

terkait jasa  speed boat. 

e. Sistem ini menampilkan data: 

- Menampilkan profil 

- Menampilkan jadwal keberangkatan 

- Menampilkan rute tujuan keberangkatan 

- Data penumpang 

- Data speed boat pelabuhan pasar lama Kota Buntok 

- Data pemesanan tiket 

- Data Laporan 

f. Metode Pembayaran pada Pelabuhan Pasar Lama ini masih 

menggunakan metode bayar ditempat atau bayar pada loket 

penjualan yang ada di pelabuhan. 
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1.4 Tujuan  dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai penulis adalah menghasilkan 

perancangan sistem informasi Pemesanan Tiket Speed Boat pada 

Pelabuhan Pasar Lama Kota Buntok Berbasis Web diharapkan dapat 

dikembangkan oleh peneliti selanjutnya agar dapat dibuatkan sebuah 

sistem yang dapat membantu proses transaksi pemesanan tiket speed 

boat. 

1.4.2 Manfaat 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi kepentingan 

berbagai pihak, antara lain : 

a. Manfaat bagi Pelabuhan Pasar Lama 

 Meningkatkan pelayanan kepada masyarakat 

pengguna jasa Speed Boat dan memudahkan proses transaksi 

pemesanan tiket. 

b. Manfaat bagi Penumpang Speed Boat Pelabuhan Pasar Lama 

Memberikan kemudahan bagi calon penumpang untuk 

melakukan transaksi pemesanan tiket speed boat pada 

pelabuhan pasar lama serta menyediakan informasi mengenai 

jasa speed boat.  

c. Manfaat bagi Penulis 

Penelitian ini sebagai sarana bagi penulis dalam 

mengimplementasikan ilmu dan keterampilan yang didapat di 

bangku perkuliahan, khususnya terkait sistem informasi. 
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d. Manfaat bagi STMIK Palangkaraya 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan evaluasi atas 

kemampuan mahasiswa dalam menerapkan ilmu yang diperoleh selama 

masa kuliah. Penelitian ini juga diharapkan dapat digunakan sebagai 

sarana Referensi pada perpustakaan kampus dan dapat menjadi dokumen 

akademik yang berguna untuk dijadikan sebagai acuan Civitas  akademika 

di STMIK Palangkaraya. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

 

Penulisan penelitian ini disusun menjadi beberapa bab yaitu : 

 

BAB I   PENDAHULUAN 

Pada bab ini akan terdiri dari Latar Belakang Masalah, 

Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan, Manfaat,  dan 

Sistematika Penulisan. 

 

BAB II  TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini menguraikan tentang konsep dan prinsip dasar yang 

diperlukan untuk memecahkan masalah. Landasan teori ini 

berbentuk penyelesaian yang langsung berkaitan dengan 

permasalahan yang dikerjakan. 

 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini akan terdiri dari Tinjauan Umum, instrumen 

penelitian, teknis analisis dan prosedur pengumpulan data, 

analisis kebutuhan, desain sistem dan jadwal penelitian. 
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BAB IV   HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini terdiri dari Implementasi, Hasil Penelitian dan    

pembahasan. 

BAB V    PENUTUP 

  Pada bab ini peneliti akan memberikan kesimpulan terhadap hasil  

penelitian yang telah dibuat. 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 
 

2.1   Kajian Teori 

 

2.1.1 Pengertian Analisis 

 

Menurut Vincensius (2020) Analisis adalah kemampuan atau suatu 

kegiatan menguraikan suatu materi atau informasi menjadi komponen-

komponen yang lebih kecil sehingga mudah dipahami. 

Menurut Rahmat (2016) Analisis merupakan proses kerja untuk 

menguji sistem operasi yang sudah ada dengan lingkungannya sehingga 

diperoleh petunjuk berbagai kemungkinan perbaikan yang dapat dilakukan 

dalam meningkatkan kemampuan sistem. 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa analisis adalah proses untuk 

menguraikan suatu materi atau informasi kedalam bentuk yang mudah untuk 

dipahami. 

2.1.2 Pengertian Perancangan 

Menurut Sudharto (2020) Perancangan merupakan suatu kegiatan 

yang memiliki tujuan untuk mendesain sistem baru yang dapat menyelesaikan 

masalah-masalah yang dihadapi perusahaan yang diperoleh dari pemilihan 

alternatif sistem terbaik. 

 

 2.1.3 Pengertian Sistem 

 
Menurut Ibrahim (2020) Sistem merupakan struktur konseptual 

yang terdiri dari fungsi-fungsi yang terhubung membentuk satu kesatuan 

organik agar mencapai hasil yang diinginkan secara efektif dan efisien. 

Pengertian Sistem menurut Kurniawan (2020) Sistem merupakan 

sekelompok elemen yang terintegrasi dalam mencapai sebuah tujuan bersama 

untuk menghasilkan suatu informasi.  
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Sistem adalah seperangkat unsur-unsur yang saling 

berkaitan yang secara kolektif membentuk suatu kesatuan. Suatu sistem 

informasi manajemen yang berbasis komputer terdiri dari manusia, 

perangkat keras (hardware), perangkat lunak (software), data, prosedur-

prosedur organisasi yang saling berinteraksi untuk menyediakan data 

dan informasi yang tepat pada waktunya kepada pihak-pihak di dalam 

maupun diluar organisasi yang berkompeten. 

Dapat ditarik kesimpulan bahwa sistem adalah kumpulan 

dari bagian-bagian atau elemen-elemen yang saling terintegrasi satu  

dengan yang lainnya untuk mencapai suatu tujuan yang sama. 

 

 2,1,4 Pengertian Pemesanan 

 
Menurut Fhonna & Qudrah. F (2021) Pemesanan adalah 

suatu perjanjian yang dilakukan oleh dua pihak atau lebih yaitu pemberi 

dan pemakai jasa atau barang untuk memenuhi kebutuhannya dalam 

mengusahakan barang atau jasa tersebut sehingga dapat digunakan.  

Perjanjian pemesanan tersebut dapat berupa atas pemesanan 

ruangan, tempat duduk, kamar dan lainnya pada periode waktu 

tertentu”. 

2.1.5  Pengertian Website 

Menurut Puspita & Basri (2021) Website adalah suatu 

aplikasi yang berisikan dokumen-dokumen yang tersimpan dalam 

server serta untuk mengaksesnya dibutuhkan perangkat lunak yang 

disebut browser. 
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2.1.6  Pengujian Black Box 

Menurut Rizky (2018) blackbox testing adalah tipe testing 

yang memperlakukan perangkat lunak yang tidak di ketahui kinerja 

internal nya sehingga para tester menganggap perangkat lunak seperti 

layaknya sebuah “kotak hitam” yang tidak penting dilihat isinya tapi 

cukup dikenal. 

Proses testing dibagian luar Black-box testing mencoba 

untuk  menemukan kesalahan dalam  kategori berikut :  

a. Fungsi yang tidak benar atau fungsi yang hilang, 

b. Kesalahan pada antar muka (Interface) 

c. Kesalahan dalam struktur data atau eksternal akses database 

d. Kesalahan perilaku atau kinerja kesalahan, kesalahan inisialisasi 

dan kesalahan terminasi. 

 

2.1.7  Pemodelan yang Digunakan 

 

a. Unified Modeling Language (UML) 

Menurut Andi (2018). UML merupakan singkatan dari “Unified 

Modelling Language” yaitu suatu metode permodelan secara visual 

untuk sarana perancangan sistem berorientasi objek, atau definisi 

UML yaitu sebagai suatu bahasa yang sudah menjadi standar pada 

visualisasi, perancangan dan juga pendokumentasian sistem software.  

Saat ini UML sudah menjadi bahasa standar dalam penulisan 

blue print software. Unified Modeling Language (UML) dapat 

diartikan sebagai bahasa visual untuk menggambarkan definisi-

definisi tentang requirement, membuat analisis dan desain serta 

menggambar arsitektur dalam pemrograman berorientasikan objek 

dengan menggunakan teks-teks pendukung. 
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UML mendefinisikan beberapa jenis diagram-diagram 

diantarranya sebagai   berikut : 

1) Use Case Diagram 

Menurut Deny (2020) Use case diagram merupakan diagram 

yang digunakan untuk merancang suatu sistem dengan menggambarkan 

interaksi antara dengan sistem. Adapun dalam use case diagram ini 

membutuhkan login untuk aktor administrator dan pasien dalam  

melakukan aktifitas. 

 

Tabel 2. 1 Simbol Use Case Diagram 

 

Simbol       Nama Keterangan 

 Actor Menspesifikasikan 

himpunan peran yang 

pengguna mainkan 

ketika berinteraksi 

dengan use case 

 

    

 

 

Use Case 

Deskripsi dari urutan 

aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil 

terukur bagi suatu actor 

          

         

 

System 

Menspesifikasikan 

paketyang menampilkan 

sistem secara terbatas 

 

            

Unidirectional 

Association 

Menggambarkan relasi 

antara actor dengan use 

case dan proses berbasis 

computer 

 

 

           

 

Dependencies or 

Instantitiates 

Menggambarkan 

kebergantungan 

(dependencies) antar item 

dalam diagram 
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       Generalization 

Menggambarkan relasi 

lanjut antar use case atau 

menggmabarkan struktur 

pewarisan antar actor 

 

 

 

 

             System Menspesifikasikan paket 

yang menampilkan sistem 

secara terbatas 

 

 

 

 
 

Collaboration 

 

Interaksi aturan-aturan 

dan elemen lain yang 

bekerja sama untuk 

menyediakan perilaku 

yang lebih besar dari 

jumlah dan elemen- 

elemennya 

 

 

 

Note 

 

Elemen fisik yang ada 

saat aplikasi dijalankan 
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2) Activity Diagram 

Menurut Nugroho (2018) Activity diagram adalah sebuah alur kerja yang 

menjelaskan berbagai kegiatan pengguna , orang yang melakukan masing-masing 

aktivitas dan aliran informasi dari aktivitas-aktivitas tersebut. 

Tabel 2. 2 Simbol Activity Diagram 
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3) Sequence Diagram 

 
Menurut Nugroho (2018) system sequence diagram (SSD) adalah 

diagram yang digunakan untuk mengidentifikasikan input dan output serta 

urutan interaksi antara pengguna dan sistem untuk sebuah use case. 

 

Sequence diagram adalah diagram yang menggambarkan 

kolaborasi dinamis antara sejumlah objek. Kegunaannya untuk menjukkan 

rangkaian pesan yang dikirim antara object juga interaksi antara object. 

