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INTISARI

Avi Daviriani, C2257201057, 2026. Aplikasi Pengelolaan Kegiatan Acara dan
Koleksi Merchandise Komunitas Penggemar K-Pop di Kota
Palangkaraya, Pembimbing | H. Muhammad Erfan, S. Kom., M.E.,
Pembimbing Il Ferdiyani Haris, M.Kom,

Permasalahan dalam penelitian ini terletak pada belum optimalnya
pengelolaan kegiatan acara dan koleksi merchandise pada komunitas penggemar
K-Pop di Kota Palangkaraya. Penyampaian informasi kegiatan masih dilakukan
secara manual, proses pemesanan tiket belum terorganisir dengan baik, serta
pencatatan koleksi merchandise anggota belum tersusun secara sistematis. Selain
itu, belum tersedianya media khusus untuk memfasilitasi anggota dalam menjual
atau menukar merchandise menyebabkan aktivitas komunitas belum berjalan
dengan baik.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development (R&D) dengan pendekatan pengembangan sistem berbasis web.
Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, dan penyebaran
kuesioner menggunakan skala Likert. Pengujian sistem dilakukan dengan metode
Black Box Testing untuk memastikan setiap fungsi berjalan sesuai dengan yang
diharapkan, serta dilakukan uji kepuasan pengguna melalui Google Form. Aplikasi
dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan database MySQL
sebagai media penyimpanan data.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan mampu
meningkatkan kemudahan dalam pengelolaan kegiatan acara, proses pemesanan
tiket, serta pencatatan dan penawaran merchandise secara lebih terstruktur.
Berdasarkan hasil pengujian Black Box Testing, seluruh fungsi sistem berjalan
dengan baik sesuai dengan yang direncanakan. Selain itu, hasil uji kepuasan
pengguna menunjukkan tingkat kepuasan yang sangat baik, dengan persentase
sebesar 97,7% untuk super admin, 87,5% untuk admin, dan 88,8% untuk anggota.
Dengan demikian, aplikasi yang dibangun dapat digunakan untuk mendukung dan
memudahkan pengelolaan kegiatan dan merchandise pada komunitas penggemar
K-Pop di Kota Palangkaraya.

Kata Kunci: Aplikasi, Kegiatan Acara, Komunitas K-Pop, Merchandise,
Sistem Informasi, Research and Development, Website.
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ABSTRACT

Avi Daviriani, C2257201057, 2026. Aplikasi Pengelolaan Kegiatan Acara dan
Koleksi Merchandise Komunitas Penggemar K-Pop di Kota
Palangkaraya, Pembimbing I H. Muhammad Erfan, S. Kom., M.E.,
Pembimbing Il Ferdiyani Haris, M.Kom,

The problem addressed in this study is the suboptimal management of event
activities and merchandise collections within K-Pop fan communities in
Palangkaraya City. The dissemination of event information is still conducted
manually, ticket booking processes are not well organized, and the recording of
members’ merchandise collections is not systematically arranged. In addition, the
absence of a dedicated platform to facilitate members in selling or exchanging
merchandise has resulted in community activities not running optimally.

This study employs the Research and Development (R&D) method with a
web-based system development approach. Data collection techniques include
observation, interviews, and questionnaires using a Likert scale. System testing is
conducted using the Black Box Testing method to ensure that each function
operates as expected, along with user satisfaction testing through Google Forms.
The application is developed using PHP as the programming language and MySQL
as the database management system.

The results of the study indicate that the developed application improves the
ease of managing event activities, ticket booking processes, and the recording and
offering of merchandise in a more structured manner. Based on Black Box Testing,
all system functions operate properly as intended. Furthermore, user satisfaction
results show a very good level, with percentages of 97.7% for super admin, 87.5%
for admin, and 88.8% for members. Therefore, the developed application can be
used to support and facilitate the management of event activities and merchandise
within K-Pop fan communities in Palangkaraya City.

Keywords:  Application, Community, event management, Information System,
K-Pop, Merchandise, Research and Development, Website.
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PENDAHULUAN
Latar Belakang Masalah

Perkembangan budaya popular Korea Selatan atau yang dikenal
dengan istilah Korean Wave (Hallyu) telah memberikan pengaruh besar di
berbagai negara, termasuk Indonesia. Salah satu aspek dari Hallyu yang
paling menonjol adalah music pop Korea (K-Pop), yang berhasil menarik
perhatian masyarakat, khususnya generasi muda. Menurut penelitian yang
dilakukan oleh Ranieses (2024), Popularitas K-Pop tidak lagi dipahami
hanya sebagai konsumsi hiburan, tetapi juga sebagai ruang yang mendorong
terbentuknya komunitas penggemar yang saling terhubung dan aktif
membangun jejaring sosial yang kuat. Komunitas ini kemudian berkembang
menjadi wadah yang menghasilkan berbagai kegiatan kolektif, mulai dari
kerja sama sosial hingga aktivitas ekonomi seperti wirausaha dan produksi
Merchandise yang berakar pada identitas fandom mereka.

