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INTISARI

Fernando Aditia Conrad, C2157201072, 2024 Sistem Transaksi Pembayaran
Wisma Teratai Berbasis Desktop, Pembimbing | Rosmiati, M.Kom.
Pembimbing Il Norhayati, M.Pd.

Wisma Teratai Merupakan wisma yang berada di Kota Palangka Raya,
tempat penginapan ini dilengkapi dengan fasilitas penunjang seperti parkiran, listrik
air lancar, wifi, kamar mandi dalam, tempat tidur, lemari, tv, dan ac dengan harga
yang murah, bagus dan dapat dipesan harian, migguan, dan bulanan. Wisma Teratai
beralamat di JI. Bakut No.17, Bukit Tunggal, Kec. Jekan Raya, Kota Palangka
Raya, Kalimantan Tengah. Penelitian ini di ambil berdasarkan fenomena yang
tampak dilapangan, sistem transaksi dan perekapan pada wisma teratai masih di
lakukan secara manual menggunakan kertas folio bergaris sehingga sulit dalam
perekepan. Oleh karena itu, penulis tertarik mengangkat judul penelitian Sistem
Transaksi Pembayaran Wisma Teratai Berbasis Desktop.

Jenis penelitian ini menggunakan Research and Development (R&D),
pengumpulan data berupa wawancara untuk mengetahui sejarah Wisma Teratai,
merumuskan masalah yang menjadi penghambat kinerja, melakukan observasi,
mengumpulkan data, dan menganalisis kebutuhan, setelah itu penulis merancang
sistem, membangun sistem yang sesuai dengan kebutuhan untuk menyelesaikan
rumusan masalah yang ada pada wisma tersebut, melakukan pengujian, dan
membuat kuesioner untuk mengetahui kepuasan pengguna terhadap sistem yang
dibangun, membuat penulisan laporan setelah mendapatkan hasil dari kepuasan
pengguna sistem.

Hasil dari penelitian ini berupa Sistem Transaksi Pembayaran Wisma Teratai
Berbasis Desktop dibuat untuk mempermudah dan mempercepat kinerja pemilik
wisma tanpa harus susah payah mencari kertas catatan atau menggunakan
kalkulator melakukan transaksi Check In dan check out.

Kata Kunci : Sistem, Transaksi, Pembayaran, Wisma, Desktop
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ABSTRACT

Fernando Aditia Conrad, C2157201072, 2024 Sistem Transaksi Pembayaran
Wisma Teratai Berbasis Desktop, Suversior | Rosmiati, M.Kom. Suvervisor
Il Norhayati, M.Pd.

Wisma Teratai is a guest house located in Palangka Raya City, this
accommodation is equipped with supporting facilities such as parking, smooth
water electricity, wifi, private bathroom, bed, cupboard, TV and air conditioning at
low, good prices and can be booked daily , weekly and monthly. Wisma Teratai is
located at JI. Bakut No.17, Bukit Tunggal, Kec. Jekan Raya, Palangka Raya City,
Central Kalimantan. This research was taken based on phenomena seen in the field,
the transaction and recording system at Wisma Teratai is still done manually using
lined folio paper so recording is difficult. Therefore, the author is interested in
raising the research title Desktop-Based Wisma Teratai Payment Transaction
System.

This type of research uses Research and Development (R&D), data
collection in the form of interviews to find out the history of Wisma Teratai,
formulate problems that hinder performance, make observations, collect data, and
analyze needs, after that the author designs the system, builds a system that suits
the needs to complete the problem formulation at the guest house, carry out testing,
and create a questionnaire to determine user satisfaction with the system being built,
write a report after getting the results of system user satisfaction.

The results of this research are a Desktop-Based Wisma Teratai Payment
Transaction System created to simplify and speed up the performance of guesthouse
owners without having to bother looking for note paper or using a calculator to
carry out check-in and check-out transactions.

Keyword : System, Transaction, Payment, Homestead, Desktop
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi sekarang adalah sesuatu yang tidak bisa kita
hindari dalam kehidupan ini, karena kemajuan teknologi akan berjalan sesuai
dengan kemajuan ilmu pengetahuan. Artinya, bahwa teknologi merupakan
keseluruhan yang secara rasional mengarah pada ciri efisiensi dalam setiap
kegiatan usaha.

Dengan adanya teknologi di zaman sekarang, membuat peluang usaha
penginapan terbuka lebih luas, dan akan mempermudah Kinerja para wirausaha
tersebut, sebagai contoh teknologi pengenalan (Recognition Technology) pada
penginapan Olive Guest House dimana teknologi ini menghadirkan autentikasi
biometrik yang lebih mulus yang dimanfaatkan para tamu untuk membuka
kamar dan melakukan check-in / check-out dengan pemindaian wajah atau sidik
jari. Oleh karena itu pada kasus ini penulis akan memilih penelitian dan
mengobservasi penginapan salah satunya di Wisma Teratai.

Saat melakukan wawancara di wisma tersebut penulis menemukan
kasus kendala dimana sistem yang sedang berjalan sekarang masih
menggunakan sistem manual, saat ingin melakukan transaksi masih
menggunakan alat bantu perhitungan, dan saat mengisi data tamu yang ingin
menginap masih menggunakan tulis tangan di Wisma Teratai tersebut.

Oleh karena itu penulis berencana akan membuatkan Sistem Transaksi
Pembayaran Wisma Teratai Berbasis Desktop, dimana sistem tersebut akan

membantu mengurangi tenaga kerja yang masih menggunakan sistem manual.



Wisma Teratai Merupakan wisma yang berada di Kota Palangka Raya,
tempat penginapan ini dilengkapi dengan fasilitas penunjang seperti parkiran,
listrik air lancar, wifi, kamar mandi dalam, tempat tidur, lemari, tv, ac dan
lainnya. wisma teratai menawarkan kamar dengan harga yang murah dan bagus
sehingga menjadi salah satu rekomendasi wisma dan penginapan yang paling
disarankan di Kota Palangka Raya. wisatawan, keluarga, dan pekerja. Kamar
wisma ini bisa di pesan harian, mingguan dan bulanan. Wisma Teratai
beralamat di JI. Bakut No.17, Bukit Tunggal, Kec. Jekan Raya, Kota Palangka
Raya, Kalimantan Tengah, dimana usaha tersebut dijalankan oleh bapak Grie
Lody Sino dan keluarganya.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dibuat maka rumusan masalah
yang dapat diambil adalah sistem yang sedang berjalan sekarang masih
menggunakan alat bantu perhitungan, pengisian data tamu yang masih
menggunakan tulis tangan dan penggunaan kertas yang berlebihan “Bagaimana
cara membuat sistem transaksi pembayaran wisma teratai berbasis desktop ?”.

1.3 Batasan Masalah
Agar dalam pelaksanaannya lebih mengarah kepada maksud dan tujuan
penulisan, maka dilakukan pembatasan permasalahan :
a. Sistem yang dibuat adalah sistem transaksi pembayaran
b. Sistem ini memiliki transaksi pembayaran, infomasi kamar kosong dan
infromasi data tamu yang menginap.

c. Bahasa pemograman yang digunakan adalah PHP, dan Mysq|.



1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian
1.4.1 Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan perumusan masalah yang telah
diuraikan, maka tujuan dari pembuatan “Sistem Transaksi Pembayaran
Wisma Teratai Berbasis Desktop” adalah Membuatkan sistem transaksi untuk
mempermudah admin dan mengelola data kamar yang masih kosong.
1.4.2 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari pembuatan “Sistem Transaksi Pembayaran
Wisma Teratai Berbasis Desktop” ini adalah :

a. Bagi Wisma Teratai untuk mepermudah melakukan transaksi dan
mengetahui data tamu yang sudah memesan kamar.

b. Bagi Peneliti Sebagai proses pembelajaran untuk mengembangkan
keterampilan, daya fikir, serta kemampuan untuk menerapkan ilmu yang
telah di dapat di bangku perkuliahan.

c. Bagi STMIK Palangkaraya Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai
referensi bagi mahasiswa yang akan melakukan penelitian dimasa yang

akan datang.



1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam penelitian ini dibagi menjadi beberapa

bagian sesuai dengan permasalahan masing-masing yaitu sebagai berikut:

BAB |

BAB Il

BAB I11

BAB IV

: PENDAHULUAN

Pada bab ini akan terdiri dari latar belakang masalah perumusan
masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat dan sistematika

penulisan .

: TINJAUAN PUSTAKA

Menguraikan tentang teori-teori dan memaparkan ringkasan hasil
penelitian yang relevan dan mendukung judul, serta mendasari

pembahasan secara detail.

: METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini berisi tentang tinjauan umum yang menguraikan
tentang gambaran umum objek penelitian, atau gambaran umum
produk serta data yang digunakan untuk memecahkan masalah
yang dihadapi yang berkaitan dengan kegiatan penelitian. Selain
itu terdapat desain sistem yang digunakan juga dibahas pada bab
ini yaitu: desain proses, desain interface/antarmuka, dan desain

basis data.

: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini penulis memberikan kesimpulan terhadap hasil
penelitian yang dilakukan dan saran bagi siapa saja yang berniat

membuat atau mengembangkan aplikasi serupa serta hasil analisis



dan optimalisasi sistem berdasarkan yang telah diuraikan pada
bab-bab sebelumnya.

BABYV :PENUTUP
Pada bab ini penulis memberikan kesimpulan terhadap hasil
penelitian yang dilakukan dan saran bagi siapa saja yang berniat
membuat atau mengembangkan aplikasi serupa serta hasil analisis
dan optimalisasi sistem berdasarkan yang telah diuraikan pada
bab-bab sebelumnya.

DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN



BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori

2.1.1 Teori Yang Berkaitan Dengan Topik Penelitian

a. Sistem Transaksi

Sistem adalah sebuah tatanan (keterpaduan) yang terdiri atas
sejumlah komponen fungsional dengan satuan fungsi dan tugas khusus yang
saling berhubungan dan secara bersama-sama bertujuan untuk memenubhi
suatu proses tertentu (Amri, 2020).

Transaksi adalah kegiatan yang terjadi di dunia bisnis yang di
dalamnya tidak hanya ada kegiatan jual beli, penerimaan, dan pembayaran,
tetapi juga kegiatan lain yang berkaitan dengan kerugian yang berpengaruh
terhadap transaksi dan bisa diukur dengan uang (Mursyidi, 2019).

Kesimpulannya adalah sistem transaksi merupakan suatu sistem
yang digunakan untuk mencatat data pembayaran berupa nota dalam
berbagai proses operasional bisnis.

b. Pembayaran

Pembayaran merupakan mekanisme penggunaan, penerimaan mata
uang sesuai nominal transaksi yang telah di sepakatkan antar pengusaha dan
costumer untuk memenuhi kewajiban yang nantinya akan dikumpulkan
melalui transaksi pembayaran antar perorangan (Marlina, 2020).

Pembayaran adalah penyerahan uang secara sukarela atau yang

setara atau barang berharga oleh satu pihak ke pihak lain sebagai imbalan



atas barang atau jasa yang disediakan oleh mereka, atau untuk memenuhi
kewajiban hukum (Encyclopedia, Sistem Pembayaran, 2020).
Kesimpulannya adalah pembayaran merupakan kegiatan

penyerahan mata uang antar penjual dan pembeli.

. Wisma

Wisma merupakan perusahaan yang menyewakan ruangan atau
kamar untuk menginap dalam jangka waktu tertentu, termasuk dalam
pengertian ini adalah Hotel, Motel, Losmen, Wisma Pariwisata (Kumparan,
2022).

Wisma merupakan Bangunan untuk tempat tinggal, kantor atau
kumpulan rumah, kompleks perumahan, permukiman yang di peruntukkan
untuk menunjang urusan atau kegiatan pada bidang tertentu (M.Silfiani,
2021).

Kesimpulannya adalah wisma merupakan tempat penginapan yang
sudah dilengkapi dengan perabotan yang dibutuhkan oleh para tamu.
Berbasis Desktop

Desktop application atau aplikasi desktop adalah aplikasi berbasis
desktop merupakan aplikasi yang dijalankan pada masing-masing komputer
atau klien. Aplikasi berbasis desktop harus diinstal terlebih dahulu ke dalam
komputer agar dapat digunakan (Dariyanto, 2020).