 

Tabel 2. 3  Simbol Sequence Diagram 

  Simbol        Nama Keterangan 

 

 
Object Lifeline 

Menyatakan kehidupan suatu 

objek dalam basis waktu 

 

 

 
Message 

Menyatakan arah tujuan 

antara object lifeline 

 

 
Message (Return) 

Menyatakan arah kembali 

antara object lifeline 
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4)   Class Diagram 

Menurut Widodo (2021) Class daigram adalah inti dari proses 

pemodelan objek, baik forward engineering maupun reserve engineering 

memanfaatkan diagram ini. forward engineering adalah proses 

perubahan model menjadi kode pemrograman sedangan Reserve 

engineering sebaliknya merubah kode program menjadi model. 

Tabel 2. 4 Simbol Class Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Class Blok - blok pembangun 

pada pemrograman 

berorientasi obyek. Terdiri 

atas 3 bagian. Bagian atas 

adalah bagian nama dari 

class. Bagian tengah 

mendefinisikan 

property/atribut class. 

Bagian akhir 

mendefinisikan method- 

method dari sebuah class. 

 

 

Association Menggambarkan relasi 

asosiasi 

 

 

Composition Menggambarkan relasi 

komposisi 

 

 

Dependencies Menggambarkan relasi 

dependensi 

 

 

Aggregation Menggambarkan relasi 

agregat 
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b. Pengembangan Sistem 

 
1) Waterfall Model 

 
Menurut Sommerville (2020) Metode waterfall merupakan 

salah satu metode dalam membangun software secara        berurutan 

dan sistematis. 

 Terdapat 5 tahapan pada waterfall model, yaitu 

requirement analysis and definition, system and software design, 

implementation and unit testing, integration and system testing dan 

operation and maintenance. 

 

       Gambar 2. 1 Metode Waterfall 
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Berikut adalah penjelasan tahapan : 

1) Requirement Definition 

 

Tahapan analisis  mengacu pada fenomena dan juga 

permasalahan yang terjadi, dan mengapa sebuah aplikasi sangat 

penting untuk dibuat dalam mengatasi masalah atau fenomena 

tersebut. Kemampuan analisis tidak tidak hanya dibebankan pada 

programmer saja, namun bisa juga dibebankan pada ahli ekonomi dan 

juga sosial politik. 

2)  System and Software Design 
 

Tahapan berikutnya adalah pembuatan desain dari sebuah 

sistem. Dalam tahapan ini, tidak hanya desain interface sistemnya saja 

yang dkembangkan, namun juga dikembangkan desain dari alur 

sistem  tersebut, hingga bagaimana satu sistem tersebut bisa bekerja, 

mulai dari    tampilan awal, fungsi-fungsi tombol, hingga output yang 

akan dihasilkan nantinya. Kemampuan analisis tidak tidak hanya 

dibebankan pada programmer saja, namun bisa juga dibebankan pada 

ahli ekonomi dan juga sosial politik. 
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3) System and Software Design 
 

Tahapan berikutnya adalah pembuatan desain dari sebuah 

sistem. Dalam tahapan ini, tidak hanya desain interface sistemnya 

saja yang dkembangkan, namun juga dikembangkan desain dari alur 

sistem tersebut, hingga bagaimana satu sistem tersebut bisa bekerja, 

mulai dari tampilan awal, fungsi-fungsi tombol, hingga ioutput yang 

akan dihasilkan nantinya. 

4) Implementation and Unit Testing 
 

Pengkodean merupakan tahapan yang wajib dilakukan oleh 

mereka  yang mengerti bahsa pemrograman Untuk menjalankan 

desain sistem yang sudah dibuat, maka kemudian kode dan juga 

script akan dimasukkan ke dalam desain sistem tersebut, sehingga 

nantinya desain dari sistem tersebut bisa berjalan dengan lancar dan 

juga baik. 

5) Integration and System Testing 

Setelah sistem selesai dilakukan pengkodean, maka sistem 

tersebut akan diuji sebelum dilemparkan ke dalam pasaran untuk 

digunakan oleh user. Dalam pengujian dilihat apakah sistem dapat 

bekerja dengan baik, tampilan interface sesuai harapan, dan semua 

fungsinya bisa digunakan dengan baik dan lancar. 
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6) Operation and Maintenance. 

 

Tahapan supporting mengacu pada update dari sebuah sistem 

yang mungkin mengalami kerusakan, perbaikan terhadap sistem 

yang mengalami corrupt dan kerusakan, serta penambahan fitur baru 

pada sistem tersebut.  

Tahap supporting sangat ditentukan oleh kebutuhan dari 

user,apabila sebuah sistem memiliki support yang baik, maka sistem 

tersebut akan berkembang dengan sangat baik. 

7) Analisis Sistem 
 

Menurut Al Fatta (2017). Analisa     sistem adalah penguraian dari 

suatu sistem informasi yang utuh ke dalam bagian-bagian 

komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan 

mengevaluasi permasalahan-permasalahan yang diharapkan sehingga 

dapat di usulkan perbaikan-perbaikannya. Di dalam tahap analisa 

sistem terdapat beberapa langkah-langkah dasar yang harus dilakukan 

oleh analis sistem, sebagai berikut yakni: 

a. Identify yaitu mengidentifikasi masalah, dengan melihat 

permasalahan yang timbul dari penerapan sistem selama ini 

sehingga perlu diterapkannya sistem baru untuk mempermudah 

pengembangan sistem. 
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b. Understand yaitu memahami kerja dari sistem yang ada. Hal ini 

dimaksudkan agar prosedur kerja dari dari sistem baru tidak terlalu 

merubah sistem lama secara drastis sehingga mempengaruhi kerja 

yang         mengakibatkan efek kerja yang urang efektif saat penerapan 

sistem. 

c. Analysis yaitu menganalisis sistem. Menyiapkan dan menganalisis 

kebutuhan sarana dan prasaranayang diperlukan, efektifitas kerja 

sistem dibandingkan sistem lama, agar sistem baru benar-benar 

berdampak positif saat penerapannya. 

d. Report yaitu pelaporan. Hal ini dimaksudkan untuk memudahkan 

pelaporan dan pengolahan data dibandingkan sistem lama. 

2) Kuesioner 

Menurut Sugiyono (2021) Kuesioner adalah teknik 

pengumpulan data dengan cara peneliti memberikan daftar pertanyaan 

atau pernyataan yang tertulis untuk dijawab oleh responden. Dalam 

penelitian ini, peneliti melakukan pembagian kuesioner secara langsung. 

 

2.1.6 Perangkat Lunak Yang Digunakan 
 

Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam membangun 

“Sistem Informasi Pemesanan Tiket Speed Boat Pada Pelabuhan Pasar 

Lama Kota Buntok Berbasis Web” 
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a. Web Browser 

 

Gambar 2. 2 Logo Web Browser 

                                                    Sumber : Google Chrome (2022) 

 

  Menurut Abdullah (2018) Web  Browser adalah untuk 

menampilkan hasil website yang telah dibuat. Web Browser yang paling 

sering digunakan yaitu Mozilla Firefox, Google Chrome dan Safari. 

Dengan menggunakan web browser, pengguna internet dapat mengakses 

berbagai informasi yang terdapat di internet dengan mudah. 

 

b. Balsamiq Mockups 

 

        Gambar 2. 3 Balsamiq Wireframes 

                                            Sumber : PNGWing, Balsamiq Mockups 

Balsamiq mockups 3 merupakan software yang digunakan untuk 

pembuatan tampilan antarmuka pengguna atau user interface sebuah 

aplikasi. Software ini merupakan salah satu aplikasi yang banyak 

digunakan oleh para perancang aplikasi. 
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c.  Draw.io 

 

`                Gambar 2. 4 Logo Draw.io 

Sumber : Communardo Products 

 

Menurut Seprida Hanum (2018) Draw.io adalah sebuah 

aplikasi opensource yang berfungsi untuk membangun aplikasi 

diagram dan merupakan aplikasi berbasis browser-base paling banyak 

digunakan di dunia.  

Aplikasi ini sangat mudah untuk dipahami jika sebelumnya 

pernah menggunakan Microsoft Visio. Dengan tampilan yang simpel 

dan dengan icon-icon yang banyak menjadi pilihan untuk menyajikan 

diagram yang baik untuk pekerjaan sehari-hari. Draw.io dapat 

disimpan dalam format HTML dan XML Selain itu, juga dapat 

langsung disimpan melalui media penyimpanan online (Google Drive, 

Github, Dropbox, OneDrive, Penyimpanan Lokal). Dengan fungsinya 

yang powerfull sebagai aplikasi gratis. Namun aplikasi ini memiliki 

kelemahan, yakni untuk dapat menggunakan aplikasi ini komputer 

harus terkoneksi internet untuk dapat mengakses aplikasinya. 
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2.2  Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan adalah deskripsi tentang kajian penelitian 

yang sudah pernah dilakukan seputar masalah yang diteliti. Berikut ini 

adalah tabel penelitian yang relevan sebagai acuan pembuatan tugas akhir 

penulis : 
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Tabel 2. 5 Penelitian Yang Relevan 

 

No Penulis/Tahun Topik Penelitian Metode Pengembangan    

PL 

Hasil Perbedaan 

1 Hariyah/2017 Sistem Informasi Waterfall Model Sistem Informasi Pada 
Sistem Informasi Pada Toko Sugian 

menggunakan visual basic 6.0 

sedangkan Sistem Informasi 

Pemesanan Tiket Pada Pelabuhan 

Pasar Lama Kota Buntok Berbasis 

Web  

  Pada Toko Sugian Menggunakan 

Visual Basic 6.0 

 Toko Sugian 

Menggunakan Visual 

Basic 6.0 

     

2 
Tria Lestiana/2015 Rancang Bangun Website Pada 

Toko Buku Rajawali sebagai 

Sarana Promosi dan Penjualan 

Produk 

Waterfall Model Rancang Bangun Website 

Pada Toko Buku Rajawali 

sebagai Sarana Promosi 

dan Penjualan Produk 

Rancang Bangun Website Pada Toko 

Buku Rajawali sebagai Sarana 

Promosi dan Penjualan Produk 

menciptakan sistem baru sedangkan 

sistem informasi Pemesanan Tiket 

Speed Boat Pada Pelabuhan Pasar 

Lama Kota Buntok Berbasis Web 
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No Penulis/Tahun Topik Penelitian Metode Pengembangan 

PL 

Hasil Perbedaan 

3 Misnawati/2018 Sistem Informasi 

Pemesanan Pakaian 

Anak Pada Toko 

Mirzani 

Waterfall Metode Sistem Informasi 

Pemesanan Pakaian 

Anak Pada Toko Mirzani 

Sistem Informasi Pemesanan Pakaian 

Anak Pada Toko Mirzani yang digunakan 

masih menggunakan Dekstop sedangkan 

Sistem Informasi Pemesanan Tiket Speed 

Boat Pada Pelabuhan Pasar Lama Kota 

Buntok Berbasis Web 

4 Yulianti Kalawa/2016 Sistem Informasi 

Kredit Dan Penjualan 

Barang Pada CV. 