Penelitian oleh (Mawardani and Sudrajat, n.d.) menemukan bahwa,
fandom K-Pop bukan sekedar hiburan, melainkan sarana membangun
identitas kolektif di era digital. Solidaritas dan estetika fandom ini menjadi
jangkar kuat bagi interaksi sosial penggemar di Indonesia. Sementara itu,
studi pada fandom NCTzen mengungkapkan bahwa identitas personal
penggemar terbentuk lewat rasa kebersamaan, loyalitas, dan keterlibatan
emosional yang mendalam.

Di Indonesia, komunitas penggemar K-Pop berkembang pesat di

berbagai kota, termasuk Palangkaraya. Contohnya seperti Carat



Palangkaraya (penggemar Seventeen), NCTzen Palangkaraya (penggemar
NCT), Onedoor Palangkaraya (penggemar BOYNEXTDOOR), dan
sebagainya. Ini secara rutin mengadakan berbagai kegiatan acara seperti
gathering, event ulang tahun artis, fan meeting, hingga nonton bareng.
Selain itu, aktivitas penggemar juga erat kaitannya dengan koleksi
Merchandise, baik berupa album, lightsick, photocard, maupun aksesoris
khusus yang menjadi identitas fandom. Namun, berdasarkan observasi awal,
kegiatan komunitas K-Pop di Palangkaraya masih menghadapi kendala
dalam pengelolaan acara dan pencatatan koleksi Merchandise. Informasi
mengenai jadwal kegiatan dan untuk ticketing sering tersebar di berbagai
platform media sosial tanpa sistem yang terintegrasi, sehingga menimbulkan
kebingungan di kalangan anggota. Begitu pula dengan pencatatan koleksi
Merchandise yang masih dilakukan secara manual, sehingga penggemar
kesulitan dalam menemukan serta menukar Merchandise karena
keterbatasan distribusi dan penyediaan yang mayoritas terkonsentrasi di
kota besar, dan juga berpotensi menimbulkan masalah seperti duplikasi,
kehilangan data, maupun kesulitan dalam pengelolaan.

Beberapa peneliti menunjukkan bahwa penerapan sistem informasi
berbasis web dapat membantu mempermudah pengelolaan komunitas.
Penelitian (Sukma, Adithama and Julianto, 2024) menunjukkan bahwa
pengembangan sistem informasi komunitas berbasis web dapat
mempermudah administrator dalam mengelola data serta memfasilitasi
anggota untuk mengelola dan mengakses informasi kegiatan secara lebih

efektif. Sistem informasi yang terpusat tersebut terbukti membantu
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komunikasi dan koordinasi dalam komunitas karena semua data dan
aktivitas terdokumentasi dan dapat diakses secara online oleh pihak yang
berkepentingan. Sementara itu, Damayanti, dkk (2021) menegaskan bahwa
sistem informasi dapat membuat pencatatan data dan kegitan lebih rapi,
aman, serta mudah diakses kapan saja. Penelitian ini, seperti pengembangan
marketplace dalam aplikasi yang diolahnya, juga membuktikan bahwa
sistem berbasis web dapat menjadi solusi bagi penggemar K-Pop dalam
mengelola dan menukar Merchandise dengan lebih mudah.

Dalam konteks ini, penerapan aplikasi dapat menjadi solusi untuk
mengatasi permasalahan dalam pengelolan kegiatan acara dan pencatatan
koleksi Merchandise komunitas penggemar K-Pop di kota Palangkaraya.
Aplikasi berbasis web yang dilengkapi fitur-fitur yang mampu memfasilitasi
pengelolaan jadwal acara secara terstruktur, mempemudah anggota dalam
memperoleh informasi, serta membantu pencatatan koleksi Merchandise
agar lebih rapi dan terdokumentasi dengan baik.

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis mengajukan sebuah
penelitian dengan judul “Aplikasi Pengelolaan Kegiatan Acara dan
Koleksi Merchandise Komunitas Penggemar K-Pop di Kota
Palangkaraya”.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis menetapkan suatu
rumusan masalah yaitu, bagaimana merancang dan membangun aplikasi
berbasis web untuk memudahkan pengelolaan kegiatan acara dan koleksi

Merchandise komunitas penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya?