Desktop Application atau Aplikasi Berbasis Desktop merupakan
suatu aplikasi atau software milik desktop (PC dan laptop) yang mampu

beroperasi tanpa terhubung dengan koneksi internet (offline). Untuk



menggunakannya, user harus menginstalnya terlebih dahulu di sistem
operasi pada laptop maupun komputer (Markbro, 2020).
Kesimpulannya adalah Desktop merupakan aplikasi atau sistem

berupa offline yang hanya bisa di gunakan di perangkat setempat.

2.1.2 Teori Penelitian yang Digunakan

a. Research and Development

Research and development merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk membuat produk dan menguji keefektifan dari hasil
produk tersebut. Penelitian dan pengembangan adalah jenis penelitian yang
berguna untuk menghasilkan produk perangkat keras dan perangkat lunak
melalui metode dan dilakukan melalui analisis kebutuhan. Setelah proses
analisis kebutuhan, selanjutnya dilakukan proses pengembangan lalu
diakhiri dengan proses evaluasi (Encyclopedia, Research and Development,
2022).

Untuk mengembangkan sebuah sistem aplikasi dibutuhkan sebuah
model pengembangan. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan model
pengembangan perangkat lunak yaitu model pengembangan sekuensial

linier atau model Waterfall.

2.1.3 Teori Pemodelan yang Digunakan

a. Waterfall
Model air terjun (waterfall) adalah model sekuensial linier
(sequential Linear) atau alur hidup klasik (classic life cycle). Model air
terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara

sekuential atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengkodean, pengujian



dan tahap pendukung (support) (Oktaviani, 2018). Berikut adalah gambar

model air terjun dapat di lihat pada gambar 2.1 sebagai berikut :

Analisa

Kebutuhan I .

N Desain

Sistem
N

Implementas| ﬂ/
Integrasi dan
Pengujian
N
Pemeliharaan
|

Gambar 2.1 Tahapan Mode Waterfall
Sumber: Wahid, (2020)
b. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Layanan sistem, kendala dan tujuan di tetapkan oleh hasil konsultasi
dengan pengguna yang kemudian didefinisikan secara rinci dan berfungsi
sebagai spesifikasi sistem. Dalam analisis sistem metode yang digunakan
adalah metode PIECES (Performance, Information, Economic, Control,
Efficiency, dan Service). Fungsi analisis sendiri digunakan untuk sebagai
suatu pemahaman tentang kebutuhan perangkat lunak, fungsi-fungsi untuk
kerja, dan antar muka yang diperlukan. Analisis sering digunakan pada
sistem informasi yang lama, karena dari analisis ini akan di dapatkan
beberapa masalah utamanya.

Dibawah ini akan dijelaskan mengenai pengertian PIECES Berikut
langkah-langkah analisis yang ada pada PIECES :

1) Analisa Kinerja (Performance)

Dalam tahap analisa ini diukur dengan jumlah produksi dan waktu

tanggap.
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2) Analisa Informasi (Information)
Analisa terhadap kemampuan dari sistem informasi dalam
menghasilkan  informasi yang sangat bermanfaat untuk
menghasilkan solusi atas masalah yang sedang terjadi.

3) Analisa Ekonomi (Economy)
Dalam proses analisa ini selalu berkaitan mengenai persoalan
ekonomi yang berkaitan dengan masalah biaya.

4) Analisa Keamanan (Control)
Analisa ini dilakukan untuk meningkatkan kinerja sistem, mencegah
atau mendeteksi kesalahan dari sistem, menjamin keamanan dan
kerahasiaan data.

5) Analisa Efisiensi (Eficiency)
Dalam langkah analisis ini bagaimana menghasilkan output atau
luaran yang sebanyak-banyaknya dengan input yang seminimal
mungkin. Karena jika input dilakukan secara berlebihan akan
membuat sistem tidak berjalan dengan efisien.

6) Analisa Pelayanan (Services)
Tahapan analisa ini untuk menilai suatu sistem mengenai layanan
yang disediakan atau diberikan oleh sistem.

c. Desain Perangkat Lunak
Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus
pada desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data,
arsitektur perangkat lunak, representasi antar muka, dan prosedur

pengkodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan. perangkat lunak Dari tahap
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analisis kebutuhan ke representasi desain agar dapat diimplementasikan

menjadi program pada tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak yang

dihasilkan pada tahap ini juga perlu didokumentasikan . Untuk pemodelan

sistemnya penulis menggunakan UML (Unifed Modelling Language).
UML merupakan Kkesatuan dari bahasa permodelan yang

dikembangkan oleh Booch, Object Modeling Technique (OMT) dan Object

Oriented Software Enginnering (OOSE).

Simbol yang terdapat dalam metode UML antara lain sebagai berikut :

1) Use Case Diagram

Diagram Use case adalah teknik untuk merekam persyaratan
tungsional sebuah sistem. Use case mendeskripsikan interaksi
tipikal antara para pengguna sistem dengan sistem itu sendiri,dengan
memberi sebuah narasi tentang bagaimana sistem tersebut
digunakan. Use case diagram menampilkan actor mana yang
menggunakan use case, use case mana yang memasukkan use case
lain dan hubungan antara actor dan use case.

Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya
login ke sistem, meng-create sebuah daftar pengeluaran, dan
sebagainya. Use case diagram membantu dalam menyusun
requirement sebuah sistem mengkomunikasikan rancangan dengan
klien, dan merancang test case untuk semua feature yang ada pada

sistem. Simbol Use case dapat dilihat pada gambar 2.2
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Simbol Keterangan

Aktor : Mewakili peran orang, sistem
% yang lain, atau alat ketika berkomunikasi

dengan use case

Use case : Abstraksi dan interaksi antara

O sistem dan aktor

Association : Abstraksi dari penghubung

_—

antara aktor dengan use case

Generalisasi : Menunjukkan spesialisasi
——————— > o

aktor untuk dapat berpartisipasi dengan

use case

Menunjukkan bahwa suatu use case
<<include>> seluruhnya merupakan fungsionalitas dari

(——

use case lainnya

Menunjukkan bahwa suatu use case
<<extend>> merupakan tambahan fungsional dari use

case lainnya jika suatu kondisi terpenuhi

Gambar 2.2 Simbol — simbol Use Case Diagram

Sumber: Ahmad, (2020)

2) Activity Diagram

Activity Diagram adalah teknik untuk menggambarkan
logika procedural, proses bisnis. dan jalur kerja. Dalam beberapa
hal, activity diagram memainkan peran mirip diagram alir, tetapi
perbedaan prinsip antara notasi diagram alir adalah activity diagram
mendukung behavior paralel. Node pada sebuah activity diagram
disebut sebagai action. sehingga diagram tersebut menampilkan
sebuah activity yang tersusun dari action.

Activity diagram merupakan state diagram khusus, dimana

sebagian besar state adalah action dan sebagian besar transisi di
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trigger oleh selesainya state sebelumnya (internal processing).
Sebuah activity dapat direalisasikan oleh satu use case atau lebih.
Activity menggambarkan proses yang berjalan, sementara use case
menggambarkan bagaimana actor menggunakan sistem untuk
melakukan activity. Activity diagram juga banyak digunakan
mendefinisikan hal hal sebagai berikut :

a) Rancangan proses bisnis dimana setiap urutan activity yang
digambarkan merupakan proses bisnis sistem yang
didefinisikan.

b) Urutan atau pengelompokan tampilan dari sistem / user
interface dimana setiap activity dianggap memiliki sebuah
rancangan antar muka tampilan.

c) Rancangan pengujian dimana setiap aktivitas dianggap
memerlukan sebuah pengujian yang perlu didefinisikan
kasus ujinya.

d) Rancangan menu yang ditampilkan pada perangkat lunak.



Simbol

Nama

Keterangan

Status awal

Sebuah diagram aktivitas
memiliki sebuah status
awal.

Aktivitas

Aktivitas yang dilakukan
sistem,aktivitas biasanya
diawali dengan kata
kerja.

Percabangan /

Percabangan dimana ada

Decision pilihan aktivitas yang
lebih dari satu.

Penggabungan/ | Penggabungan dimana

loin yang mana lebih dari

satu aktivitas lalu
digabungkan jadi satu.

»

-
<
®

Status Akhir

Status akhir

yang dilakukan sistem,
sebuah diagram
aktivitas memiliki
sebuah status akhir

Swimlane

Swimlane memisahkan
organisasi bisnis yang
bertanggung

jawab terhadap
aktivitas yang terjadi

Gambar 2.3 Simbol Activity Diagram

Sumber: Novitasari, (2020)

3) Sequence Diagram
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Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use

case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang

dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh karena itu uniuk

menggambarkan sequence diagram maka harus diketahui objek -

objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode metode

yang dimiliki kelas yang di instanisasi menjadi objek itu. Membuat

sequence diagram juga dibutuhkan untuk melihat scenario yang ada

pada use case diagram.



Simbol

Nama

Keterangan

LifeLine

Objek entity,
antarmuka yang
saling berinteraksi.

T

Message

Spesifikasi dari
komunikasi  antar
objek yang memuat
informasi-informasi
tentang aktifitas
yang terjadi.

1

Message

Spesifikasi dari
komunikasi  antar
objek yang memuat
informasi-informasi
tentang aktifitas
yang terjadi.

Gambar 2.4 Simbol — simbol Squence Diagram

4) Class Diagram

Sumber: Aldo, (2020)
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Class Diagram merupakan himpunan dari objek objek yang

sejenis. 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. Diagram kelas dibuat agar pembuat program membuat

kelas - kelas sesuai rancangan agar perancangan dan perangkat lunak

sinkron. Pembuat program dapat membuat kelas - kelas dalam

program perangkat lunak sesuai pada perancangan diagram kelas

apabila kelas - kelas yang ada pada struktur sistem melakukan fungsi

— fungsi nya sesuai dengan kebutuhan sistem. Didalam suatu
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diagram kelas sebaiknya memliki struktur kelas yang baik dengan

jenis - jenis kelas sebagai berikut :

a)

Kelas main

b) Kelas yang menangani tampilan sistem (View) Kelas

yang fungsi awalnya dieksekusi ketika sistem dijalankan.
Kelas yang diambil dari pendefinisian (Controller) Kelas
yang menangani proses bisnis pada perangkat lunak atau
disebut juga kelas proses. Kelas ini menangani fungsi-
fungsi yang diambil dari pendefinisian use case. Kelas
yang Diambil dari Pendefinisian Data Kelas yang
digunakan untuk merubah data menjadi sebuah kesatuan
yang akan diambil ataupun disimpan ke dalam sebuah
basis data. Gambar 2.5 menunjukkan simbol - simbol

yang terdapat pada Class diagram.



NO

GAMBAR

NAMA

Generalzation

KETERANGAN

| Hubungan dimma objek mak {decendent)

berbagi penlaku dan strukiur data dan objek
yang sda di stasnya objek induk (ancestar)

Nary Accocranion

Upayas untuk menghindan asostasi dengan
Iebih dari 2 objek.

------
-

Clase

Himpunan dant objck-objek yang berbagi
atnibut serta operasi yang sama,

’D«kripn dant  wrutan  aksi-akst  yang

ditampilkan sistem yang menghasilkan sustn

hasil vang terakur bagi suatu acror

Operasi yang  benar-benar  dilakukin  olch
mana objck.

Dawlyats
Reazanan

Hubungan di mmnz2 perubabun yang terjadi

pada suatu ddemen mandin (mdependerz | akan

mempengaruhi  ddemen  yang  berzantung
| pedanya clemen yang tidsk mandin.

Apa yang menghubunghan antars objek satu
7 Avaciotia dengan objek lainnya

Dependency

Gambar 2.5 Simbol Class Diagram
Sumber: Nugroho, (2020)

d. Pembuatan Kode Program

Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak.
Hasil dari tahap ini adalah program komputer sesuai dengan desain yang
telah dibuat pada tahap desain.
e. Pengujian

Pengujian fokus pada perangkat lunak dari segi logic dan fungsional
untuk memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk
meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan
sesuai dengan yang diinginkan.