Marina Rattan 

Furniture 

Waterfall Metode 

_ 

Sistem Informasi Kredit 

Dan Penjualan Barang 

Pada CV. Marina Rattan 

Furniture 

Sistem Informasi Kredit Dan Penjualan 

Barang Pada CV. Marina Rattan Furniture 

Menggunakan Microsoft Visual Basic 

2010 Sedangkan Sistem Informasi 

Pemesanan Tiket Speed Boat Pada 

Pelabuhan Pasar Lama Kota Buntok 

Berbasis Web 
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5 Andri Prasetyo/2018 Sistem Informasi 

Penjualan Berbasis 

Web Pada PT. Cahaya 

Sejahtera Sentosa Blitar 

Waterfall Metode Sistem Informasi 

Penjualan Berbasis Web 

Pada PT. Cahaya 

Sejahtera Sentosa Blitar 

Sistem Informasi Penjualan Berbasis Web 

Pada PT. Cahaya Sejahtera Sentosa Blitar 

merupakan perusahaan besar yang 

bergerak pada bidang penjualan yang 

berskala besar. Sedangkan Sistem 

Informasi Pemesanan Tiket Speed Boat 

pada Pelabuhan Pasar Lama Kota Buntok 

merupakan sistem Informasi yang 

diperuntukan untuk sistem pemesanan tiket 

saja. 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Tinjauan Umum 

3.1.1 Sejarah Pelabuhan Pasar Lama Kota Buntok 

Pelabuhan Pasar Lama ini berdiri sejak tahun 2004 yang 

dulunya masih disebut sebagai SDP (Sungai Danau dan 

Penyebrangan). Seiring berjalannya waktu sebutan SDP (Sungai 

Danau dan Penyebrangan) diganti menjadi UPTD Dermaga Buntok. 

Pelabuhan Pasar Lama berlokasikan pada Jalan Pasar Lama No. 16 

Kec. Dusun Selatan  Kab. Barito Selatan Kota Buntok. Pelabuhan 

Pasar Lama merupakan satu-satunya tempat perhentian kapal 

penumpang di kota Buntok. 

Pelabuhan Pasar Lama ini berada di bawah naungan 

Dinas Perhubungan. UPTD Dermaga Buntok sekarang ini dibawah 

pimpinan bapak Kursani, SE., selaku Kepala Sub Bagian TU UPTD 

Dermaga Buntok Dinas Perhubungan. Pelabuhan Pasar Lama 

menyediakan beberapa jenis jasa transportasi air seperti Speed Boat 

dan Kapal. Jam operasional pelabuhan ini mulai dari jam 07.00 s.d 

16.00 WIB.  
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Ada beberapa armada speed boat yang beroperasi disetiap 

harinya dengan tujuan yang berbeda-beda, pada hari biasa pelabuhan 

pasar lama hanya memberangkatkan satu (1) speed boat aja sesuai 

dengan tujuannya.  

Namun pada hari-hari besar seperti menjelang perayaan 

lebaran dan natal pelabuhan pasar lama bisa memberangkatkan dua (2) 

speed boat sekaligus. Adapun data kepala UPTD yang pernah menjabat 

di UPTD Dermaga (Pelabuhan Pasar Lama) Kota Buntok adalah 

sebagai berikut : 

a. Yanto Bunsit, sejak tahun 2004–2011 

b. Bersinar, sejak tahun 2012–2015 

c. Drs. Darwin, sejak tahun 2015 – 2017 

d. Bersinar, sejak tahun 2017 – 2019 

e. Hantik Supriono, S , sejak tahun 2019 – 2021 

f. Kursani, SE , sejak tahun 2021– Sekarang 
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3.1.2 Struktur Organisasi UPTD Dermaga Buntok 

 

 

Tabel 3. 1 Struktur Organisasi UPTD Dermaga Buntok 

 

3.2 Jenis Penelitian 

 

Dalam penelitian ini penulis menggunakan jenis penelitian 

lapangan (field research) dengan menggunakan pendekatan penelitian 

kualitatif. Penelitian kualitatif menggandalkan pengamatan dan 

wawancara dalam pengumpulan data di lapangan. Metode penelitian 

kualitatif adalah penelitian yang berlandaskan pada filsafat 

postpositivisme, digunakan untuk meneliti kondisi objek yang alamiah 

dimana penelitiadalah elemen kunci.  
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Penelitian ini dikatakan field research karena dalam menggali 

data dengan cara mencari secara langsung dilapangan. Dengan 

menggunakan metode observasi ke Pelabuhan Pasar Lama, serta 

melakukan wawancara langsung kepada kepala UPTD Dermaga 

Buntok yaitu Bapak Kursani, SE. 

3.3 Desain Penelitian 

 

Untuk pengembangan sistem penelitian ini peneliti 

menggunakan SDLC (System Development Lyfe Cycle) yang 

merupakan sebuah kerangka kerja atau metode perangkat lunak yang 

terdiri dari serangkaian tahap yang saling berkaitan. Metode ini 

dapat diaplikasikan dalam berbagai jenis penelitian, terutama yang 

berhubungan dengan pengembangan perangkat lunak atau aplikasi. 

Adapun desain penelitian yang digunakan oleh peneliti yaitu 

menggunakan Metode Waterfall.  

Menurut (Sommerville, 2021), metode waterfall adalah 

model pengembangan perangkat lunak yang mengikuti suatu urutan 

tahap yang jelas, dimulai dari perencanaan, analisis, desain, 

pengembangan, penerapan, dan pemeliharaan. Ia menekankan 

bahwa metode ini sangat terstruktur dan linier. 

 

Gambar 3. 1 Metode Waterfall 
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1. Perencanaan (Planning) 

Pada tahap ini penulis mengidentifikasi masalah yang akan 

diselesaikan dalam penelitian ini. Bagaimana meningkatkan 

kecepatan pengambilan keputusan, dengan tujuan agar dapat 

membantu mengatasi permasalahan yang ada. 

Peneliti mengidentifikasi masalah dengan cara 

pengumpulan data yang dilakukan untuk mengetahui masalah yang 

ada pada Pelabuhan Pasar Lama. Disini peneliti akan membuat 

rencana yang akan dilakukan sebelum mulai melakukan terjun 

lapangan untuk penelitian, seperti merencanakan data apa saja yang 

kiranya diperlukan dalam penelitian ini.  

2. Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini penulis melakukan analisis kebutuhan 

fungsional dan non-fungsional. Contohnya seperti kebutuhan 

fungsional termasuk tampilan data yang informatif dan 

kemampuan menganalisis data. 

 Dengan adanya analisis kebutuhan ini penulis dapat 

menyimpulkan apa saja yang dibutuhkan pengguna nantinya. 

Kemudian menganalisis kebutuhan non-fungsional yaitu termasuk 

keamanan data dan kinerja aplikasi. 
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Pada tahap ini peneliti mengumpulkan dan menganalisis 

kebutuhan fungsional dan non-fungsional dari pengguna. 

Menganalisis dan pengumpulan data ini dilakukan dengan maksud 

agar peneliti dapat menilai dan mengetahui permasalahan yang ada 

pada pelabuhan pasar lama, apa saja yang dibutuhkan mereka. 

Adapun sebagai berikut : 

a. Peneliti melakukan analisis terhadap sistem penjualan tiket 

pada pelabuhan pasar lama. 

b. Peneliti menganalisis sistem pencatatan penjualan tiket yang 

sedang mereka gunakan. 

c. Peneliti melakukan pengumpulan data dengan cara wawancara 

dengan Kepala UPTD Dermaga Buntok dan melakukan 

observasi. 

3. Desain (Design) 

Pada tahap ini peneliti akan merancang antarmuka (Desain 

Interface) terhadap sistem yang akan dibuat, Dengan merancang 

akan memberikan gambaran kepada pengguna mengenai aplikasi 

yang akan dibuat. Desain yang dibuatpun disesuaikan dengan 

kebutuhan pengguna, seperti informasi apa saja yang mereka 

butuhkan dalam aplikasi tersebut, memiliki tampilan yang menarik 

sehingga mudah untuk dipahami. 
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4. Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini penulis melakukan pengembangan sistem 

berdasarkan desain yang telah dibuat. Lalu melakukan pengujian 

untuk memastikan bahwa aplikasi berjalan sesuai dengan kebutuhan 

dan spesifikasi yang telah ditentukan sebelumnya. Tools yang 

digunakan peneliti dalam pengembangan desain sistem ini adalah 

Balsamiq Mockup. 

5. Penerapan (Deployment) 

Pada tahap ini memberikan pelatihan kepada pengguna 

aplikasi agar dapat menggunakannya secara efektif.. Penerapan 

aplikasi yang telah dibuat dan siap untuk digunakan akan 

disosialisasikan terlebih dahulu, diberikan pelatihan kepada pengguna 

terkait cara penggunaannya agar pengguna dapat mengoperasikannya 

secara baik. 

6. Pemeliharaan (Maintenance) 

Tahap ini merupakan tahap terakhir dari model Waterfall. 

Sistem yang sudah selesai dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. 

Pemeliharaan berupa memperbaiki  kesalahan yang tidak ditemukan 

pada langkah sebelumnya. 
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3.4 Instrumen Penelitian 

 

Menurut Sukendra (2019) Instrumen penelitian merupakan 

suatu alat bantu yang digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan 

data penelitian dengan cara melakukan pengukuran.  

 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan Handphone sebagai 

alat bantu dalam mendokumentasikan data yang diperoleh pada saat 

melakukan penelitian pada Pelabuhan Pasar Lama. Kemudian peneliti 

juga mengumpulkan beberapa data pada Loket Pelabuhan Pasar Lama 

yang mereka gunakan selama beroperasi seperti karcis/tiket speed 

boat dan lembar catatan data penumpang. 

3.5 Teknik Analisis dan Prosedur Pengumpulan data 

 

3.5.1 Teknik Analisis 

Analisis adalah suatu usaha untuk mengamati secara detail 

suatu hal dengan cara menguraikan komponen-komponen 

pembentukannya untuk dikaji lebih lanjut, Analisis dalam 

perancangan aplikasi pemesanan tiket ini perlu dilakukan agar dapat 

mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan serta kebutuhan 

yang diharapkan. Sehingga untuk mengidentifikasi masalah, 

dilakukan analisis terhadap kinerja, informasi, efisiensi, 

pengendalian dan pelayanan.  
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Panduan analisis ini dikenal dengan PIECES (Performance, 

Information, Economic, Control, Efficiency, Service). Dari analisis ini 

akan didapatkan masalah utama dengan jelas dan lebih spesifik. 