1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini untuk membatasi ruang
lingkup dan aktivitas-aktivitas yang berhubungan dengan sistem adalah
sebagai berikut:

a. Penelitian ini dibatasi pada komunitas penggemar K-Pop yang telah
terbentuk di Kota Palangkaraya. Sistem dirancang secara fleksibel
sehingga dapat menampung komunitas baru.

b. Pengelolaan data pada aplikasi ini dilakukan secara terpusat agar
informasi dapat diatur dan diakses dengan lebih efisien. Setiap
komunitas memilki menu tersendiri untuk menampilkan kegiatan
dan koleksi merchandise masing-masing, namun seluruh anggota
tetap dapat mengkases menu dari setiap fandom.

c. Fitur utama yang dimiliki aplikasi ini, meliputi:

1) Pengelolaan kegitan acara komunitas, mencakup pencatatan
jadwal, deskripsi lokasi, dan pengelolaan peserta.

2) Fitur Ticketing, yaitu pemesanan tiket acara oleh anggota
komunitas secara online. Transaksi terbatas pada pemesanan
tiket, sedangkan proses pembayaran dan validasi tiket masih
dilakukan secara sederhana, misalnya transfer manual dan
konfimasi melalui pengeriman bukti pembayaran dalam fitur
ini.

3) Pencatatan dan dokumentasi koleksi merchandise anggota

agar lebih terstruktur dan terdokumentasi.



4) Fitur want to sell, yaitu fitur yang memungkinkan anggota
komunitas menawarkan Merchandise miliknya untuk dijual
kepada anggota lain.

d. Fitur Want to sell pada aplikasi ini berfungsi untuk memfasilitasi
anggota dalam menjual atau menukar koleksi Merchandise. Setiap
pengguna dapat menambahkan deskripsi untuk menentukan apakah
koleksi tersebut ingin dijual atau ditukar dengan koleksi milik
anggota lain.

e. Sistem dirancang berbasis web sehingga dapat diakses melalui
browser apa saja, dan melalui komputer maupun smartphone dengan
koneksi internet.

f. Fitur penjualan merchandise hanya sebagai informasi penawaran
(listing) antar anggota. Sistem tidak mencakup pembayaran online
maupun pengiriman barang, karena transaksi dilakukan langsung
antara penjual dan pembeli.

g. Hak akses pengguna dalam aplikasi dibedakan menjadi beberapa
level:

1) Level 1 (Super Admin), memeiliki hak akases penuh
terhadap aplikasi, termasuk menambah admin.

2) Level 2 (Admin), bertugas mengelola acara, memvalidasi
pengguna baru (Guest), serta mendukung kelancaran sistem.

3) Level 3 (User), dapat melihat jadwal kegiatan acara,
memesan tiket, mengelola koleksi, serta menjual

Merchandise.



4) Level 4 (Guest), hanya dapat melihat informasi umum
seperti jadwal acara katalog Merchandise. Untuk dapat
mengakses penuh aplikasi, Guest harus mendaftar dan
divalidasi oleh admin.

h. Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini adalah Visual
Studio Code, dengan bahasa pemrograman PHP serta basis data
MySQL.
1.4  Tujuan dan Manfaat Penelitian
1.4.1 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi
berbasis web untuk memudahkan pengelolaan kegiatan acara dan koleksi
merchandise pada komunitas penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya.
1.4.2 Manfaat Penetilian
a. Bagi komunitas penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya, penelitian ini
bermanfaat untuk mempermudah anggota komunitas dalam mengelola
kegiatan acara, mulai dari penyebaran informasi, pemesanan tiket,
hingga pencatatan peserta. Selain itu, anggota juga dapat dengan mudah
mendokumentasikan koleksi merchandise serta memenfaatkan fitur
Want to sell untuk menjual merchandise yang dimilikinya secara
internal.
b. Bagi Penulis, penelitian ini menjadi saran untuk menerapkan
pengetahuan dalam bidang analisis dan perancangan sistem informasi,
khususnya dalam membangun aplikasi berbasis web yang sesuai

dengan kebutuhan nyata di lapangan.



c. Bagi STMIK Palangkaraya, laporan penelitian ini diharapkan dapat

menjadi tambahan literatur karya ilmiah pada perpustakaan STMIK

Palangkaraya.