Pada tahap ini penulis melakukan pengujian dengan menggunakan
pengujian Black Box Testing. Black-Box testing berfokus pada persyaratan
fungsional

perangkat lunak yang memungkinkan engineers untuk
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memperoleh set kondisi input yang sepenuhnya akan melaksanakan
persyaratan fungsional untuk sebuah program.
f.  Pendukung (Support) atau Pemeliharaan (Maintenance)

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami
perubahan ketika sudah dikirim ke user. Perubahan bisa terjadi karena
adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau
perangkat lunak yang harus beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap
pendukung atau pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan
mulai dari analisis spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah
ada, tetapi tidak untuk membuat perangkat lunak yang baru. elemen data
dan field.

Misalnya nama, alamat, nomor pegawai dan gaji adalah atribut
entitas pegawai. Sebuah atribut atau kombinasi atribut yang
mengidentifikasikan satu dan hanya satu instansi suatu entitas disebut kunci
utama atau pengenal. Misalnya nomor pegawai adalah kunci utama untuk
pegawai.

g. Basis Data

Basis data adalah item data yang saling berhubungan satu dengan
yang lainnya yang diorganisasikan berdasarkan skema atau struktur
terntentu yang dapat di simpan dalam perangkat keras (hardware) dan
dengan menggunakan perangkat lunak dalam manipulasi untuk kegunaan

tertentu (Ginantara, 2020).
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2.1.4 Teori Perangkat Lunak yang Digunakan

a. Balsamiqg Mockup

balsamiqg-

Gambar 2.6 Logo Balsamiq Mockup
Sumber: Balsamiqg (2020)

Balsamig Mockup merupakan salah satu jenis model yang lincah
yang dapat dugunakan untuk memperesentasikan persyaratan dalam bahasa
yang dapat dimengerti oleh kedua belah pihak yaitu pengguna dan
pengembang aplikasi (Bambang Hadi Purnomo, 2020).

b. Notepad ++

Gambar 2.7 Logo Notpad++
Sumber: Notepad ++ (2023)

Notepad plus-plus adalah sebuah teks editor yang sangat berguna
bagi setiap orang dan khususnya bagi developer dalam membuat program
(Yudi, 2021).

Perangkat lunak komputer ini memiliki kelebihan pada peningkatan

kemampuan sebuah program text editor, lebih dari sekedar program
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Notepad bawaan Windows Notepad++ bisa mengenal tag dan kode dalam
berbagai bahasa pemrograman. Fitur pencarian tingkat lanjut dan
pengeditan teks yang tersedia juga cukup ampuh, sangat membantu tugas
seorang programmer atau developer dalam menyelesaikan skrip kode

programnya.

c. Php (Hypertext Preprocessor)

Php

Gambar 2.8 Logo PHP (Hypertext Preprocessor)
Sumber: Blackfire.io, (2022)

Php adalah bahasa server side scripting yang menyatu dengan html
untuk membuat halaman web yang dinamis. Karena php merupakan server
side scripting maka sintaks dan perintah - perintah php akan dieksekusi
diserver kemudian hasilnya akan dikirimkan ke browser dengan format

html (Diwit, 2021).



2.2 Penelitian yang Relevan
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Peneliti mencoba untuk menguraikan dan menjelaskan dari beberapa

contoh kajian penelitian yang relevan yang telah berhasil dihimpun oleh penulis

yang dipaparkan dalam bentuk kajian penelitian yang relevan yang dapat dilihat

pada Tabel 2.1 :

Tabel 2.1 Penelitian yang Relevan

No Penulis Judul Penjelasan
Penelitian ini telah berhasil membuat
Mifta  Sigit aplikasi Perancangan Sistem Informasi
Perancangan  Sistem
Rahmawati Penginapan Berbasis Desktop, sehingga
Informasi Penginapan
: Abdilah pencatatan data tamu, data layanan, data
1. Berbasis Desktop di
Rahmi transaksi lebih rapi dan terjaga dengan
Penginapan  A2hay
Purnamasari/ baik. Pembuat laporan, baik daftar tamu,
Sorong Papua Barat
2018 laporan kamar kosong, sistem transaksi,
dapat di akses dengan rinci dan cepat
Hasil yang diharapkan dari adanya
pengembangan Rancang Bangun Sistem
Gensa
Rancang Bangun | Informasi  Pengelolan  Barang dan
Rachmah
Sistem Informasi | Reservasi ini adalah sebuah sistem
Sumesta
2. Pengelolaan  Barang | terkomputerisasi yang dapat membantu
, Raden Erwin
dan Reservasi Wisma | mempermudah dan mempercepat dalam
Gunadhi
Yasmin Berbasis Web | penginputan data tamu, dan data transaksi
Rahayu/2020
hingga pembuatan laporan, dimana
dengan sistem tersebut dapat
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mempermudah pengerjaan Kkasir atau
petugas wisma.
Aplikasi  Manajemen Mes memiliki
tampilan  menarik, sangat mudah
Rahma Dwi
digunakan, sangat membantu relokasi
Cahyani Implementasi Aplikasi
kamar, sangat sesuai dengan desain
: Hendrik | Manajemen Mes
diusulkan, sangat terorganisir kamar
Setyo (AMM) Berbasis Web
karyawan, sangat sesuai data yang telah
Utomo/2021
dimasukkan dan  password  dapat
disembunyikan sangat sesuai
Implementasi  kode  program  dan
implementasi  antarmuka berdasarkan
perancangan sistem yang dibuat. Sistem
Pengembangan Sistem | ini  dibangun berbasis web dengan
Timothy Manajemen Wisma La | menggunakan perancangan MVC dengan
Nataniel Tibel Palangka Raya | framework Codeigniter dan template
Mangat Berbasis Web Dan | Bootstrap serta dengan basis data yang
Sms Gateway menggunakan MySQL. Sistem ini juga
dibekali fitur SMS gateway Yyang
digunakan untuk mengirimkan pesan
tagihan
Sistem Informasi | Sistem informasi yang dibuat berupa
Roso Wahono | Penginapan ~ Wisma | aplikasi program (SIFINA) sudah berjalan
Assalaam dan fasilitas yang ada pada program
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meliputi reservasi, pendataan tamu, check
in, check out, transaksi layanan dan dapat

menghasilkan laporan




BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tinjauan Umum

Wisma Teratai adalah sebuah tempat penginapan yang dibangun oleh
bapak Grie Lody Sino bersama keluarga beliau pada tanggal 12 januari 2017,
wisma teratai beralamat di JI. Bakut No.17, Bukit Tunggal, Kec. Jekan Raya,
Kota Palangka Raya. Wisma teratai dilengkapi dengan fasilitas penunjang
seperti parkiran, listrik air lancar, wifi, kamar mandi dalam, tempat tidur, lemari,
tv, ac. wisma teratai menawarkan kamar dengan harga yang murah dan bagus
sehingga menjadi salah satu rekomendasi wisma dan penginapan yang paling
disarankan di Kota Palangka Raya. Wisma Teratai cocok untuk para wisatawan,

keluarga, dan pekerja.

Wisma teratai memiliki delapan kamar, dan tiap kamar ini bisa di pesan
harian, dan bulanan. Masing — masing kamar memiliki harga dan fasilitis yang
bervariasi, dimulai dari harga yang perhari yaitu Rp 200.000 Single Bed dan Rp
250.000 Double Bed, lalu ada yang bulanan dengan harga Rp 2.000.000
perbulan dengan fasilitas yang lengkap, seperti tv, kamar mandi, toilet, Ac,
meja, kursi, lemari, cermin, wifi, kulkas, ranjang tidur dan sudah termasuk
sarapan pagi untuk satu orang, dan biasanya kamar ini dipesan oleh para pekerja
kontrak dari luar kota, karena mereka membutuhkan ruangan privasi yang

nyaman untuk mereka bekerja selama berada di kota Palangka Raya.

Lalu ada yang harga Rp.2.250.000 perbulan dengan fasilitas yang sama
untuk dua orang. Lalu ada kamar yang seharga Rp.2.500.000 perbulan dengan

fasilitas yang sama untuk 3 - 4 orang, dan kamar ini biasanya digunakan untuk

24
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satu keluarga. Wisma teratai juga menyediakan layanan seperti makanan,

minuman, transportasi, dan laundry.

3.2 Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang penulis gunakan adalah research and development
yaitu data yang diperoleh dengan mewawancarai kepada pemilik Wisma Teratali

mengenai berbagai kendala-kendala yang sering dialami.

Adapaun prosedur pelaksanaan penelitian yang di uraikan sesuai dengan
kebutuhan, dan kondisi Wisma Teratali, serta garis besar tahapan penelitian yang

dilakukan oleh penulis sebagai berikut :

a. Mewawancara tentang latar belakang, visi dan misi Wisma Teratai

b. Merumuskan masalah yang terjadi pada Wisma Teratai

c. Mengobservasi tempat dengan mengumpulkan data yang ada pada
Wisma Teratai

d. Menganalisis data yang sudah di dapatkan dari hasil observasi

e. Merancang sistem dan membangun sistem yang baru

f. Melakukan pengujian apakah sistem yang baru di bangun dapat
dijalankan atau tidak

0. Memberikan kuesioner untuk mengetahui nilai kepuasan pengguna
sistem

h. Penulisan laporan berupa hasil dari penelitian yang telah dilakukan,
untuk memenuhi syarat kelulusan program strata 1 pada Sekolah Tinggi

Manajemen Informatika dan Komputer (STMIK)
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3.3 Desain Penelitian
Ada pun Desain penelitian ini, untuk mempermudah proses membangun
sistem transaksi pembayaran dengan cara penulis menemukan hal yang baru
seperti hasil penelitian yang dilakukan dari riset dan dikembangkan,
menumbuhkan ada perubahan media pengumpulan data tamu dan transaksi, jadi
di situ ada perubahan untuk menerapkan media pengumpulan data tamu dan
transaksi. Metode yang penulis gunakan sebagai kerangka kerja penelitian ini

adalah metode Research and Development (R&D).

Wawancara

'

Merumuskan Masalah

'

Observasi

'

Mengumpulkan Data

v

Menganalisis Kebutuhan

'

Merancang Sisem

'

Membangun Sistem

'

Pengujian

'

Kuesioner

v

Penulizan Laporan

'

Selesai

Gambar 3.1 Flowchart Desain Penelitian
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3.4 Instrumen Penelitian
Instrumen ini merupakan alat yang digunakan penulis untuk
mengumpulkan informasi atau data sebagai pencatat informasi yang sudah

disampaikan oleh responden dengan menggunakan metode sebagai berikut:
3.4.1 Instrumen Penelitian Wawancara

Dalam melaksanakan wawancara penulis sudah menyiapkan beberapa
pertanyaan yang akan dijawab oleh responden. Penulis mengajukan beberapa

pertanyaan seperti :

a. Ceritakan awal mula terbangunya wisma teratai

b. Berapa jumlah kamar yang ada di wisma teratai?

c. Apa saja kendala yang dialami saat mengisi data tamu?
d. Apa saja kendala yang di alami saat pemesanan kamar?

e. Jelaskan kendala yang dialami saat melakukan pembayaran?
3.4.2 Instrumen Penelitian Observasi

Dalam melakukan observasi, penulis dapat mengamati secara
langsung objek penelitian agar dapat mencatat data-data yang diperlukan.