Sehingga nantinya dapat diberikan beberapa usulan yang dapat 

membantu perancangan sistem baru yang lebih baik. 

Tabel 3. 2 Analisis PIECES Sistem Lama dan Sistem Baru 

Jenis Analisis Sistem Lama Solusi 

Kinerja 

(Performance) 

Pemesanan tiket harus 

datang secara langsung ke 

Pelabuhan Pasar Lama 

atau melalui telepon 

seluler untuk 

menanyakan ketersediaan 

tiket speed boat. 

Kemudian petugas akan 

melihat catatan tiket yang 

telah terjual apabila 

masih tersedia maka 

petugas akan mencatat 

data calon penumpang 

pada sebuah kertas. 

Pada sistem yang 

dirancang user 

tidak harus datang 

atau menghubungi 

petugas loket 

Pelabuhan Pasar 

Lama untuk 

menanyakan 

ketersediaan tiket, 

calon penumpang 

dapat melihat 

melalui website. 

Informasi 

(Information) 

Informasi ketersediaan 

tiket harus ditanyakan 

pada petugas loket dan 

masih ditulis tangan. 

Pada sistem yang 

dirancang informasi 

ketersediaan tiket 

akan ditampilkan 

pada website. 

Ekonomi 

(Economic) 

Pemborosan biaya untuk 

membeli kertas dan alat 

tulis tangan untuk 

mencatat pemesanan 

tiket. 

Pada sistem yang 

dirancang tidak 

petugas tidak perlu 

mencatat 

pemesanan tiket 

karena sudah ada 

pada sistem dan 

petugas dapat 

mencetak laporan 
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pemesanan apabila 

diperlukan. 

 

Pengendalian 

(Control) 

Kertas tiket speed boat 

bisa saja hilang 

Pada sistem yang 

dirancang data 

pemesanan tiket 

ada pada sistem dan 

dapat di download 

tanpa harus dicetak. 

Efisiensi 

(Efficiency) 

Calon penumpang harus 

menghubungi petugas 

Pelabuhan Pasar Lama 

untuk melakukan 

pemesanan dan petugas 

harus selalu mengecek 

catatan ketersediaan tiket 

setiap ada yang 

menanyakan 

ketersediaannya. 

Pada sistem yang 

dirancang tidak 

perlu mencatat 

pemesanan tiket 

karena sudah ada 

pada sistem. 

Pelayanan 

(Sevice) 

Petugas Pelabuhan Pasar 

Lama harus selalu berada 

di loket penjualan untuk 

memastikan apakah ada 

pelanggan yang ingin 

membeli tiket. 

Pada sistem yang 

dirancang petugas 

dapat mengecek 

sistem apabila ada 

yang pemesanan 

tiket. 

 

Berdasarkan analisis PIECES diatas, sistem yang lama masih 

banyak memiliki kekurangan yaitu data pemesanan tiket speed boat 

masih dicatat secara konvesional (manual) sehingga rentan terjadi 

kehilangan data dan jika ada orang yang ingin memesan tiket petugas 

harus mengecek catatan penjualan terlebih dahulu. Dengan kelemahan 

tersebut maka diperlukan rancangan sistem yang baru. 
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3.5.2 Prosedur Pengumpulan Data 

 

Prosedur pengumpulan data adalah serangkaian langkah yang 

harus dilakukan dalam rangka mengumpulkan dara yang akurat 

relevan, dan valid untuk tujuan penelitian. Berikut adalah beberapa 

rangkaian pengumpulan data yang dilakukan : 

Pada tahapan ini peneliti melakukan proses mengumpulkan 

informasi atau fakta-fakta tentang pelabuhan pasar lama dan 

bagaimana proses penjualan dari berbagai sumber data atau sumber 

yang relevan. Dengan tujuan untuk mendapatkan informasi yang 

akurat dan terperinci.  

Disini peneliti melakukan pengumpulan data dengan cara 

wawancara, observasi, dokumentasi dan kuesioner. Adapun 

penjelasan dari setiap tahapannya adalah sebagai berikut : 

1) Wawancara 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan mengajukan 

pertanyaan kepada responden secara langsung. Pada Tahapan ini 

peneliti melakukan wawancara kepada Kepala UPTD Dermaga 

Buntok yakni Bapak Kursani, SE. Peneliti memberikan beberapa 

pertanyaan kepada beliau, dengan tujuan untuk mengumpulkan 

informasi yang dibutuhkan oleh peneliti.  
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Adapun rangkaian pertanyaan yang diajukan oleh peneliti sebagai 

berikut : 

a. Sejarah berdirinya pelabuhan pasar lama 

b. Bagaimana sistem penjualan tiket yang sedang berjalan? 

c. Bagaimana sistem pencatatan data penjualan tiket yang 

digunakan saat ini? 

d. Apakah ada kendala selama ini, yang mungkin dapat 

menghambat proses penjualan tiket? 

e. Berapa jumlah armada speed boat yang aktif beroperasi? 

f. Kemana saja rute keberangkatan speed boat serta informasi 

terkait tarif keberangkatan. 

2) Observasi 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

mengamati perilaku, situasi atau objek secara langsung. Pada tahapan 

ini peneliti melakukan observasi secara langsung dengan datang ke 

pelabuhan pasar lama untuk mengumpulkan informasi yang 

diperlukan.  

Pada tahap ini peneliti juga melakukan pencatatan dari semua 

informasi yang diamati, dengan observasi sangat membantu peneliti 

dalam mengumpulkan data yang lebih akurat. Dalam proses ini 

peneliti meminta izin kepada Kepala 
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UPTD Dermaga Buntok untuk melakukan observasi dengan cara 

melihat langsung bagaimana proses operasi yang sedang dijalankan 

dari petugas penjualan tiket, seperti melihat bagaimana proses 

penjualan tiket, proses pencatatan data penumpang, dan sistem 

pembayaran yang diterapkan. 

3) Kuesioner 

Teknik ini merupakan pengumpulan data yang dilakukan 

dengan memberikan daftar pertanyaan tertulis kepada responden. 

Pada kesempatan ini, peneliti memanfaatkan teknik pengumpulan 

data yaitu kuesioner sebagai alat pengumpulan data yang digunakan 

untuk mendapatkan sebuah informasi terkait rancangan yang dibuat 

nantinya. Disini peneliti membuat kuesioner berupa serangkaian 

pertanyaan tertulis dengan pilihan jawaban yang telah disediakan.  

Adapun rangkaian pernyataan lembar kuesioner yang akan 

dibagikan oleh peneliti kepada responden sebagai berikut : 
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4) Dokumentasi 

Pada tahap dokumentasi dilakukan dengan memeriksa 

dan mengumpulkan dokumen atau catatan tertentu. Jadi pada 

tahap dokumentasi peneliti melakukan pengumpulan data dengan 

cara mengumpulkan dokumen seperti catatan penjualan tiket, 

karcis tiket yang diberikan kepada pembeli, kemudian peneliti 

juga mengambil beberapa foto sebagai bukti dokumentasi pada 

saat observasi seperti : 

a. Foto Pelabuhan Pasar Lama 

b. Foto Wawancara bersama Kepala UPTD Dermaga Buntok 

yakni Bapak Kursani, SE 

c. Foto struktur organisasi 

d. Foto loket penjualan 

e. Foto karcis/tiket 

f. Foto Speed Boat yang sedang beroperasi 

 

3.6  Analisis Kebutuhan 

3.6.1 Kebutuhan Informasi 

 Adapun Kebutuhan informasi yang didapat dengan 

melakukan observasi, wawancara, dan dokumentasi dengan 

sumber data atau pihak dari Pelabuhan Pasar Lama pada kota 

Buntok. Kebutuhan informasi dari sistem ini adalah : 
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a. Informasi mengenai pemesanan tiket speed boat 

b. Informasi mengenai jadwal keberangkatan 

c. Informasi mengenai tarif speed boat sesuai dengan tujuan 

keberangkatan 

d. Informasi mengenai data speed boat 

3.6.2  Spesifikasi perangkat keras dan perangkat lunak 

Tahap implementasi menggunakan spesifikasi perangkat keras 

(hardware)   dan perangkat lunak (software) sebagai berikut : 

1. Perangkat Keras (Hardware) 

Processor  :   Intel(Core i3)  7020U 

Memory  :   4 GB  4.1GHz 

Storage  :   1TB 

2. Perangkat Lunak (Software) 

Operation System  :   Sistem operasi 64-bit prosesor  

Web Server  :   Apache 

Browser  :   Google Crome 

Prog. Language :   PHP 

DBMS  :   MySQL 

Tahap pengujian dilakukan secara logikal dan fungsional dan 

memastikan keluaran yang dihasilkan oleh sistem penilaian sesuai 

dengan yang diharapkan. Input: Asseesment System, Process: 

Pembuatan Aplikasi dan Pengujian, Output: Test Case dan Aplikasi. 

Teknik pengujian menggunakan Blackbox. 
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3.5.3 Kebutuhan Pengguna 

Analisis pengguna sistem dimaksudkan untuk mengetahui siapa 

saja aktor yang terlibat dalam menjalankan sistem. Aplikasi pencarian 

informasi pemesanan tiket ini menggunakan platform teknologi 

bergerak (mobile) dan web. Pengguna sistem ini yaitu :  

1) Pengguna aplikasi pemesanan tiket speed boat yaitu para 

pengguna platform android. Dalam menggunakan sistem ini, 

pengguna harus memiliki koneksi internet karena sistem ini 

bersifat online.  

2) Admin merupakan aktor yang berperan dalam mengelola data 

pada sisi server. 

3.7  Desain Sistem 

Menurut Mulyani (2020) Perancangan  sistem  adalah 

penentuan  proses  dan  data  yang diperlukan oleh  sistem baru. 

Tujuan dari  perancangan sistem adalah untuk memenuhi  kebutuhan 

pemakai  sistem serta untuk  memberikan  gambaran 

yang  jelas  dan  rancang  bangun  yang lengkap. 

3.7.1 Desain Proses 

Pada tahapan ini penulis menguraikan alur proses sistem 

kedalam beberapa diagram yaitu use case, activiy dan sequence 

diagram. 