Penulis akan melakukan beberapa observasi yang ada dibawah ini :

a. Melakukan observasi pada petugas Wisma Teratai
b. Melakukan observasi pada pemesanan kamar
c. Melakukan observasi pada data tamu

d. Melakukan observasi pada sistem pembayaran
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3.4.3 Instrumen Dokumentasi

Dalam melakukan dokumentasi bertujuan untuk memperoleh foto
langsung data dari tempat penelitian yang diperlukan. Penulis akan

melakukan beberapa dokumentasi yang ada dibawah ini:

a. Dokumen fisik foto bersama pemilik wisma
b. Dokumen fisik foto catatan pembayaran

c. Dokemen fisik foto Wisma Teratai

3.4.4 Instrumen Kuesioner

Kuesioner akan digunakan untuk mengukur kepuasan pengguna
terhadap sistem yang telah dibangun oleh Penulis. Adapun kuesioner untuk

mengukur kepuasan pengguna dibawah ini sebagai berikut :

a. Halaman login merupakan halaman pengguna untuk masuk ke dalam
sistem halaman utama

b. Halaman Dashboard merupakan halaman utama menampilkan menu
kamar nama tamu dan navigasi yang tersedia

c. Halaman Check In/ Out merupakan halaman transaksi

d. Halaman Room Service merupakan halaman menu layanan yang di
sediakan pada wisma

e. Halaman Kamar merupakan halaman pengaturan kamar pada check in
berupa edit, tambah, dan hapus kamar

f. Halaman Layanan merupakan halaman pengaturan menu layanan pada

room service berupa edit, tambah, dan hapus menu layanan
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g. Halaman Buku Tamu merupakan halaman penginputan data tamu yang
ingin menginap

h. Halaman User merupakan halaman pengguna untuk merubah data
admin berupa username dan password

I. Halaman Laporan merupakan halaman data laporan keuangan serta
data tamu yang telah menginap di wisma tersebut

J. Halaman Export Excell merupakan halaman penyimpanan data pada
halaman laporan

k. Halaman Pengaturan merupakan halaman pengaturan sistem jika ada

perubahan pada nama wisma atau lokasi wisma tersebut

3.5 Teknik Analisis dan Prosedur Pengumpulan Data

3.5.1 Teknik Analisis

Analisis kelemahan sistem yang dilakukan penulis bertujuan untuk
membandingkan sistem lama dengan sistem yang baru guna menghasilkan
Perekapan dan transaksi pada Wisma Teratai. Ada pun metode yang
digunakan penulis adalah metode PIECES, dimana dengan menggunakan
metode ini akan dilakukan analisis secara detail pada kinerja (performance),
informasi (information), ekonomi (economic), kontrol (control), analisis
efisien (efficicncy), dan pelayanan (service) dari sistem, Dari analisis ini
biasanya didapatkan beberapa masalah dan akhirnya dapat ditemukan
masalah utamanya Untuk lebih jelasnya lagi mengenai PIECES, di bawah ini
akan dijelaskan mengenai pengertian dari masing- masing komponen

PIECES.
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a. Analisis Kinerja Sistem (Performance)

Kinerja adalah Suatu kemampuan sistem dalam menyelesaikan
tugas dengan cepat sehingga sasaran dapat segera tercapai. Kinerja
diukur dengan jumlah produksi dan waktu yang digunakan untuk
menyesuaikan perpindahan pekerjaan contohnya pengisian data tamu
pada sistem yang telah dibangun mempermudah kinerja pengguna tanpa
harus mencari mengeluarkan buku tamu, dan pulpen untuk menulis data
tamu yang ingin menginap.

b. Analisis Informasi (Information)

Informasi merupakan hal penting karena dengan informasi
tersebut pihak manajemen marketing dan user dapat melakukan langkah
selanjutnya Apabila kemampuan sistem informasi baik, maka user akan
mendapatkan informasi yang akurat, tepat waktu dan relevan sesuai
dengan yang diharapkan contohnya chek in pada sistem yang telah
dibangun, dimana user tinggal menginput tanggal tamu yang ingin
menginap berapa hari dengan harga yang sudah tercantumkan, sehingga
tamu tau berapa jumlah uang yang harus di keluarkan.

c. Analisis Ekonomi (Economic)

Pemanfaatan biaya yang digunakan dari pemanfaatan informasi
peningkatan  terhadap  kebutuhan  ekonomis  mempengaruhi
pengendalian biaya dan peningkatan manfaat saat ini banyak perusahaan
dan manajemen mulai menerapkan paperless system contohnya
meminimalkan penggunaan kertas dalam rangka penghematan. Oleh

karena itu dilihat dari penggunaan bahan kertas yang berlebihan dan
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biaya iklan di media cetak untuk media publikasi, sistem ini dinilai
kurang ekonomis.
. Analisis Pengendalian (Control)

Analisis ini digunakan untuk membandingkan sistem yang
dianalisa berdasarkan pada segi ketepatan waktu, kemudahan akses, dan
ketelitian data yang diproses contohnya sebelum sistem yang baru
dibangun, kendala yang sering terjadi pada pemilik wisma berupa
pengisian data tamu dan transaksi, dimana sering mengulang penulisan
data tamu saat ada kesalahan pengisian data tamu yang ingin menginap
dan saat melakukan transaksi sering salah menghitung sehingga pemilik
wisma tersebut sering menggunakan alat bantu untuk menghitung
seperti kalkulator.

. Analisis Efisiensi (Efficiency)

Efisiensi berhubungan dengan bagaimana sumber tersebut dapat
digunakan secara optimal. Operasi pada suatu perusahaan dikatakan
efisien atau tidak biasanya didasarkan pada tugas dan tanggung jawab
dalam melaksanakan kegiatan contohnya saat sistem yang baru telah di
bangun penggunaan kertas dan tulis tangan sudah tidak ada lagi .
Analisis Pelayanan (Service)

Peningkatan pelayanan memperhatikan kategori yang beragam.
Proyek yang dipilih merupakan peningkatan pelayanan yang lebih baik
bagi manajemen, user, dan bagian lain yang merupakan simbol kualitas
dan suatu sistem informasi contohnya seperti sistem yang baru telah

dibangun dimana sistem tersebut cukup berguna untuk mempersingkat
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waktu Kinerja pemilik wisma tanpa harus catat data dikertas terlebih
dahulu lalu melakukan pelayanan yang lainnya, dengan ada nya sistem
yang baru, pengguna wisma tinggal input data dengan klik tombol yang
tersedia di sistem, setelah itu bisa melanjutkan pelayanan dengan mudah

tanpa harus membuat tamu yang lain lama mengunggu Kkita.

3.5.2 Prosedur Pengumpulan Data

a. Metode Observasi
Metode observasi merupakan metode pengumpulan data yang
dilakukan penulis secara bertahap dengan memberikan surat
permohonan izin penelitian tugas akhir pada pemilik Wisma Teratai
setelah itu turun ke lapangan untuk mengetahui permasalahan yang
terdapat disana, seperti apa dan bagaimana sistem yang diterapkan pada
saat ini.
b. Metode Wawancara
Metode wawancara adalah suatu cara pengumpulan data yang
digunakan untuk memperoleh informasi dengan meminta izin dari
sumbernya. Setelah itu wawancara yang dilakukan penulis adalah
dengan mewawancarai secara langsung pada pemilik wisma teratai,
guna mengumpulkan informasi data.
c. Metode Dokumentasi
Bertujuan memperoleh data langsung dari tempat penelitian,
meliputi laporan kegiatan, foto-foto, serta data yang berkaitan dengan

penelitian.
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d. Metode Kuesioner
Kuesioner merupakan Teknik pengumpulan data secara tidak
langsung yang berupa daftar pertanyaan yang diberikan kepada

responden sesuai dengan permintaan penulis.

3.6 Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan yang dilakukan oleh penulis pada penelitian ini

adalah sebagai berikut:

a. Kebutuhan Pengguna Sistem
Adapun Analisa kebutuhan pengguna terhadap sistem yang
akan dibangun pada sistem transaksi pembayaran Wisma Teratai
adalah :
1) Login berupa sistem yang menghubungkan user untuk masuk ke
halaman utama
2) Informasi Kamar berupa informasi data kamar yang tersedia,
terpakai, atau kotor
3) Informasi Keuangan berupa informasi pendapatan wisma selama
beberapa bulan
4) Sistem Transaksi berupa sistem check in dan check out tamu bisa
dibayar di muka atau langsung lunas
b. Kebutuhan Perangkat Keras
Dalam membuat sistem, perangkat keras yang digunakan oleh

penulis adalah sebagai berikut :
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No Perangkat Keras Spesifikasi
1 | Sistem Operasi Windows 11

2 | Processor Intel Core i5

3 | RAM 8 GB

4 | Hardisk 500 HDD

oleh Wisma Teratai untuk menjalankan sistem adalah sebagai bertikut :

Sementara itu spesifikasi perangkat keras yang sebaiknya digunakan

Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Keras Pengguna sistem

No Perangkat Keras Spesifikasi
1 | Sistem Operasi Windows 8

2 | Processor Intel Core i3

3 | RAM 3GB

4 | Hardisk 500 HDD
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c. Kebutuhan Perangkat Lunak
Dalam Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) yang
digunakan oleh penulis dalam membuat sistem ini adalah sebagai
berikut :
Tabel 3.3 Kebutuhan Perangkat Lunak
No Perangkat Lunak Keterangan
1 | Sistem Operasi Windows 11
2 | Xampp V3.2.2 Perangkat Lunak yang digunakan
sebagai server yang berdiri sendiri
(localhost)
3 Mysql 127.0.0.1 Sebagai tempat penyimpanan atau
database program
4 Notepad ++ Sebagai  perangkat lunak yang
digunakan sebagai tempat
pengkodingan program web yang akan
dibuat
5 Balsamic Untuk desain interface/ tatap muka
6 | Google Chrome Untuk menguji sistem
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3.7 Desain Sistem

3.7.1 Desain Antarmuka

Pada tahapan ini penulis akan menerangkan rancangan sistem
interface pada halaman-halaman didalam sistem transaksi pembayaran
Wisma Teratai ini nantinya. Adapun rancangan desain interface-nya adalah

sebagai berikut:

a. Desain Halaman Login
Merupakan halaman awal yang akan di tampilkan saat ingin
masuk ke halaman Dashboard Wisma Teratai, dapat dilihat pada

gambar 3.2

Wisma Terotal

QA X Q [rioe nocanceticpmasiems )& )

Wisma Teratai

Gambar 3.2 Desain Halaman Login
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b. Desain Halaman Dashboard
Menampilkan halaman utama, menampilkan informasi kamar,

tamu, dan pemilik wisma dapat dilihat pada gambar 3.3

Dashboard selmat Dalng

L] 1 7 1
Jumiah Kamer :.ilmmfmu :.i vamar Teeseci: | @ Kamer Koter [ ]
Torr yory eedong (Mengn0D Wiano Tersto
Greo
h Komer < Nano Tars Kamer Tanggal Wokty Chech In Uy e
Telp | GE225SYPEIOY
b <
Fermando AC 1 2023- 115002600
- Bk Tarw <
° User <
Y Torrea yorg aham check ol har
z Leporan < Name Tam Komee Tangaal Waktu Check-In
ES]  Lpont <
oo ForardoAG 2020115009600
u Perumahoon <

CV Wans Teslo

Gambar 3.3 Desain Halaman Dashboard

c. Desain Halaman Check In / Check Out
Menampilkan halaman daftar kamar yang tersedia dan daftar

kamar yang akan segera check out dapat dilihat pada gambar 3.4 dan

gambar 3.5
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i
A A A A A A A

CV. Wamo Teroad

Gambar 3.4 Desain Halaman Check In

Cv. Wamo Teroad

Gambar 3.5 Desain Halaman Check Out

d. Desain Halaman Room Services
Menampilkan halaman daftar produk dan layanan yang

disediakan dapat dilihat pada gambar 3.6
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CV. Wamo Teroal

% B = - —

Gambar 3.6 Desain Halaman Room Services

e. Desain Halaman Kamar
Menampilkan halaman kamar dan menginput data kamar dapat

dilihat pada gambar 3.7

Gambar 3. 7 Desain Halaman Kamar
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f. Desain Halaman Layanan

Menampilkan halaman administrasi input data layanan dan

produk dapat dilihat pada gambar 3.7

Gambar 3.8 Desain Halaman Layanan
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g. Desain Halaman Buku Tamu
Menampilkan halaman administrasi input data buku tamu dapat

dilihat pada gambar 3.8

Buku Tamu asministros Toms Wamo

—
o 2 Noma Tamu Werga Negara Nomer Tels / Hondphone Emall
Q, checkiniou ¢
g Azar terare ¢
o vemar <
" Layanan <
W v ¢
& User <
2 Lazoran <
E Export Enzet <
[ ST <

OV Wiama Tarowd

Gambar 3.9 Desain Halaman Buku Tamu
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h. Desain Halaman User

Menampilkan halaman administrasi input data pengguna sistem

dapat dilihat pada gambar 3.9

Grie Loy S0

(Hor\Tenpga! Bdan Tohun)

E—] =

h warmar ¢
$4 coronen ¢
W oo "
& e ¢
2 Lazoran <
Exgort Enzel <
“ Pangateron <
CV. Whama Teronel

Gambar 3.10 Desain Halaman User
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3.7.2 Desain Sistem

Penulis menggunakan tiga Activity diagram untuk merancang sistem

ini yaitu Use case diagram, Activity diagram, dan Sequence diagram.

a. Use Case Diagram
Use case diagram merupakan user atau operator akan di-input
setelah itu selesai , user sistem dapat menghasilkan perekapan

penghasilan dan transaksi.

Dashboard

e \

=<Include=> .
- ’

o ’
’

.
¢

==zinclude==

Room Services

Gambar 3.11 Use Case Diagram Wisma Teratai
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b. Activity Diagram Login
Pada activity login ini pengguna akan melakukan login terlebih
dahulu dengan memasukan usename dan password pada sistem tersebut.
Apabila data yang telah dimasukan benar maka sistem selanjutnya akan

menampilkan pada menu utama.

Admin Sistem

Login password

Login
g dan username

Mo

fes

lenampilkan
dashboard dan

navigation

Gambar 3.12 Activity Diagram Login
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c. Activity Diagram Check In/ Out
Pada Activity Diagram Check In / Out merupakan alur sistem
ketika user ingin meng-input data tamu ke dalam daftar kamar yang

tersedia dan menghapus data tamu yang ingin check out kamar.

Admin Sistem

Login password

Login
g dan username

No

Yes

Filih navigation
check in / out pilih
check in

lenampilkan
Daszhboard dan
navigation

Menampilkan form
daftar kamar yang
tersedia

Gambar 3.13 Activity Diagram Check In



Admin Sistem

Login passwaord

Login
i_/ dan username

-

fes

Filih navigation
check in [ out pilih
check out

lenampilkan
dashboard dan

navigation

Menampilkan form
daftar kamar yang
akan check out

Gambar 3.14 Activity Diagram Check Out
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d. Activity Diagram Buku Tamu
Pada Activity Diagram Buku Tamu user akan melihat daftar
tamu yang ingin menginap apakah sudah terdaftar atau belum, jika
belum maka user akan meng-input data tamu yang ingin menginap di

wisma.

Admin Sistem

Login password
dan username

Login

fes

lenampilkan
dashboard dan
navigation

Pilih navigation buku
tamu
pilin lihat tamu

Menampilkan form
daftar Tamu

Gambar 3.15 Activity Diagram Lihat Tamu
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Admin Sistem

Login password

Login
i_/ dan usermmame

-

Yes

Pilih navigation buku
tamu
pilin tambah tamu
baru

lenampilkan
dashboard dan
navigation

Menampilkan form
tambah tamu

Gambar 3.16 Activity Diagram Tambah Tamu
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e. Activity Diagram Room Services
Activity Diagram Room Services merupakan daftar layanan dan
produk, user akan meng-input pesanan jika ada tamu yang ingin
dilayanin dan user akan meng-input data kamar yang kotor setelah tamu

check out dari wisma.

Admin Sistem

Login password

Login
g dan username

fes

Filinh navigation room
Services

pilih pesan layanan /

produk

lenampilkan
dashboard dan
navigation

Menampilkan form
daftar layanan
produk

Gambar 3.17 Activity Diagram Pesan Layanan Produk



Admin

Sistem

Lmji_n/

-

Login password
dan username

Filih navigation room
SErvices
pilih pembersihan
lkamar

Yes

lenampilkan
dashboard dan
mavigation

Menampilkan form
daftar kamar kotor

Gambar 3.18 Activity Diagram Pembersihan Kamar




f. Sequence Diagram Login

Sequence Diagram login merupakan langkah - langkah yang

dilakukan oleh sistem pada saat melakukan login, dapat di lihat pada

gambar 3.18 sebagai berikut :

51

1 Login

R -~

3

2 Validasi Login

¥

E 9

3 Result

4 Username
dan Pazsword

Salah

Dashboard

.
3 Usemame dan Password Benar

Y

Gambar 3.19 Sequence Diagram Login
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g. Sequence Diagram Buku Tamu
Sequence Diagram Buku Tamu merupakan langkah — langkah
yang dilakukan oleh sistem pada saat ingin melihat daftar tamu dan
menambahkan data tamu yang ingin menginap dapat dilihat pada

gambar 3.19

Dashboard Database

1 Memilih

=
|:| 2 Lihat Tamu dan
Tambah

Tamu

3 Tambah Tamu

4 Batal lalu Update

3 Imput data famu lalu
Tambah Tamu

R -

Gambar 3.20 Sequence Diagram Buku Tamu



h. Sequence Diagram Check In/ Out

Sequence Diagram Check In/ Out merupakan langkah — langkah
yang dilakukan oleh sistem saat ingin input data tamu ke kamar yang

tersedia dan menghapus daftar kamar yang ingin check out dapat dilihat

pada gambar 3.20 dan gambar 3.21

R -

Dashboard CheckIn/ Database
Qut

1 Memilih

=u

2 Memilih Check In

L

3 Input data tamu
lalu Check In

L

4 Batal

5 Input data tamu lalu
Check In

et P! i S

Gambar 3.21 Sequence Diagram Check In
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Database

3 Check Out
4 Batal

% Cetak dan Check Out

CheckIn /
Ot
T
L

Dashboard

1 Memilih

Actor

Gambar 3.22 Sequence Diagram Check Out
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I. Sequence Diagram Room Services
Sequence Diagram Room Services merupakan langkah -
langkah yang dilakukan oleh sistem saat ingin input pesanan / produk
dan input status kamar yang kotor setelah check out dapat dilihat pada

gambar 3.22 dan gambar 3.23

Dashboard Database
Senvices

D 2 Memilih Pesan
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i

1 Memilih

Layanan / Produk

o

i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
|
i
3 Pesan '

1

4 Batal

5 Input Jumlah
Lalu Pesan

R -

et T j P

Gambar 3.23 Sequence Diagram Pesan Layanan / Produk
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Database

Room
Ervices

S

Dashboard

1 Memilih

|||||||||||||| ._|_|||||||||||||||||||||||||
F 3 F 3
5 5 e
£ o m
o ¥ B
= m mox
A
o []
=
=% + =7
= i =
s
v
.........  —— g S
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0

=

B

o

lm [

s £
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E
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Gambar 3.24 Sequence Diagram Pembersihan Kamar
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J. Class Diagram
Class Diagram menjelaskan bawa untuk mengelola sistem
admin atau pengguna masuk kepada login terlebih dahulu, setelah
selesai mengelola sistem input maka menghasilkan sistem output data
dan laporan. Class Diagram Wisma Teratai dapat di lihat pada gambar

3.24 sebagai berikut :

Check In / Out

id_transaksi_kamar

id_user

Room Services

nomor_invoice

tanggal

id_layanan

id_tamu

nama_layanan

id_kamar

Buku Tamu

id_tamu

prefix

nama_depan

nama_belakang

tipe_identitas

id_layanan_kategori

jumiah_dewasa

satuan

jumlah_anak

harga_layanan

tanggal_checkin

wakiu_checkin

tanggal_checkout

wakiu_checkout

total_biaya_kamar

deposit

status

Kamar

id_kamar_tipe

nama_kamar_tipe

harga_malam

harga_orang

keterangan

User

nonor_identitas

warga_negara

alamat_jalan

alamat_kabupaten

alamat_provinsi

nomor_telp

email

Layanan

id_user

id_transaksi_layanan

username

id_user

password

tanggal

id_kamar

nomor_kamar

id_kamar_tipe

max_dewasa

max_anak

status_kamar

nama

waktu

images

total

id_user_role

jumlah

jabatan

nomor_telp

id_layanan

role_name

id_transaksi_kamar

keterangan

keterangan

Gambar 3.25 Class Diagram Wisma Teratali
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3.7.3 Desain Tabel

Beberapa tabel yang termasuk dalam database sistem transaksi

pembayaran yaitu :

a. Nama Tabel : Tabel user

Keterangan : Digunakan untuk Login dan User

Tabel 3.4 Tabel user

Field Type Size Keterangan
username varchar 50 Input Username
Login
password Varchar 50 Input Password
Login
id_user int 3 Informasi Kode
Pengguna
images varchar 100 Input Gambar
nama varchar 50 Input Nama
Pengguna
id_user_role int 5 Kode Peran
Pengguna
jabatan varchar 50 Input  Jabatan
Pengguna
nomor_telp varchar 20 Input Nomor
Telp /
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Handphone

Pengguna

b. Nama Tabel : Tabel tamu

Keterangan : Digunakan untuk input data Buku Tamu

Tabel 3.5 Tabel Buku Tamu

Field

Type

Size

Keterangan

id_tamu

int

Input Nomor

tamu

prepix

varchar

Input Panggilan

Tamu Mr / Ms

nama_depan

varchar

100

Input Nama

Depan Tamu

nama_belakang

varchar

100

Input Nama

Belakang Tamu

tipe_identitas

varchar

20

Input Identitas
KTP/ SIM [/

PASPORT

nomor_identitas

varchar

20

Input Nomor
KTP / SIM /

PASPORT

warga_negara

varchar

20

Input Identitas

Warga Negara
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alamat_jalan text - Input  Alamat
Tamu

alamat_kabupaten | varchar 50 Input Kabupaten
/ Kota

alamat_provinsi | varchar 50 Input Provinsi

nomor_telp varchar 15 Input Nomor
Telp /
Handphone

email varchar 50 Input Email

c. Nama Tabel : Tabel kamar
Keterangan : Digunakan untuk Check In / Out
Tabel 3.6 Tabel Kamar
Field Type Size Keterangan

id_kamar int 3 Informasi Kode
Kamar

nomor_kamar int 3 Informasi
Nomor Kamar

id_kamar _tipe int 3 Input Jenis
Kamar

max_dewasa int 11 Input  Jumlah
Tamu Dewasa
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max_anak int 11 Input  Jumlah
Tamu Anak-
anak
status_kamar varchar 20 Informasi Status
Kamar
id_transaksi_kamar | int 3 Informasi Kode
Pembayaran
nomor_invoice varchar 20 Informasi
Nomor Invoice
tanggal date - Informasi
Tanggal
id_tamu int 3 Informasi
Nomor Tamu
jumlah_dewasa int 3 Informasi
Jumlah Dewasa
jumlah_anak int 3 Informasi
Jumlah Anak
tanggal_checkin date - Informasi
Tanggal Check
In
waktu_checkin time - Informasi

Waktu Check In
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tanggal_checkout

date

Informasi
Tanggal Check

Out

waktu_checkin

time

Informasi
Waktu  Check

Out

total_biaya_kamar

int

20

Informasi Grand

Total

deposit

int

20

Input Deposit

d. Nama Tabel : Tabel layanan

Keterangan : Digunakan untuk Layanan

Tabel 3.7 Tabel Layanan

Field Type Size Keterangan

id_layanan int 3 Informasi
Nomor Layanan
/ Produk

nama_layanan varchar 50 Input Nama
Layanan

id_layanan_kategori | int 3 Informasi
Kategori

Layanan
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satuan varchar 30 Input  Jumlah
Layanan /
Produk

harga_layanan int 10 Input Harga
Layanan

e. Nama Tabel : Tabel layanan_kategori
Keterangan : Digunakan untuk Layanan
Tabel 3.8 Tabel layanan_kategori
Field Type Size Keterangan

keterangan text - Input
Keterangan
Layanan

nama_layanan varchar 50 In[ut Nama
Layanan

id_layanan_kategori | int 3 Input Kode
Kategori

Layanan
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f. Nama Tabel : transaksi_layanan
Keterangan : Digunakan untuk Room Services bagian Pesan Layanan /