 

 



42 

 

 

 

a. Use Case Diagram 

Sebuah use case mempresentasikan sebuah interaksi 

antara aktor dengan sistem. Use case menjelaskan secara 

sederhana fungsi sistem dari sudut pandang user, adapun 

rancangannya seperti berikut: 

 

Gambar 3. 2 Use Case Diagram 

Dari Use Case Diagram diatas, maka dapat dilihat bahwa 

admin memiliki hak akses seperti dapat mengelola jadwal 

keberangkatan, kelola data rute keberangkatan, kelola data speed 

boat, lihat jumlah pesanan tiket, dan dapat mencetak laporan 

harian hasil dari pembelian tiket, namun sebelum itu admin wajib 

untuk login terlebih dahulu agar dapat mengaksesnya. Untuk 

Penumpang speed boat dapat meemiliki hak akses seperti, Lihat 

jadwal keberangkatan, Lihat data speed boat, Lihat rute, Lihat 

tarif,  mengelola data  
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akun,  dan melakukan pemesanan tiket. Sama halnya dengan 

admin, penumpang juga wajib login terlebih dahulu.  

b. Activity Diagram 

Diagram ini menjelaskan lebih detail setiap aktivitas yang dilakukan 

oleh sistem dan user  

1) Activity Diagram Login (Admin dan Penumpang) 

Berikut ini activity diagram login : 

 

Gambar 3. 3 Activity Diagram Login 

Pada Gambar diatas user mengisi username dan password 

kemudian klik tombol login selanjutnya sistem akan 

memeriksa username dan password ,  jika benar maka admin 

akan masuk ke halaman sistem (Halaman utama) jika salah 

maka akan menampilkan pesan kesalahan ‘‘Gagal‘‘ maka user 

akan diberikan pilihan untuk ulangi mengisi username dan 

password atau tidak. 
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2) Activity Diagram Kelola Akun (Penumpang) 

Berikut ini activity diagram kelola akun penumpang : 

 

Gambar 3. 4 Activity Diagram Kelola Akun Penumpang 

 Penumpang dapat mengelola akunnya, seperti melakukan edit 

data yang ada di akunnya. Jika penumpang memilih kelola akun, maka 

sistem akan menampilkan menu kelola akun, kemudian penumpang 

memilih kelola akun. Setelah itu sistem akan menampilkan form kelola 

akun, penumpang diminta untuk mengisi data pada form yang telah 

disediakan. Setelah data telah terisi maka sistem akan menampilkan 

perubahan tersebut dan menyimpan pembaruan. 
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3) Activity Diagram Pemesanan Tiket 

Berikut ini adalah gambar Activity Diagram Pemesanan Tiket: 

 

 

Gambar 3. 5 Activity Diagram Tiket 

 Penumpang membuka aplikasi terlebih dahulu, kemudian 

sistem akan menampilkan form pemesanan tiket. Selanjutnya pelanggan 

memilih jadwal dan rute keberangkatan, jika belum login maka 

penumpang diminta untuk login terlebih dahulu, setelah itu sistem akan 

memproses pemesanan tiket dan menampilkan total biaya yang harus 

dibayarkan. Kemudian penumpang bisa klik bayar pemesanan tiket. Dan 

yang terakhir sistem akan menampilkan pesan bahwa transaksi berhasil. 
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4) Activity Diagram  Kelola Data Speed Boat 

 Berikut ini activity diagram kelola data speed boat : 

 

Gambar 3. 6 Activity Diagram Kelola Data Speed Boat 

Admin dapat mengelola data speed boat, seperti melakukan 

tambah data speed boat. Jika Admin memilih kelola data speed boat, 

maka sistem akan menampilkan menu kelola data speed boat, kemudian 

Admin memilih kelola data speed boat. Setelah itu sistem akan 

menampilkan form kelola data speed boat, Admin diminta untuk mengisi 

data pada form yang telah disediakan. Setelah data telah terisi maka 

sistem akan menampilkan perubahan tersebut dan menyimpan 

pembaruan. 
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5) Activity Diagram Rute Keberangkatan 

Berikut ini adalah activity diagram rute keberangkatan speed boat  

 

Gambar 3. 7 Activity Diagram Rute Keberangkatan 

  Admin dapat mengelola rute keberangkatan, seperti 

melakukan tambah data rute. Jika Admin memilih kelola rute, maka 

sistem akan menampilkan menu kelola rute, kemudian Admin 

memilih kelola rute keberangkatan. Setelah itu sistem akan 

menampilkan form kelola Rute Keberangkatan, Admin diminta 

untuk mengisi data pada form yang telah disediakan. Setelah data 

telah terisi maka sistem akan menampilkan perubahan tersebut dan 

menyimpan pembaruan. 
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6) Activity Diagram Cek Pesanan 

Berikut ini gambar activity diagram data cek pesanan : 

 

Gambar 3. 8 Activity Diagram Data Cek Pesanan 

Admin memilih menu lihat pesanan, lalu sistem akan 

menampilkan daftar pesanan dari penumpang speed boat. 

7) Activity Diagram Cetak Laporan 

Berikut ini adalah activity diagram cetak laporan pemesanan tiket 

speed boat : 

 

     Gambar 3. 9 Activity Diagram Cetak Laporan 
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Admin memilih menu laporan, maka sistem akan menampilkan 

form laporan. Jika ingin mencetak maka admin harus klik cetak, lalu 

sistem akan mencetak laporan. 

c. Sequence Diagram 

Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan skenario 

atau rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai sebuah respon 

dari suatu kejadian untuk menghasilkan output tertentu. 

1) Sequence Diagram Login User 

 

Gambar 3. 10 Sequence Diagram Login User 
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Pada gambar ini menunjukan bahwa User akan melakukan 

registrasi terlebih dahulu, kemudian akan menampilkan form login. User 

diminta untuk memasukan username dan password, jika invalid kembali 

ke form login dan jika valid maka akan masuk ke halaman utama admin. 

2) Sequence Diagram Kelola Data Penumpang 

 

Gambar 3. 11 Sequence Diagram Kelola Data Penumpang 

Pada Gambar 3.11 Admin masuk ke halaman penumpang dan 

sistem akan menampilkan halaman tambah data penumpang dan 

kemudian admin melakukan input data penumpang. Selanjutnya admin 

akan memilih tombol simpan maka data penumpang akan tersimpan. Jika 

ingin menghapus data penumpang, admin dapat memilih tombol hapus 

maka sistem akan menghapus data penumpang.  
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3) Sequence Diagram Pemesanan Tiket 

 

Gambar 3. 12 Sequence Pemesanan Tiket 

Penumpang memasuki form pemesanan terlebih dahulu untuk 

dapat mengisi form pemesanan dan menentukan rute tujuan 

keberangkatan dan menentukan jadwal keberangkatan.  
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4) Sequence Diagram Kelola Pesanan Tiket (Administrator) 

 

Gambar 3. 13  Sequence Diagram Kelola Pesanan Tiket 

 

Pada gambar 3.13 Administrator memiliki hak akses untuk 

mengelola data pemesanan tiket. Admin juga dapat melihat jumlah 

pesanan tiket yang telah ada pada sistem, kemudian melakukan 

konfirmasi atas pesanan tersebut. Jika pesanan tiket belum melebihi 

batas maksimum keberangkatan speed boat maka pesanan akan di 

terima, apabila telah melebihi batas maksimum keberangkatan maka 

pesanan akan ditolak dan memberikan pesan berupa informasi 

penolakan pesanan yang dapat dilihat pada riwayat pesanan. 

 

 

d. Class Diagram 
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Class diagram mendeskripsikan kelas-kelas yang terdapat 

dalam sistem atau program, hubungan antar kelas, atribut dan 

metode yang dimiliki oleh kelas-kelas tersebut. Class diagram sering 

digunakan sebagai dasar untuk merancang dan mengembangkan 

aplikasi berorientasi objek, serta sebagai alat komunikasi antara tim 

pengembang dalam tahap desain sistem. 

Class diagram digunakan untuk memberikan  gambaran 

mengenai tabel-tabel yang digunakan dalam database, seperti pada 

gambar berikut : 
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Gambar 3. 11 Class Diagram 
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3.7.2 Desain Basis Data 

 

Basis data  adalah kumpulan  data  yang dikelola sedemikian 

rupa berdasarkan ketentuan tertentu yang saling berhubungan 

sehingga mudah dalam pengelolaannya. Melalui pengelolaan 

tersebut pengguna dapat memperoleh kemudahan dalam mencari 

informasi, menyimpan informasi dan membuang informasi. 

1) Tabel Data User 

   Nama tabel : tb_user 

   Primary Key : id_user 

   Keterangan : digunakan untuk data user 

Field Name Data Type Size 

Id_user* Int 11 

Nama_user Int 25 

Username Varchar 15 

Password Varchar 10 

No Telp Varchar 15 

 

2) Tabel Data Rute Keberangkatan 

Nama tabel : tb_keberangkatan 

   Primary Key : id_rute 

   Keterangan : digunakan untuk data keberangkatan 

Field Name Data Type Size 

Id_rute Int 11 

Nama_speed Int 10 

Jam_keberangkatan Datetime - 

hari_keberangkatan Date - 
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3) Tabel Data Pemesanan Tiket 

Nama tabel : tb_pemesanantiket 

   Primary Key : id_pemesanan 

   Keterangan : digunakan untuk data pemesanan 

Field Name Data Type Size 

Id_pemesanan Int 11 

Tgl_pemesanan Date - 

Id_user Int 11 

Nama_penumpang Int 25 

No_telp_penumpang Varchar 15 

Rute_keberangkatan Text - 

Jam_keberangkatan Datetime - 

Hari_keberangkatan Date - 

Tarif_tiket Varchar 10 
 

4) Tabel Data Speed Boat 

Nama tabel : tb_speedboat 

Primary Key : id_speedboat 

Keterangan : digunakan untuk data speed boat 

Field Name Data Type Size 

Id_speedboat Int 11 

Nama_pemilik Int 25 

Nama_speed boat Int 10 

No_telp_pemilik Varchar 15 
 

 

 

 

 

 

 



57 

 

 

 

5) Tabel Data Tiket 

Nama tabel : tb_tiket 

Primary Key : id_tiket 

Keterangan : digunakan untuk data tiket 

Field Name Data Type Size 

Id Int 11 

Nama_penumpang Int 25 

Kode Tiket Varchar 5 

No telepon Varchar 15 

Rute_Tujuan Text - 

Nama_speedboat Int 10 

Hari_keberangkatan Date - 

Jam_keberangkatn Datetime - 
 

6) Tabel Lihat Pesanan 

Nama tabel : tb_lihatpesanan 

Primary Key : id_lihatpesanan 

Keterangan : digunakan untuk data pesanan 

Field Name Data Type Size 

Id_lihatpesanan Int 11 

Nama_penumpang Int 25 

No_telepon Varchar 15 

Rute_keberangkatan Text - 

Hari_keberangkatan Date - 

Jam_keberangkatan Datetime - 

Tarif_tiket Varchar 10 
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4 Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

Menurut (Yanto, 2020). Entity Relationship Diagram 

(ERD) adalah suatu diagram untuk menggambarkan desain 

konseptual dari model konseptual sauatu basis data relasional. 