Produk dan Check Out

Tabel 3.9 Tabel transaksi_layanan

Field Type Size Keterangan

id_transaksi_layanan | int 3 Informasi Kode
Transaksi
Layanan /

Produk

tanggal date - Informasi

Tanggal

waktu time - Informasi

Waktu

id_transaksi_kamar | int 3 Informasi Kode
Transaksi

Kamar

id_layanan int 3 Informasi
Nomor Layanan

/ Produk

jumlah int 11 Input  Jumlah
yang ingin di

Pesan

total Int 11 Informasi Total




g. Nama Tabel : kamar
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Keterangan : Digunakan untuk Kamar, Check In / Out, dan Pesan

Layanan / Produk
Tabel 3.10 Kamar
Field Type Size Keterangan

id_kamar int 3 Informasi Kode
Kamar

nomor_kamar int 3 Informasi
Nomor Kamar

id_kamar_tipe int 3 Informasi
Nomor  Jenis
Kamar

max_dewasa int 11 Informasi
Jumlah  Tamu
Dewasa

max_anak int 11 Informasi
Jumlah  Tamu
Anak-anak

status_kamar varchar 20 Informasi Status

Kamar




h. Nama Tabel : Tabel kamar_tipe

Keterangan : Digunakan untuk input data Kamar

Tabel 3.11 Tabel kamar _tipe
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Field Type Size Keterangan

id_kamar_tipe int 3 Iput Nomor
Jenis Kamar

nama_kamar_tipe varchar 50 Input Jenis
Kamar

harga_malam int 10 Input Harga
Permalam

harga_orang int 10 Input Harga
Orang

keterangan text 10 Input
Keterangan
Kamar




3.9 Jadwal Penelitian

Tabel 3.12 Tabel Jadwal Penelitian
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2023 2024
No Kegiatan September Oktober November Desember Januari
M2 M3 M1 M2 M3 M1 M2 M3 M1 M2 M3 | M1 | M2 | M3

1 Pengajuan Judul
2 Pelaksanaan Penelitian
3 Pengambilan Surat

Tugas
4 Konsultasi Judul TA
5 Konsultasi BAB |
6 Pengumpulan Data
7 Konsultasi BAB 11
8 Konsultasi BAB Il11
9 Pendaftaran Seminar

Proposal
10 Seminar Proposal
11 Revisi
12 Penyusunan TA
13 Sidang TA




BAB IV
IMPLEMENTASI SISTEM DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Sistem

Sistem yang sedang berjalan dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui
proses kinerja yang sedang berjalan pada sistem transaksi pembayaran wisma
teratai berbasis desktop. Hasil dari penelitian tersebut didapatkan beberapa
permasalahan yang menghambat proses perekapan transaksi berdasarkan penelitian
tersebut penulis merancang sebuah rancangan sistem yang dapat dipakai sebagai
bahan referensi dalam membangun sistem yang sesuai dengan apa yang dibutuhkan

oleh pihak Wisma Teratai.

a. Proses Transaksi
Pada Proses ini sistem transaksi dan penyimpanan data pada
Wisma Teratai masih tergolong konvensional, dimana proses
pengolahan data masih menggunakan buku besar folio bergaris. Di
mana pegawai harus mencatat ke dalam buku, tentunya proses ini tidak
sedikit waktu yang digunakan, proses ini tidak menutup kemungkinan
sering kali terjadi nya efek berantai dalam data oleh karena itu
dibutuhkan ketelitian dan kecermataan agar data yang di masukan sudah
benar sebelum disimpan dibuku besar.
b. Proses Penyimpanan Data Tamu
Data-data tamu yang telah dikumpulkan kemudian di simpan
dalam buku besar folio bergaris sehingga sangat rentan dan berisiko

untuk kehilangan data.

68
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4.1.1 Implementasi Desain

Implementasi desain dibuat sebagai gambaran sistem ini nantinya, adapun
desain interface sistem transaksi pembayaran wisma teratai berbasis desktop

sebagai berikut.

a. Implementasi Halaman Login
Ini merupakan tampilan halaman login admin yang digunakan
untuk dapat masuk ke halaman menu utama, admin harus mengisi
username dan password, jika benar maka akan beralih halaman menu
utama, jika salah maka akan menampilkan pesan username atau

password salah. Desain tampilan Login dapat dilihat pada gambar 4.1

berikut.
WismaTeratai
admin ]
-

Silahkan masukan username dan password

Gambar 4.1 Desain Tampilan Login
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b. Implementasi Menu Utama
Halaman menu awal menampilkan halaman pertama kali data
wisma teratai saat dibuka. Desain tampilan halaman awal dapat di lihat

pada gambar 4.2 sebagai berikut.

Winma Toram T Wiams Tersal T 1

- aropdons Dashboard

Sev S Soem e P T
A ,. . 7o .
Toer ang walarg Nereg e Winrtw

o T e Tamgpet | st Coarh in Gews Lody Sieo

Sopwrtghd € TEFIEN Whwms Trm

Gambar 4.2 Implementasi Menu Utama
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c. Implementasi Check In/ Out
Halaman check in / out menampilkan halaman data kamar yang
tersedia untuk tamu yang ingin menginap dan menampilkan sistem

transaksi berupa tagihan pada check out. Desain tampilan halaman check

in dapat dilihat pada gambar 4.3, 4.4, 4.5, dan 4.6 sebagai berikut.

Winma Torasal & owiay s

e

Tampgil (Webii b in
Tonggsl | Wars Orwce Owt

An S Brseis 105

Gambar 4.4 Implementasi Submenu Check In
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WinmaTerata A GrwimiyTen

Gambar 4.5 Implementasi Check / Out

e e was — "~ [y

Gambar 4. 6 Implementasi Submenu Check / Out
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Winma Tora

B e
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Implementasi Buku Tamu
Halaman buku tamu menampilkan halaman data tamu dan
menambah data tamu yang menginap di wisma teratai. Desain tampilan

halaman Buku Tamu dapat dilihat pada gambar 4.6 dan 4.7 sebagai

berikut.

& Wwiay e

Wirgs Ay s L L ol

gag

Wiams Terseal & iz ey

Gambar 4.8 Implementasi Submenu Buku Tamu



74

e. Implementasi Room Services
Halaman Room Services menampilkan menu layanan berupa
food, drink, transportation, laundry, dan pembersihan kamar layang
disediakan di wisma teratai. Desain tampilan halaman room services
dapat dilihat pada gambar 4.9, 4.10, 4.11, 4.12, 4.13, 4.14, 4.15, dan

4.16 sebagai berikut.

Winma Toraom & Gowimmy ey

- Jicpsonds

Gambar 4.9 Implementasi Room Services

WOumu Teeatal B Werss Tersesl & Gwiaytew

‘ rie Lody S Room Sarvwees

FESAMAN RAMAN 1 Nu Fevnandy Adils Conved

T TR

Cappght & 1813

Gambar 4. 10 Implementasi Submenu Room Services
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T

L Ny Pernamdo Adetia Conred

[~ ]
=
Gambar 4.11 Implementasi Submenu Room Services
Room Services
(=]

Gambar 4.12 Implementasi Submenu Room Services




MM T N Fermando Aditis Conrad

Mg IS
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& wwiadiwew

L Mr Femardo Sdetis Conrad

...............

& wiay e

Gambar 4.14 Implementasi Submenu Room Services




Pembersihan Kamar

s

77

A Crmimy fen

Edit Kamar

[T s g Bemats R banw

Ter Crww

Min s Bash et

=3

& Gwinkyien

Gambar 4.16 Implementasi Submenu Room Services




78

f. Implementasi Kamar
Halaman implementasi kamar menampilkan informasi data
kamar dan tambah kamar. Desain tampilan halaman kamar dapat dilihat

pada gambar 4.17 dan 4.18 sebagai berikut.

& Gniay ey

....... Harge | ke Mar O M mu e

paoegoon’
gEannang

Gambar 4.17 Implementasi Kamar

WhamaTeratai * Wiams Termmsl A Gwian ey

Tambah Kamar

Mt s Mo o Oramg Bomaie

Gambar 4.18 Implementasi Submenu Kamar
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4.2 Pembahasan

Tujuan utama dari tahap pembahasan ini adalah untuk menilai sejauh mana
sistem memenuhi kebutuhan yang telah ditetapkan, mengidentifikasi kelebihan dan
kelemahan sistem, serta mendapatkan tanggapan dari responden terkait kualitas

Sistem Transaksi Pembayaran Wisma Teratai Berbasis Desktop.

4.2.1 Pengujian

Pengujian dilakukan terhadap unit-unit program, di mana setiap fungsi dan
prosedur program dijelaskan satu persatu untuk meminimalkan kesalahan dalam
program, termasuk kesalahan pada fungsi masing-masing unit. Uji coba sistem ini
dilakukan menggunakan metode black box testing. Dalam black box testing,
seorang penguji harus menyusun rencana pengujian sebelum melaksanakan

pengujian.

Bagian dari rencana pengujian ini dimaksudkan untuk menjelaskan bahan
uji coba apa saja yang akan digunakan selama pengujian unit-program. Jenis
pengujian yang akan digunakan adalah metode black box testing, yang berarti
pengujian akan menilai kesesuaian fungsionalitas dan fitur-fitur yang telah dibuat
dengan harapan atau spesifikasi yang telah ditentukan. Uji coba dilakukan

menggunakan browser Google Chrome.
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a. Rencana pengujian untuk pengguna

Tabel 4.1 Rencana Pengujian Pengguna

Kelas Uji Detail Pengujian

Pengujian Login Mengisi form login untuk masuk ke

halaman utama

Pengujian Input Data Menginput data pada bagian menu
kamar, layanan, buku tamu, check in /

out, dan room services

Pengujian Edit Data Ubah data pada bagian menu kamar,

layanan, dan buku tamu

Pengujian Transaksi Melihat data tagihan, cetak data
tagihan dan check out tamu pada menu

check out

Pengujian Laporan Melihat data transaksi

4.2.2 Hasil Pengujian

Hasil pengujian pada black box testing adalah serangkaian langkah untuk
menilai kesesuaian sistem yang diuji dengan ekspektasi yang telah ditetapkan.
Pengujian black box dilakukan oleh salah satu dosen STMIK Palangkaraya yang
memahami tentang sistem tersebut, yakni Sherly Jayanti, S.T., M.Cs Berikut adalah

hasil pengujiannya.



a. Pengujian Login

Tabel 4.2 Pengujian Login
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No. Skena_r_|o Test Case H_a5|l yang Has!! Kesimpulan
Pengujian Diharapkan Pengujian
Sistem  akan
Username menolak dan
Username
dan akan
(Kosong) - .
Password mengirimkan | Sesuai :
1 . L Valid
tidak diisi, pesan Harapan
K . Password
emudian (Kosong) username atau
klik login g password tidak
ditemukan
Username
dan Username .
. Sistem  akan
Password (admin) . .
beralih ke | Sesuai i
2 diisi dengan Valid
. halaman Harapan
sesuai, Password Dashboard
kemudian (12345)
klik login
b. Pengujian Input Data
Tabel 4.3 Pengujian Input Data
No. Skena_r_|o Test Case H_asﬂyang Has!! Kesimpulan
Pengujian Diharapkan | Pengujian
Pilih  menu
kamar, pilih
Tambah Nomor  Kamar
Kamar 9)
Data akan
Lalu Tipe Kamar | tersimpan pada
masukan (STANDART) bagian menu
1 data kamar Kamar (Lihat | Sesuai Valid
baru Maximal Orang | kamar) & | Harapan
Dewasa menu
Lalu klik | (1 Orang) Check In/ Out
tombol (Check In)
Tambah Maximal Anak-
Kamar untuk | anak (1 Orang)
menyimpan
data
Pilih  menu | Nama Layanan / | Data akan Sesuai
2 Layanan Produk tersimpan pada Harapan Valid
(CENDOL) bagian menu P
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Pilih  menu Layanan (Lihat
Tambah Kategori Layanan) &
Layanan Layanan/Produk | menu  Room
(DRINK) Services
Masukan (PesanLayanan
data layanan | Satuan (Cangkir) | / Produk)
yang ingin
ditambah Harga (8000)
Lalu Klik
tombol
Tambah
Layanan,
untuk
menyimpan
data
Nama Tamu
(Ms, Sherly
Jayanti)
Identitas
Pilih  menu | (KTP, 11223)
Buku Tamu
Warga Negara
Pilih  menu | (WNI)
Tambah
Tamu Baru | Alamat
(JI. Tamanggung | Data tersimpan
Masukan Tilung) pada  bagian
data  tamu menu  Buku | Sesuai valid
yang belum | Kabupaten/Kota | Tamu (Lihat | Harapan
terdaftar (Palangkaraya) Tamu) dan
Check In
Lalu tekan | Provinsi
tombol (Kalimantan
Tambah Tengah)
Tamu untuk
menyimpan | Nomor Telp /
data Handphone
(0811523093)
Email
(sherlyjayantil23
@gmail.com)
Pilih menu Nama Tamu Data akan
Check In /| (Ms. Sherly tersimpan pada | Sesuai .
. . Valid
Out Jayanti) bagian menu Harapan

Layanan (Lihat
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Pilih menu Jumlah Tamu Layanan) &

Check  In, | (1 Orang Dewasa | menu Room

pilih dan 1 Orang Services

kamar Anak-anak) (Pesan

STANDART Layanan /

9 Tanggal / Waktu | Produk)
Check-In

Masukan (nyesuaikan

data dengan tanggal

tamu dengan | uji)

sesuai
Tanggal / Waktu

Lalu Klik | Check-Out

tombol (2024)

Check In

untuk Jumlah Deposit

menyimpan | (Rp)

data (200000)

Pilih menu

Room

Services

Pilih menu

Pesan

Layanan /

Prgduk Nama Produk / Data akan
Lgéﬂ'grél_ tersimpan pada

Pilih kamar 9 ( ) menu Check In

Sherly_ Harga ! . Sesuai .

Jayanti (Rp 8,000 / gﬁé,ciagllin Harapan Valid

- CANGKIR)

Pilih menu (masuk dalam

DRINK Rincian
Jumlah Pesanan :

masukan @) Tagihan)

Jumlah

Pesanan

Klik tombol

Pesan untuk

menyimpan

data




c. Pengujian Edit Data

Tabel 4.4 Pengujian Edit Data
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Skenario

Hasil yang

Hasil

No. Pengujian Test Case Diharapkan | Pengujian Kesimpulan
Pilih menu
Kamar
Pilih  menu | Nomor Kamar
Lihat 9)
Kamar, klik
tombol Tipe Kamar Data yang
Update (SUPERIOR) dirubah akan
pada kamar tersimpan
nomor 9, | Maximal Orang | pada
1 lalu Dewasa (2 menu Lihat Sesuai Valid
rubah Orang) Kamar dan Harapan
datanya menu Check In
Maximal Anak- | /
Setelah itu | anak Out bagian
klik (2 Orang) Check Out
tombol
Update Status Kamar
Kamar (Tersedia)
untuk
menyimpan
data
Pilih menu
Layanan
Nama Layanan
Pilih  menu | /
Lihat Produk Data yang
Layanan, (MARTABAK) | dirubah akan
klik tersimpan
tombol Kategori pada
Update Layanan / | menu Layanan
9 pada Produk bagian Lihat Sesuai Valid
CENDOL, | (FOOD) Layanan dan Harapan
lalu rubah Room
datanya Satuan Services
(Porsi) bagian (Pesan
Setelah itu Layanan /
klik Harga Produk)
tombol (26000)
Update
Layanan

untuk
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menyimpan
data
Nama Tamu
(Ms, Denada
Pilih  menu | Angelia)
Buku
Tamu Identitas
(KTP, 112233)
Pilih  menu
Lihat Warga Negara
Tamu klik | (WNA)
tombol Data akan
Update Alamat tersimpan
pada  Ms | (JI. Beliang V), | pada
Sherly menu Buku
Jayanti Kabupaten /| Tamu bagian | Sesuai Valid
Kota (Lihat Tamu) | Harapan
Lalu rubah | (Palangkaraya) | dan menu
datanya Check In / Out
Provinsi bagian
Setelah itu | (Kalimantan (Check out)
klik Tengah)
tombol
Update Nomor Telp /
Tamu untuk | Handphone
menyimpan | (081234)
data
Email
(vinka
@gmail.com)
Pilih menu | Nama Tamu
Check In /| (Mr. Aldhy
Out Fernando)
Pilih Tamu
In-House Jumlah Tamu
lalu klik (1 Orang
tombol Dewasa t[()e?;?n?:)(:r?
Update & 1 Orang q menu
Anak-anak) pada Sesuai i
Check In / Valid
Lalu rubah Harapan
Check Out
datanya Tanggal / baaian Check
Setelah itu | Waktu Ougt
klik Check-In
tombol (Sesuai tanggal
Update dan waktu uji)
Data untuk
meyimpan

data
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Tanggal /
Waktu
Check-Out
(Sesuai tanggal
dan waktu uji)

Jumlah Deposit
(Rp) (226000)

d. Pengujian Transaksi

Tabel 4.5 Pengujian Transaksi

Skenario

Hasil yang

Hasil

No Pengujian Test Case Diharapkan | Pengujian Kesimpulan
Pilih Check
In/
Out
Pilih Check
Out,
glhh kamar Sistem
atas  nama menampilkan
Mr Tombol Cetak | rincian tagihan
' Invoice lalu mencetak .
Fernando . Sesuai :
1 . tagihan dan Valid
Aditia Harapan
Tombol Check | mengchek out
Conrad
Out tamu yang
Klik tombol selesal
Cetak ginap
Invoice,
setelah
cetak klik
tombol
Check

Out




e. Pengujian Laporan

Tabel 4.6 Pengujian Laporan
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No. Skena_r_lo Test Case H_asnyang Has!! Kesimpulan
Pengujian Diharapkan | Pengujian
Dari Tanggal Sistem
Pilih (2024-03-20) menampilakn
Laporan laporan
. tanggal Sesuai .
! Pilih Sampal transaksi, kode | Harapan Valid
Transaksi &;‘;ﬁzg&zo) pelanggan,
Kamar dan total
pendapatan

4.2.3 Hasil Kuisioner

Dalam pengujian sistem juga akan dilakukan evaluasi terhadap sistem,

dalam pengujian sistem akan melibatkan dua responden independen yaitu bapak

Grie Lody Sino, S.T dan ibu Maria Caroilne, S.T., M.Si yang diasumsikan sebagai

pengguna sistem nantinya.

Dari hasil kuisioner yang diajukan kepada beberapa orang yang menguji

program, di dapat hasil akhir yang digunakan sebagai bahan untuk memperbaiki

program ini nantinya, pengujian program melalui kuisioner bertujuan untuk

mendapatkan nilai langsung dari para penggunaan program, dan dapat memberikan

umpan balik apa saja kekurangan-kekurangan yang perlu ditambahkan atau

diperbaiki untuk menyempurnakan program ini nantinya dan untuk mengetahui

apakah sistem ini sudah layak digunakan atau tidak. Berikut adalah hasil kuisioner

dari tanggapan pengguna terhadap sistem yang dibuat.



Tabel 4.7 Daftar Point yang Diujikan
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. Point Nilai
No. Point Pernyataan 1 5 3 1 5
1 Tampilan pada desain sistem mudah
dipahamin
2 Tampilan halaman dalam penggunaan
warna, tulisan, dan rancangan sudah
sesuai yang di harapkan
3 Penggunaan  fitur yang mudah
dipahamin
4 Sistem yang dibuat sesuai dengan
kebutuhan
5 Sistem yang dibuat sudah layak
digunakan untuk wisma
Tabel 4.8 Hasil Penilain Penguiji
. Responden Total Nilai
No. Point Pernyataan 1 5 Perpoint
1 T_ampilar_1 pada desain sistem mudah 5 5 10
dipahamin
Tampilan halaman dalam penggunaan
2 | warna, tulisan, dan rancangan sangat 4 4 8
baik
3 P_enggungan fitur yang mudah 5 5 10
dipahamin
4 Sistem yang dibuat sesuai dengan 4 4 8
kebutuhan
5 S_istem yang dib_uat sudah layak 5 5 10
digunakan untuk wisma
Jumlah 46

Berdasarkan hasil kuesioner pada tabel 4.8 dapat dilihat menggunakan skala

pengukuran, disini penulis menggunakan likert sebagai skala pengukuran yaitu

sebagai berikut.

Jumlah skor kriteria = (skor tertinggi tiap item) x (jumlah pertanyaan)

X

(Jumlah responden)
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Jumlah Skor = 5x5x2
Kriteria
= 50
Total jawaban responden adalah 46 dengan demikian ini menurut pendapat
2 responden vyaitu 46/50 x 100% daari kriteria yang ditetapkan. Apabila
diinterprestasi nilai adalah 90 % terletak di antara daerah Setuju (S) dan Sangat

Setuju (SS).

Sedangkan nilai 46 termasuk dalam kategori interval Sangat Setuju (SS).

Secara Kontinu dapat dilihat sebagai berikut :

0 20% 40% 60% 80%  92% 100%
—
STS KS RR S SS
0 10 20 30 40 4% 50
——
STS KS RR S SS
Keterangan
STS = Sangat Tidak Setuju S =  Setuju
KS = Kurang Setuju SS = Sangat Setuju
RR = Ragu-Ragu

Dari Kriteria yang ditetapkan. Apabila diinterprestasi nilai 92% terletak
lebih dengan dengan daerah sangat setuju (SS), jadi dapat disimpulkan Sistem
Transaksi Pembayaran Wisma Teratai Berbasis Desktop dapat di terima oleh

responden dan layak untuk digunakan.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diuraikan penulis pada bab ini adalah sebagai
Sistem Transaksi Pembayaran Wisam Teratai Berbasis Desktop di buat
menggunakan diagram UML (Unified Modelling Language), dan metode
pengumpulan data yang meliputi observasi, wawancara, kepustakaan, dan
dokumentasi yang diolah mampu menghasilkan sebuah sistem yang layak dengan
menggunakan perangkat lunak berupa xampp V3.2.2, mysql 127.0.0.1, google
chrome, dan notepad ++, Sebagai perangkat lunak yang digunakan sebagai tempat
pengkodingan program web yang akan dibuat dengan menggunakan bahasa
pemograman PHP. Sistem Transaksi Pembayaran Wisma Teratai ini dibuat dengan
berbasis desktop untuk mempermudah dan mempercepat kinerja pemilik wisma

tanpa harus susah payah mencari catatan atau melakukan transaksi check out.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil kesimpulan dan pembahasan sebelumnya maka dapat
diambil beberapa saran yang dapat membantu menyempurnakan hasil sistem yang

telah dibuat.