ERD juga merupakan gambaran yang merelasikan antara objek 

yang satu dengan objek yang lain dari objek di dunia nyata yang 

sering dikenal dengan hubungan antar entitas. 

Berikut ini adalah Entitiy Relationship Diagram (ERD) 

pada Perancangan Sistem Informasi Pemesanan Tiket Speed Boat 

Berbasis Web : 
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Gambar 3. 12 Entity Relationship Diagram (ERD)
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3.7.3 Desain Antarmuka 

Pada tahapan ini peneliti akan menerangkan desain 

interface sistem yang akan dibangun menggunakan balsamiq 

mockup, adapun rancangan desain interface-nya sebagai berikut : 

 Desain Antarmuka (Interface) Halaman Administrator 

a) Tampilan Menu Login (Administrator) 

Halaman ini di gunakan untuk tampilan awal ketika 

penumpang dan admin mengakses sistem ini, adapun desain 

nya seperti pada gambar berikut : 

 

Gambar 3. 13  Desain Tampilan Menu Login Administrator 
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b) Tampilan Halaman Buat Akun 

Halaman ini digunakan pengguna yang belum memiliki akun 

sehingga pengguna dapat membuat akun barunya, Adapun 

rancangannya seperti pada gambar berikut : 

 

Gambar 3. 14 Desain Tampilan Buat Akun 

 

c) Tampilan Halaman Administrator 

Halaman ini digunakan admin untuk melihat menu 

dashboard, profil, jadwal keberangkatan, data speed boat, data rute, 

data penumpang, lihat pesanan tiket, dan cetak laporan. Adapun 

rancangannya seperti pada gambar berikut : 

 

Gambar 3. 15 Desain Tampilan Halaman Administrator 
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d) Tampilan Kelola Profil Pengguna (Administrator) 

Halaman ini digunakan untuk mengelola profil pengguna, 

jadi pengguna dapat mengisi, mengedit data pada field yang sudah 

tersedia, Adapun rancangannya sebagai berikut : 

 

Gambar 3. 16 Desain Tampilan Kelola Profil Pengguna 

(Administrator) 

e) Tampilan Dashboard Administrator 

Halaman ini digunakan untuk melihat informasi total tiket 

terjual, total pesanan, total dicancel, dan jumlah penumpang. 

Adapun rancangannya seperti pada gambar berikut: 

 

Gambar 3. 17 Desain Tampilan Dashboard Administrator 
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f) Tampilan Halaman Rute Keberangkatan dan Tarif 

Halaman ini digunakan untuk melihat informasi terkait Rute 

Keberangkatan dan Tarifnya, Adapun rancangannya seperti gambar 

berikut : 

 

Gambar 3. 18 Desain Tampilan Halaman Rute Keberangkatan dan 

Tarif 

g) Tampilan Kelola Data Speed Boat 

Halaman ketika admin melakukan kelola data speed boat, admin 

dapat mengedit dan menghapus data. Adapun rancangannya sebagai 

berikut : 

 

Gambar 3. 19 Desain Tampilan Kelola Data Speed Boat 
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h) Tampilan Halaman Data Penumpang 

 Halaman digunakan ketika ingin melihat jadwal keberangkatan 

speed boat, adapun rancangannya seperti dibawah ini : 

 

Gambar 3. 20 Desain Tampilan Halaman Data Penumpang 

 

i) Tampilan Jadwal Keberangkatan 

Halaman digunakan ketika ingin melihat jadwal keberangkatan 

speed boat, adapun rancangannya seperti dibawah ini : 

 

Gambar 3. 21 Desain Tampilan Jadwal Keberangkatan dan Tarif 
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j) Tampilan Lihat Pesanan 

Halaman ini ketika admin melakukan pengecekan pesanan 

yang masuk pada sistem. Adapun rancangannya sebagai berikut : 

 

Gambar 3. 22 Desain Tampilan Lihat Pesanan 

k) Tampilan Laporan Pemesanan 

 

Halaman ketika admin ingin melihat dan mencetak laporan 

pemesanan tiket. Adapun rancangannya sebagai berikut  

 

Gambar 3. 23 Tampilan Halaman Laporan Pemesanan 
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Desain Antarmuka (Interface) Halaman Penumpang 

 

a) Tampilan Menu Login (Penumpang) 

Halaman ini di gunakan untuk tampilan awal ketika 

penumpang dan admin mengakses sistem ini, adapun desain 

nya seperti pada gambar berikut : 

 

 
 

Gambar 3. 24 Desain Tampilan Halaman Login Penumpang 

 

b) Tampilan Menu Daftar Akun Penumpang 

Halaman ini digunakan pengguna yang belum 

memiliki akun sehingga pengguna dapat membuat akun 

barunya, Adapun rancangannya seperti pada gambar berikut : 

 

 
 

Gambar 3. 25 Desain Tampilan Halaman Daftar Akun 

Penumpang 
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c) Tampilan Halaman Menu Penumpang 

Halaman ini digunakan agar penumpang dapat melihat profil, 

jadwal keberangkatan, data speed boat, data rute, melakukan 

pemesanan,dan melihat tarif keberangkatan. Adapun rancangannya 

seperti pada gambar berikut : 

 
Gambar 3. 26 Desain Tampilan Halaman Menu Penumpang 

 

d) Tampilan Halaman Profil Pengguna (Penumpang) 

Halaman ini digunakan untuk mengelola profil pengguna, jadi 

pengguna dapat mengisi, mengedit data pada field yang sudah tersedia, 

Adapun rancangannya sebagai berikut : 

 
 

Gambar 3. 27 Desain Tampilan Halaman Profil Pengguna (Penumpang) 

 



68 

 

 

 

 

e) Tampilan Halaman Jadwal Keberangkatan 

 

Halaman digunakan ketika ingin melihat jadwal keberangkatan 

speed boat, adapun rancangannya seperti dibawah ini : 

 
 

Gambar 3. 28 Desain Tampilan Halaman Jadwal 

Keberangkatan 

 

f) Tampilan Halaman Data Rute 

Halaman ini digunakan agar penumpang melihat informasi terkait 

Rute Keberangkatan, Adapun rancangannya seperti gambar berikut: 

 

Gambar 3. 29 Desain Tampilan Halaman Data Rute 
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g) Tampilan Halaman Data Speed Boat 

 

Halaman ini dibuat agar penumpang dapat melihat data dari 

speed boat yang akan mereka tumpangi, seperti nama speed boat, nama 

pemilik, dan no telepon yang bisa dihubungi. 

 
 

Gambar 3. 30 Desain Tampilan Halaman Data Speed Boat 

 

h) Tampilan Halaman Pemesanan Tiket 

 

Halaman ini dibuat untuk para calon penumpang speed boat 

yang ingin melakukan transaksi pemesanan tiket maka diharuskan untuk 

mengisi form pemesanan terlebih dahulu. Adapun rancangannya sebagai 

berikut : 

 
 

Gambar 3. 31 Desain Tampilan Pemesanan Tiket 
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j) Tampilan Halaman Tarif Keberangkatan 
 

Halaman ini dibuat agar calon penumpang dapat melihat 

tarif keberangkatan sesuai dengan rute yang dituju, Adapun 

rancangannya sebagai berikut : 

 
 

Gambar 3. 32 Desain Tampilan Halaman Tarif Keberangkatan 

 

k) Tampilan Apabila Gagal Melakukan Pemesanan Tiket 

 

Halaman ini digunakan untuk memberikan informasi apabila 

pemesanan tiket gagal dilakukan atau tidak dapat diproses. Adapun 

rancangannya seperti dibawah ini : 

 
 

Gambar 3. 33 Desain Tampilan Halaman Gagal Melakukan 

Pemesanan Tiket 

 



71 

 

 

 

l) Tampilan Halaman Ketika Berhasil Melakukan Pemesanan 

 

Halaman ini digunakan untuk memberikan informasi 

kepada penumpang apabila proses pemesanan tiket telah berhasil. 

Adapun rancangannya seperti dibawah ini : 

 

 

Gambar 3. 34 Desain Tampilan Halaman Berhasil Melakukan 

Pemesanan Tiket 

 

5 Desain Keamanan 

  Sistem ini di lengkapi dengan login agar terhindar oleh pihak 

yang tidak bertanggung  jawab, jadi admin diwajibkan untuk login 

terlebih dahulu dengan menggunakan username dan password yang 

sudah terdaftar dalam database. 
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3.8 Jadwal Penelitian  

 

Tabel 2. 6  Jadwal Penelitian 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1  Hasil  

Hasil penelitian ini merupakan penjelasan dari perancangan 

sistem yang telah dilakukan sebelumnya atau yang telah diperoleh selama 

penelitian. 

1. Profil Pelabuhan Pasar Lama 

Pelabuhan Pasar Lama adalah satu-satunya tempat 

perhentian kapal penumpang di kota Buntok. Pelabuhan Pasar Lama 

ini berdiri sejak tahun 2004 yang dulunya masih disebut sebagai SDP      

(Sungai Danau dan Penyebrangan). Seiring berjalannya waktu 

sebutan SDP (Sungai Danau dan Penyebrangan) diganti menjadi 

UPTD Dermaga Buntok.  

Pelabuhan Pasar Lama berlokasikan pada Jalan Pasar Lama 

No. 16 Kec. Dusun Selatan  Kab. Barito Selatan Kota Buntok. 

Pelabuhan Pasar Lama menyediakan beberapa jenis jasa transportasi 

air seperti Speed Boat dan Kapal. Dalam menjalankan kegiatannya, 

Pelabuhan Pasar Lama Kota Buntok ini berada di bawah naungan 

Dinas Perhubungan Kab. Barito Selatan. 
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2. Hal Yang Diperoleh Saat Penelitian 

Adapun hasil yang didapat saat penelitian pada Pelabuhan Pasar 

Lama Kota Buntok antara lain sebagai berikut : 

a. Sistem kerja pada Pelabuhan Pasar Lama Kota Buntok masih 

konvensional atau masih menggunakan kertas sebagai media 

pencatatan data penumpang speed boat. 

b. Terkadang terjadi permasalahan seperti penumpang kehilangan 

tiket atau tercecer sehingga mengakibatkan petugas kesulitan 

dalam pengecekan data penumpang yang akan berangkat. 