Untuk pengembang yang ingin menyempurnakan sistem ini dapat lebih
banyak menambahkan tampilan serta transaksi bersifat online sehigga dapat dilihat
banyak orang dan dapat memepermudah pengunjung untuk memesan kamar

Wisma Teratai tersebut dari jarak jauh dengan adanya sistem yang bersifat online,

90
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karena pada sistem yang telah dibuat ini hanya memberikan sistem data laporan,

dan sistem transaksi pada Wisma Teratai.
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Mengetuhu, Pewawancara

&

Gnie Lody Sino Fernando Aditia Conrad

Narasumber
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PENGUJIAN BLACK BOX

SISTEM TRANSAKSI PEMBAYARAN WISMA TERATAI

BERBASIS DESKTOP

Nama Penguji : Sherly Jayanti, S.T., M.Cs
**Gunakan tanda (V) untuk mengisi angket berikut :

A. Rencana Pengujian

Kelas Uji Detail Pengujian

Pengujian Login Mengisi form login untuk masuk ke

halaman utama

Pengujian nput Data Menginput data pads bagian menu
kamar, layanan, buku tamu, check in /

ont, dan room services

Pengujian Edif Data Ubah data pada bagian menu kamar,

Jayanan, buku tamu, dan tanu in - house

Pengujiun Transaksi Melihat data 1agihon, cetak  data
tagibun dan check out tamu pada menu

cheek out

Pengujiun Laporun Melihat data trnsaksi




B, Hasil Pengujian

|. Pengujian Black Box Login

l Skenario
No. Test Case
Pengujisn
| :
1 Usermame  dan | Username

Password  tidak | (Kosong)

diis,
kemudsan khik | Password
‘ login (Kosong)
[ 2 | Username dan Lisername
Password diisi (admin)
‘ » dengan sesuad,
kemudian klik Pasyword
login (12345)

|

| Sistem akun

Hasil yang Husll ]

Dibarapkan | Sesual 'fﬂ(ﬁl]

menampilkan
pesan  Username
stou  Passwond

tidajditemukan

Sistem akan

beralih ke

haluman

Dashboard




2. Pengujian Black Box Input Data

Skenario | Hasil yang Hasil
No. Test Case
Pengujian Diharapkan | Sesuai | Tidak
1 Nomor Kamar | Duta ukun
Pilih menu | (9) terstmpan  poda
Kamar, pilih | bagiun  menu
Tambah Kamar | Tipe Kamar | Kamar  (Libat
(STANDART) kamar) & menu
Lalu  masukan Check In / Owt| \/
data kamar baru | Maximal Orang | (Check In)
Dewasa (1
Lalu klik tombol | Orang)
Tambah Kamar
untuk Mavmal Anak-
menyimpan data | anak
(1 Orang)
2 Pilih menu | Nama Layanan / | Data akan
Layanan, ’ Produk tersimpan padn
(CENDOL) bagian menu
‘ Pilih menu Layanan (Lihat
Tambah J Kategori Layanan) & \/
| Layanan Layanan / Produk | menu Room
‘(DRlNK) Services (Pesan |




Masukan  data Layanan /
layanan  yang | Satuan (Cangkir) | Produk)
ingmn di tambah,

Harga
Lalu klik tombol | {8000)
Tambah
Layanan  untuk
menyimpan data

Nama Tamu Data tersimpan
Pilih menu Buko

(Ms, Sherly | pada bagian
Tamu

Jayanti) meny Buku

Tumu (Lihat

Pilih menu

Identitas Tamu) dan
Tambah  Tamu

(KTP, 11223 ) Cheek In
Baru,

Wargs  Negam
Masukan  data

(WNI)
tamu yang
belum rerdaftar

Alumat

(JI. Tamanggung
Lalu tekan

Tilung)

tombol Tambah
Tamu untuk

menyimpan diata

Kabupaten / Kota

(Palangkarava)




Provinsi
(Ralimantan

Tengah)

Nomor  Telp
Handphone

(0811523093

Email

(sherlyyayann 123

| G grmail com)

" Pilih

Check In / O,

| Pilih

Check In, pihh

Kanmar

STANDART 9

meny | Nama Tumug

(Ms, Sherly

| Jayanty)

menw |

Jumlah Tamu
| {1 Orang Dewasa
dan | Orang

Anak-anak}

‘ Masukan  data |

| tamu

sesial

dengan | Tanggal / Waktu

Check-In

Datn akan
tersimpan pada
bagian menu
Layanan (Libat
Layanan) &
menu Room
Services (Pesan
Layanan /

Produk)




Lalu klik tombol
Check In untuk

menyimpan data

(nyesumkan
dengan  tunggal
uji)

Tanggal / Waktu

Check-Out

(2024)
| Jumiah Deposit
(Rp)
(200000}
S | Pilih meny | Nama  Produk Dita akan
Room Services | Layanan tersimpan pada
(CENDOL) menu Check In/
‘ Pilih menu | Out, bagian
j Pesan Layanan / ‘ Harga Check Out
Produk (Rp 8,000 {masuk dalam
‘ CANGKIR) Rincian
Pilih  kamar 9 Tagihan)

5 Sherly Jayann

Pilih

{ DRINK

menu

Juminh Pesunan

(23

|
|




masukan Jumlah

Pesanun
|
| Klik tombal
| Pesan untuk

menyimpan data

3. Pengujian Black Box Edit Dats

tombol  Upduate

(2 Orung)

Skenario Hasil yung
No. Test Case
| Pengujian Diharapkan | Sesuai | Tidak
1 | Nomor Kamar
Pilik meni |
9)
Kamar
Data yang
Tipe Kamar
Mhh menn Lihat dirubah  akan
(SUPERIOR)
| Kamar, klik tersimpan - pada
tombol  Updare menu Lihat
Maximal Onng \/
| pada kamur | Kamar dan
Dewnsa (2
nomor 9, lalu meny Check In /
Orang)
rubah datanya Ot bagian
Check Out
Maximal  Anak- ‘
Setelah itu klik
anak




| Kamar  unruk |
menyimpan Status Kamar
(Tersedin)
|
Nama Layanan W
Pilih menu
Produk
Layanan |
(MARTABAK)
‘ Dinn ying
Pilth menu Lihat dirubah  akan
Kategori
Layanan,  khk tersimpan  pada
Layunan / Produk
tombol  Updare menu  Layanan |
(FOOD)
pada CENDOL, | bagian  Lihat
lalu rubsh | Layaman  dan |
| Satuan
datanya [ Room  Services
| (Porsiy
| bagian  (Pesan
Setelah nu klik Layanan /
| Harga J‘
tombol  Update Produk)
(26000)
Layanan  untuk
menyunpan data
Pilih menu Buku | Nama Tamu Data akan
Tamu (Ms, Denada | terssmpan  pada
| | Angelia) meny Buku
Pilih menu Lihat Tamu  bagian | \/
Tamu Klik | Identitas (Lihat  Tamu)
dan menu Check

iumhnl Update | (KTP, 112233)

|




-

Pilih

padn Ms Sherly
Jayanti
lalu rubah

datanya

Setelah itu klik
tombol Update
Tamu untuk

menyimpan data

Check In / Out

menu

Warga  Negara
(WNA)

|

Alamat
(JL Beliang V).
[
| Kabupaten / Kotu

(Palangkarayn)

Provinsi
(Kalimantan

Tengah)

Nomor Telp
Handphone

(OR1234)

Emuil

(vinka

(@ gmail.com)
Nama Tamu
(Mr Aldhy

Femando)

:
Data

| fn / Owt bagian

(Check out)

akan

tersimpan  pada |

menu Check In /




Pilih Tamu /n-
House lalu klik
tombol Update

Lalu rubah

datanya

Setefah itu klik
tombol  Updare

Data

Jumlah Tamu
(1 Orang Dewasa
& | Orang Anak-

gnak)

l'anggal / Waktu
Check-In
(Sesua1  tanggal
dan waktu uji)
Tangal / Waktu
Check-Out
(Sesum  tanggal

dan waktu uj)

Jumiah  Deposit
(Rp)

(226000)

[ Check
bagian

Out

Out

Check




4. Pengujian Black Box Transaksi

Skenario Hasil yang Hasil
Test Case
Pengujian Diharapkan | Sesuai | Tidak

I'Pilih Check In |

Our

Pilih Check Out, ShEm i

Pilih  kamar 6! 5 [mSTpHs

G M Tombol  Cetak | rincian  tagihan

;l % :“;WAJIK' Invoice laly  mencetak | \/
, Cﬂ::; d LR | tagihan dan

= ‘ Tombol  Check | mengchek  out
Kl tombol | 2 s e
| Cetak  [mvoice. }llcl;"in

setelah cetak Klik gne

tombol  Check |
| Our. |

Palangka Raya. Apnl 2024
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KUESIONER

Hasil kepussan penggunn Sistern Trunsaksi Pernbayaran Wisma Teratai

Berbasiz Desktop

Nama : Grie Lody Sino

Jabatan : Pemilik Wisma

‘ : Nilai |
No Pernyutaan
2 [ 3 4 s—]
LI f Tampilan pada desain sistem mudsh =
dipabamin v |
[T_i Tampilan halaman dalam penggunasn o - T—q\
| wama, wlisan, dan mancangan sudah [/
| sesuai yang di harapkan ‘
3 i Penggunaan fitur yang mudah | (/
| dipahamin
|4 ? Sistern yang dibuat sesumi dengan | ‘/
l 1 kebutuhan ‘
5 | Sistem, yang dibunt sudah Iayak | /
' ‘I digunakan untuk wisma | ‘
151 pilihan jawaban di ntas dengun centang puds kolom nilai
Keterangan Nilai
Sangat tidak setuju |
Kurang Setuju 2
Ragu — ragu 3
Setuju 4
Sangsl setuju 5
Palsngkaraya, April 2024

Penguji Sistemn

Grie Lody Sino, S.T




KUESIONER

Hasil kepussan pengguna Sistemn Transaksi Pembayaran Wisma Teratat

Berbasis Desktop
Nama : Maria Caroilne
Jobatan : Karyawat Wisma
| Nilai
No. Pemyataan o

I ! Tampilan pade desain sistem mudah
dipahamin (/

[2 Tampilan halaman dalam penggunaan

wama, tulisan, dan rancangan sudah | [/

sesuai yang di harspkan

3 | Penggunsan fitur yang  mudsh |

dipshamin ‘ v
4 | Sistem yang dibuat sesuai dengan | T

| kebutuhan ' v !
{5 | Sistem yang dibuat sudah layak i ' Y%

digunzican untuk wisma | I

Isi pilihan jawnben di atas dengan centang pada kotom nilai

Keterangan Nilai
Sangat tidak sctuju 1
Kurang Sctuju 2
Ragu — magu 3
Setuju 4

5

Sangat setuju

Palangkarays, Apnl 2024
Penguji Sistem

Maria Caroilne, S.T., M.Si
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Tclah selesai melakukan penelitian dun pengambilan data penclitian di Wisma Teratal
terhitung mulai tanggal 20 November 2023 s/d 02 Apnl 2024 untuk memperoleh data
penclitian dalam rangka penyusunan Tugas Akhir yang berjudul *“Sistem Transaksi
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Demikian surat keterangan ini dibuat dan dibenikan kepada yang bersangkutan untuk
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Pemilik Wisma Teratai,

Gnie Lody Sino, S.T
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Ji. G. Obos No. 114 Talp. 0536-3224583, 3225515 Fax. 0536-3225515 Palangka Raya
emall - humas@stmikolk.ac id - website | www. stmikplk.ac id

BERITA ACARA
Perlode (Bulan) © mrmz?m
1. Hai/TanggalUfan  : Kamis/O7 Desember 2023
2 Wekiu (Jam) : 120054 13.30
3 NamaMahasiswa © FERNANDO ADITIA CONRAD
4 NomorInduk Mahasiswa : (2157201072
5 Program Stdi - Sistem Informas!
6 Tahun Angkatan .73 ]
7, Judul Tugas Akhir . SISTEM TRANSAKS| PEMBAYARAN WISMA TERATAI BERBASIS
DESKTOP
8 DosenPenguf Nama Nis  TandaTangan
1. Deden Andriawan, M.Kom. =9. 7T,
2 Rosmiat, MKom. -Z { =
3 Norhayatl, M.P. ooz 70 G 1§ O )
9 HasilUjen © LULUS / TIOAK LULUS A= 5082
Dengan Perbaican! Fanpe Perbaikan %)
10. Catatan Penting © 1. LamaPerbakan B (M. 15 200

2 Jka lebih deni 15 hai oid 1 (saf) bulan dikenskan sarks berups denda
sebesar Rp. 300,000, (3a ratus by rupiali), dan jika lkebih dart 1 (satu) buian
dikenakan denda Rp. 800.000,- {enam ratus ribu rupiah) per bulan,

3. Jkalebih darl 3 (ga) bedan dan tanggal seminar maka hasi seminar dbatakan
dan wajd mengajukan judal dan pembimbing baru. Wajib membayar Denda dan
mermbayar bidya semingr ang.

Palangka Raya, 07 Desember 2023
Ketua Penguj,
Bt

il

Reden Andrigwan, M.Kom,
NIK. 158610172018102

3. Mahasiswa yang bersangkutan
Dibawa saat konsaftasi perbakan dengan dosen penguj
*) Corel yang fidsk perks