4.2  Pembahasan 

1. Implementasi Desain 

Implementasi desain dibuat sebagai gambaran aplikasi ini 

nantinya. Desain interface yang dirancang disesuaikan dengan desain 

yang telah dibuat sebelumnya antara lain sebagai berikut : 

 Desain Antarmuka (Interface) Halaman Administrator 

a) Tampilan Halaman Login Administrator 

Halaman yang pertama kali muncul ketika aplikasi 

dijalankan, pengguna diharuskan untuk login terlebih dahulu 

sebelum masuk ke halaman berikutnya.  
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Apabila pengguna telah memiliki akun maka diminta untuk 

memasukan username dan password terlebih dahulu, namun apabila 

pengguna belum memiliki akun maka pengguna diharuskan untuk Daftar 

Akun terlebih dahulu. 

 

Gambar 4. 1 Halaman Login User 

 

b) Tampilan Halaman Daftar Akun 

Halaman Daftar Akun merupakan halaman yang digunakan oleh 

pengguna yang belum memiliki akun, sehingga mereka bisa 

mendaftarkan akun mereka terlebih dahulu sebelum dapat mengakses 

website pemesanan tiket speed boat ini. Pengguna diminta untuk 

membuat username, password dan memasukkan nomor telepon.Setelah 

selesai mengisi form Daftar Akun maka pengguna mengklik 

button(daftar) untuk dapat memproses pendaftaran akunnya. 
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Gambar 4. 2 Halaman Daftar Akun 

 

c) Halaman Administrator 

Setelah user berhasil melakukan login, maka sistem akan 

menampilkan tampilan seperti dibawah ini. Pada halaman administrator, 

seorang admin memiliki beberapa hak akses seperti dapat melihat 

dashboard, jadwal keberangkatan, data speed boat, data rute, data 

penumpang, pesanan tiket, dan cetak laporan.  

 

Gambar 4. 3 Tampilan Hasil Akhir Halaman Administrator 
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d) Tampilan Halaman Profil Pengguna (Administrator) 

Halaman Profil Pengguna merupakan halaman yang 

digunakan untuk melihat data pengguna yang sedang mengakses aplikasi 

ini dan dapat melakukan edit data pengguna. Pada halaman ini berisikan 

nama, no telepon, username, password dan foto pengguna. Pada halaman 

ini juga pengguna dapat melakukan perubahan beberapa data, setelah 

sudah melakukan perubahan maka klik button(selesai) untuk menyimpan 

perubahan. 

 

Gambar 4. 4 Tampilan Hasil Akhir Profil Pengguna (Administrator) 

 

e) Halaman Dashboard Administrator 

Halaman Dashboard administrator merupakan halaman yang 

dibuat agar admin dapat melihat berapa jumlah tiket yang sudah terjual, total 

pesanan, total penumpang, dan total pesanan yang dicancel. 
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Gambar 4. 5 Tampilan Hasil Akhir Dashboard Administrator 

Dengan adanya Dashboard administrator dapat memudahkan 

pekerjaan seorang admin saat melakukan pengecekan data yang diperlukan, 

sehingga tidak perlu harus mengecek data satu persatu lagi. 

f) Halaman Jadwal Keberangkatan 

Halaman Jadwal Keberangkatan merupakan halaman yang 

berisikan informasi terkait jadwal keberangkatan speed boat, jadi 

penumpang dapat mengetahui jadwal keberangkatan melalui halaman ini. 

 

Gambar 4. 6 Tampilan Hasil Akhir Jadwal Keberangkatan  

Speed Boat 
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g) Halaman Data Speed Boat 

Halaman Data Speed Boat merupakan halaman yang digunakan 

untuk melihat nama speed boat, nama pemilik, dan no telepon. Pada 

halaman ini seorang administrator dapat melakukan kelola data speed 

boat seperti melakukan edit dan hapus. Untuk melakukan kelola data 

speed boat seorang administrator dapat mengklik button(edit) atau 

button(hapus) seperti pada gambar dibawah.  

 

Gambar 4. 7 Tampilan Hasil Akhir Data Speed Boat 

h) Halaman Edit Data Speed Boat 

Halaman kelola data speed boat merupakan halaman yang 

digunakan administrator untuk mengelola data speed boat. Admin dapat 

mengedit dan menyimpan data speed boat yang telah diperbaharui. 

Ini merupakan tahap lanjutan dari halaman sebelumnya. Ketika 

seorang administrator mengklik tombol edit maka muncul tampilan 

seperti gambar dibawah ini. Setelah data diedit maka tahap selanjutnya  
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adalah menyimpan perubahan dari data yang telah diperbaharui yakni 

dengan cara mengklik tombol “simpan”. 

 

Gambar 4. 8 Tampilan Hasil Akhir Edit Data Speed Boat 

 

i) Halaman Rute Keberangkatan dan Tarif 

Pada halaman rute keberangkatan dan tarif berisikan informasi 

terkait rute keberangkatan speed boat serta tarifnya. Sehingga ketika 

seorang administrator lupa terkait rute dan tarif keberangkatan ia dapat 

melihat data tersebut pada web yang telah tersedia ini.  

Selain itu, dengan adanya informasi terkait rute dan tarif 

keberangkatan ini juga memberikan manfaat kepada administrator 

sehingga pekerjaannya lebih terbantu. 
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Gambar 4. 9 Tampilan Hasil Akhir Rute Keberangkatan dan Tarif 

j) Halaman Data Penumpang 

Halaman Data Penumpang digunakan administrator untuk melihat 

data diri penumpang yang akan menumpangi jasa speed boat pada 

pelabuhan pasar lama dengan cara mengklik tombol button (Data 

Penumpang) pada sistem. 

 

Gambar 4. 10 Tampilan Hasil Akhir Data Penumpang 
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k) Halaman Lihat Pesanan  

Halaman Lihat Pesanan merupakan halaman yang digunakan 

administrator untuk melihat pesanan tiket speed boat yang telah masuk. 

Disini seorang administrator dapat mengatur pesanan calon penumpang, 

apabila pesanan diterima maka admin akan mengklik button(terima) dan 

apabila ditolak maka admin akan mengklik button(tolak). 

 

Gambar 4. 11 Tampilan Hasil Akhir Lihat Pesanan 

 

i) Halaman Laporan Pemesanan Tiket 

Halaman Laporan pemesanan tiket merupakan halaman yang 

digunakan admin untuk melihat laporan dari hasil penjualan tiket speed 

boat disetiap harinya, admin juga dapat men-check data penumpang yang 

berpergian menggunakan jasa speed boat sesuai tanggal dan speed boat 

yang mereka digunakan, selain itu dengan adanya kode tiket 

memudahkan admin dalam pengecekan penumpang yang 

berangkat.Kemudian admin juga dapat melakukan cetak laporan 

pemesanan tiket speed boat. 
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Gambar 4. 12 Tampilan Hasil Akhir Laporan Pemesanan 

 

j) Halaman Peringatan 

Halaman ini merupakan tampilan yang akan muncul pada layar 

ketika admin ingin mengambil sebuah tindakan(action), maka admin akan 

dipersilahkan untuk memilih dua pilihan. Ketika admin ingin menghapus 

data maka admin tinggal mengklik button(hapus) dan apabila admin ingin 

membatalkan tindakannya maka admin akan mengklik button(tidak). 

 

Gambar 4. 13 Tampilan Hasil Akhir Peringatan (Hapus) 
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Kemudian ada halaman peringatan selanjutnya yakni ketika seorang admin  

ingin melakukan penolakan terhadap pesanan calon  penumpang maka 

admin akan diberikan dua pilihan, jika admin ingin menolak maka klik 

button(Ya) dan apabila admin ingin membatalkan penolakan maka klik 

button(batal). 

 

Gambar 4. 14 Tampilan Hasil Akhir Peringatan (Tolak) 

 

Hasil Desain Antarmuka (Interface) Halaman Penumpang 

a) Halaman Login User (Penumpang) 

Halaman yang pertama kali muncul ketika aplikasi dijalankan, 

pengguna diharuskan untuk login terlebih dahulu sebelum masuk ke 

halaman berikutnya.  

Apabila pengguna telah memiliki akun maka diminta untuk mengisi 

username dan password terlebih dahulu, lalu klik button(login). Namun 

apabila pengguna belum memiliki akun maka pengguna diharuskan untuk 

Daftar Akun terlebih dahulu. 
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Gambar 4. 15 Tampilan Hasil Akhir Login Penumpang 

 

b) Halaman Daftar Akun 

Halaman Daftar Akun merupakan halaman yang digunakan 

oleh pengguna yang belum memiliki akun, sehingga mereka bisa 

mendaftarkan akun mereka terlebih dahulu sebelum dapat mengakses 

website pemesanan tiket speed boat ini. Pengguna diminta untuk 

membuat username, password dan memasukkan nomor telepon.Setelah 

selesai mengisi form Daftar Akun maka penumpang mengklik 

button(daftar) untuk dapat memproses pendaftaran akunnya. 

 

Gambar 4. 16 Tampilan Hasil Akhir Daftar Akun Penumpang 
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c) Halaman Penumpang 

Setelah user berhasil melakukan login, maka sistem akan 

menampilkan tampilan seperti dibawah ini. Pada halaman penumpang, 

penumpang memiliki beberapa hak akses seperti dapat melihat jadwal 

keberangkatan, data speed boat, data rute, pemesanan, dan tarif 

keberangkatan. 

 

Gambar 4. 17 Tampilan Hasil Akhir Halaman Penumpang 

 

d) Halaman Profil Pengguna (Penumpang) 

Halaman Profil Pengguna merupakan halaman yang digunakan 

untuk melihat data pengguna yang sedang mengakses aplikasi ini dan 

dapat melakukan edit data pengguna. Pada halaman ini berisikan nama, no 

telepon, username, password dan foto pengguna. Pada menu ini 

penumpang dapat mengelola profilnya sendiri, setelah selesai edit maka 

penumpang diminta untuk mengklik button(selesai) agar data yang di edit 

dapat diperbaharui pada sistem. 
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Gambar 4. 18 Tampilan Hasil Akhir Profil Pegguna (Penumpang) 

e) Halaman Jadwal Keberangkatan 

Halaman jadwal keberangkatan berisikan informasi terkait jadwal 

keberangkatan speed boat. 

 

Gambar 4. 19 Tampilan Hasil Akhir Jadwal Keberangkatan (Penumpang) 
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f) Halaman Data Speed Boat 

Halaman Data Speed Boat merupakan halaman yang digunakan 

untuk melihat nama speed boat, nama pemilik, dan no telepon. 

 

Gambar 4. 20 Tampilan Hasil Akhir Data Speed Boat 

(Penumpang) 

g) Halaman Data Rute 

Halaman ini berisikan informasi mengenai rute keberangkatan 

speed boat. Jadi penumpang dapat melihat rute keberangkatan speed 

boat pada aplikasi ini.  

 

Gambar 4. 21 Tampilan Hasil Akhir Rute Keberangkatan 
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h) Halaman Pemesanan Tiket 

Halaman Form Pemesanan tiket merupakan halaman yang 

digunakan calon penumpang yang ingin melakukan pemesanan tiket speed 

boat dengan cara mengisi form pemesanan terlebih dahulu, setelah selesai 

mengisi form pemesanan tiket penumpang diminta untuk klik tombol 

button(pesan) agar sistem dapat memproses pesanannya. 

Dan perlu diperhatikan lagi dalam pengisian form pemesanan tiket 

ada beberapa data yang diberi tanda (*) maka wajib untuk diisi dengan 

tujuan agar data pemesanan lebih jelas. Apabila tidak diisi maka tidak bisa 

diproses. 

Setelah semua telah terisi, diharapkan untuk di cek terlebih dahulu 

dan pastikan data yang dimasukan telah sesuai. 

 

Gambar 4. 22 Tampilan Hasil Akhir Pemesanan Tiket 
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i) Halaman Tarif Keberangkatan 

Pada halaman ini penumpang dapat melihat tarif keberangkatan 

speed boat sesuai dengan tujuan yang diinginkan. 

 

Gambar 4. 23 Tampilan Hasil Akhir Tarif Keberangkatan (Penumpang) 

 

j) Halaman Ketika Berhasil Melakukan Pemesanan 

Halaman ini merupakan tampilan ketika berhasil melakukan 

pemesanan tiket maka hasilnya akan seperti dibawah ini. Penumpang 

dapat melihat data diri, kode tiket, dan nama speed boat yang akan 

ditumpangi mereka. Kemudian penumpang dapat mendownload e-tiket 

dengan cara mengklik button(download) pada bagian pojok kanan 

bawah. 

 

Gambar 4. 24 Tampilan Hasil Akhir Ketika Berhasil Pemesanan 
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k) Halaman Ketika Gagal Melakukan Pemesanan 

Halaman ini berisikan informasi berupa pesan ketika calon 

penumpang gagal melakukan transaksi pemesanan tiket speed boat, maka 

akan muncul tampilan seperti dibawah ini.  

 

Gambar 4. 25 Tampilan Hasil Akhir Ketika Gagal Melakukan Pemesanan 

l) Halaman Pembatalan Pemesanan 

Halaman ini merupakan tampilan apabila calon penumpang ingin 

melakukan pembatalan pemesanan tiket speed boat. Dengan mengklik 

button (Batal pemesanan) yang ada pada bagian pojok kanan bawah seperti 

pada gambar dibawah ini. 

 

Gambar 4. 26 Tampilan Hasil Pembatalan Pemesanan 

 

 



92 

 

 

 

4.3   Pembahasan Hasil Tanggapan Pengguna 

Kuisioner merupakan suatu teknik yang dilakukan dengan 

memberikan pertanyaan kepada pengguna rancangan sistem yang akan 

dibuat. Dari hasil kuisioner yang diajukan kepada beberapa orang yang telah 

melihat rancangan sistem pemesanan tiket speed boat berbasis web, 

berdasarkan tanggapan dari pengguna terhadap kepuasan pengguna dapat di 

ukur dengan menggunakan ketentuan sebagai berikut : 

a. Pembahasan Hasil Respon Pengguna 

Pada sub bab ini peneliti akan membahas mengenai hasil responden 

dari hasil kuisioner, adapun hasil kuisioner tersebut adalah sebagai berikut 

: 

1) Skala Likert 

Menurut (Sugiyono, 2019). Skala likert adalah skala yang 

digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang 

atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Bobot skala likert 

yang peneliti gunakan adalah dimulai dari angka 1 sampai dengan 5, 

dimana untuk lebih jelasnya sebagai berikut : 

No Keterangan Bobot Nilai 

1 Sangat Baik 5 

2 Baik 4 

3 Cukup Baik 3 

4 Kurang Baik 2 

5 Sangat Tidak Baik 1 
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Berikut ini adalah daftar poin-poin penyataan yang diajukan : 

 

No Pernyataan 

1 Perancangan sistem informasi pemesanan tiket speed boat 

memiliki fitur yang lengkap 

2 Perancangan sistem informasi pemesanan tiket speed boat ini 

menyediakan informasi yang dibutuhkan 

3 Perancangan sistem informasi pemesanan tiket speed boat mudah 

dipahami 

4 Perancangan memudahkan pengguna dalam pemesanan tiket 

5 Perancangan sesuai dengan yang diharapkan 

Untuk dapat menjawab skala ini, responden hanya memberi tanda 

centang  pada jawaban yang dipilih sesuai pernyataan . Kuisioner yang 

telah diisi responden perlu dilakukan perhitungan. 

Selanjutnya hasil pemilihan jawaban dari responden yang telah 

diperoleh berdasarkan krikteria poin-poin yang telah diisi oleh 20 (dua 

puluh) responden direkap dan diolah untuk mengetahui jumlah skor setiap 

pernyataan. Berikut adalah tabel skor hasil :   
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Jumlah skor tertinggi tiap pernyataan : 

= Skor tertinggi tiap pernyataan x Jumlah responden  

=  5 x 20 = 100 (SB) 

Jumlah skor terendah tiap pernyataan : 

= Skor terendah tiap pernyataan x Jumlah Responden 

= 1 x 20 = 20 (STB) 

Sehingga krikteria interprestasi untuk tiap item pernyataan adalah sebagai 

berikut : 

Angka 0-20 = Sangat Tidak Baik (STB) 

Angka 21-40 = Kurang Baik (KB) 

Angka 41-60 = Cukup Baik (CB) 

Angka 61-80 = Baik (B) 

Angka 81-100 = Sangat Baik (SB) 

Berdasarkan data yang diperoleh dari 20 responden maka dapat diketahui 

bahwa : 

1. Pernyataan ke-1 dengan jumlah skor 85 terletak pada “Sangat Baik” 

2. Pernyataan ke-2 dengan jumlah skor 86 terletak pada “Sangat Baik” 

3. Pernyataan ke-3 dengan jumlah skor 92 terletak pada “Sangat Baik” 

4. Pernyataan ke-4 dengan jumlah skor 86 terletak pada “Sangar Baik” 

5. Pernyataan ke-5 dengan jumlah skor 85 terletak pada “Sangat Baik” 

 

Untuk hasil skor secara keseluruhan adalah sebagai berikut : 

Jumlah skor tertinggi = Skor tertinggi tiap item x Jumlah responden    

x Jumlah pernyataan 

= 5 x 20 x 5 = 500 
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Jumlah skor terendah = Skor terendah tiap item x Jumlah  responden  

x Jumlah pernyataan 

  = 1 x 20 x 5 = 100 

Sehingga krikteria interprestasi skor secara keseluruhan adalah sebagai 

berikut : 

Angka 0-130 = Sangat Tidak Baik (STB) 

Angka 131-260 = Kurang Baik (KB) 

Angka 261-290 = Cukup Baik (CB) 

Angka 291-320 = Baik (B) 

Angka 321-500 = Sangat Baik (SB) 

Dari krikteria tersebut maka dapat diketahui bahwa total skor 

keseluruhan yaitu 434 berada pada daerah sangat baik. 

Dari skala diatas dapat diketahui bahwa angka berada pada 

didaerah sangat setuju yang berarti secara keseluruhan rata-rata 

responden sangat setuju terhadap perancangan yang telah dibuat oleh 

penulis. Sebelum menyelesaikannya kita juga harus mengetahui 

interval (rentang jarak) san interprestasi persen agar mengetahui 

penilaian dengan metode mencari interval skor persen (1) 

Rumus Interval 

I = 100/Jumlah Skor (Likert) 

Maka = 100/5 = 20 (Ini adalah intervalnya jarak dari terendah 0% 

hingga tertinggi 100%) 

Berikut krikteria interprestasi skornya berdasarkan interval : 
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Angka 0% - 20% = Sangat Tidak Baik 

Angka 21% - 40% = Kurang Baik 

Angka 41% - 60% = Cukup Baik 

Angka 61% - 80% = Baik 

Angka 81% - 100% = Sangat Baik 

Maka penyelesaian dari kasus adalah : 

=  (Total skor / Y) x 100% 

=  (434/500) x 100% 

=  86,8% 

Berdasarkan perhitungan hasil responden dari pernyataan 

tersebut dapat disimpulkan bahwa Analisis dan Perancangan Sistem 

Informasi Pemesanan Tiket Speed Boat Pada Pelabuhan Pasar Lama 

Kota Buntok Berbasis Web berada pada kategori Sangat Setuju karena 

hasil dari pernyataan presentase tersebut yaitu 86,8 % berada pada 

krikteria Sangat Baik. 
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BAB V 

PENUTUP 
 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian diatas yang telah diabaikan pada bab 

sebelumnya dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

5.1.1 Analisis dan Perancangan Sistem Informasi Pemesanan Tiket Speed  

Boat Pada Pelabuhan Pasar Lama Kota Buntok Berbasis Web dilakukan 

dengan menggunakan perancangan desain interface pemesanan tiket 

pada Pelabuhan Pasar Lama ini dibuat menggunakan Balsamiq Mockup. 

5.1.2 Berdasarkan hasil dari perhitungan kuesioner menggunakan metode 

Skala Likert, dengan 5 pernyataan yang diajukan kepada 20 responden 

dapat disimpulkan bahwa Analisis dan Perancangan Sistem Informasi 

Pemesanan Tiket Speed Boat Pada Pelabuhan Pasar Lama Kota Buntok 

Berbasis Web sudah layak memperoleh nilai interprestasi sebesar 86,8% 

dan dapat disimpulkan bahwa perancangan telah mengikuti kebutuhan 

sistem pengguna. 
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5.2 Saran 

Adapun beberapa masukan dan saran peneliti dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

5.2.1 Untuk peneliti selanjutnya, Analisis dan Perancangan Sistem Informasi    

Pemesanan  Tiket Speed Boat Pada Pelabuhan Pasar Lama Kota Buntok 

Berbasis Web diharapkan dapat dikembangkan lagi dalam sebuah bentuk 

aplikasi baik itu berbasis web atau android. 

5.2.2 Untuk peneliti selanjutnya, jika analisis dan desain sistem informasi ini 

dapat terealisasi dalam bentuk aplikasi, perlu ditambahkan fitur untuk 

pembayaran pemesanan tiket speed boat dapat dilakukan pada sistem. 
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