15 Sistematika Penulisan

Agar penulisan ini sesuai dan terarah dengan baik, maka disusunlah

berdasarkan sistematika penulisan sebagai berikut:

BAB |

: PENDAHULUAN

Bab ini memaparkan latar belakang masalah yang
melatarbelakangi penelitian tentang aplikasi pengelolaan
kegiatan acara dan koleksi merchandise pada Komunitas
Penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya. Di dalamnya juda
terdapat perumusan masalah, Batasan masalah, serta tujuan
dan manfaat penelitian baik bagi komunitas penggemar K-
Pop di kota Palangkaraya maupun penulis. Sistematika
penulisan ini menjelaskan struktur dari laporan penelitian,
memeberikan gambaran umum mengenai isi dari setiap bab

dalam dokumen ini.



BAB Il

BAB IlI

BAB IV

: TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini menyajikan kajian teori yang relevan dengan topik
penelitian, termasuk definisi, konsep dan penelitian
terdahulu yang berkaitan dengan perancangan dan
membangun  aplikasi  serta  manajemen  koleksi
merchandise. Kajian Pustaka ini bertujuan untuk
memberikan dasar teori yang mendukung penelitian ini
terhadap studi-studi yang sudah ada sebelumnya.

: METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini menjeleskan pendekatan yang digunakan dalam
penelitian, termasuk jenis penelitian, desain penelitian, dan
instrument yang digunakan untuk mengumpulkan dan
menganalisis data. Bab ini juga menguraikan Teknik
analisis data serta prosedur pengumpulan data, serta jadwal
penelitian yang mencakup tahapan kegiatan dari persiapan
hingga pelaksanaan penelitian.

: IMPLEMENTASI SISTEM DAN PEMBAHASAN
Dalam bab ini berisi tentang penjelasan hasil implementasi
dari rancangan yang telah dibuat. Pembahasan ini fokus
pada hasil implementasi sistem dan respon pengguna
terhadap aplikasi pengelolaan kegiatan dan koleksi
Merchandise serta bagaimana sistem ini dapat membantu
meningkatkan proses pengelolaan kegiatan acara dan

koleksi Merchandise.



BAB V

: PENUTUP

Bab ini menyimpulkan hasil dari penelitian dan
pembahasan yang telah dilakukan, serta memberikan saran-
saran yang berguna untuk penelitian lebih lanjut.
Kesimpulan ini bertujuan untuk merangkum temuan utama
dari penelitan dan memberikan rekomendasi bagi

pengembangan sistem dan penelitian di masa mendatang.
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TINJAUAN PUSTAKA
Kajian Teori

Menguraikan tentang kajian literatur yang mencakup ringkasan hasil
penelitian orang lain yang relevan dengan masalah penelitian yang sedang
diteliti seperti dasar-dasar teori yang berkaitan dengan topik penelitian,
pemodelan yang digunakan, dan perangkat lunak yang digunakan dalam
penelitian ini.

Aplikasi

Menurut Talia, dkk (2024), aplikasi dapat dipahami sebagai program
komputer yang dikembangkan dan dijalankan pada platform tertentu untuk
melaksanakan serangkaian fungsi atau perintah khusus sesuai kebutuhan
pengguna. Dengan kata lain, aplikasi merupakan perangkat lunak yang
dirancang secara terarah agar mampu membantu pengguna dalam
mengerjakan tugas-tugas tertentu secara lebih terstruktur dan
terotomatisasi.

Menurut Indaswari, Akbar & Santoso (2024), aplikasi dapat
dipahami sebagai perangkat lunak yang dijalankan di atas suatu
infrastruktur komputer (hardware dan software) untuk membantu pengguna
menyelesaikan pekerjaan atau fungsi tertentu yang sudah didefinisikan.
Dengan kata lain, aplikasi merupakan program yang dirancang khusus agar
mampu memanfaatkan sumber daya komputer untuk melaksanakan tugas-
tugas spesifik sesuai kebutuhan pengguna.

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa aplikasi dapat
disimpulkan sebagai perangkat lunak yang dikembangkan khusus untuk
memungkinkan pengguna menjalankan fungsi tertentu pada suatu
perangkat, sehingga pekerjaan menjadi lebih terstruktur, cepat, dan sesuai
kebutuhan.

Pengelolaan
Menurut Febiana Ainun IImi, dkk (2024), pengelolaam mencakup

usaha-usaha yang dilakukan oleh organisasi untuk mengatur kergaman
SDM (ras, gender, budaya, usia, dan lainnya). Pengelolaan ini meliputi

10
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strategi-strategi agar perbedaan dapat dikelola secara efektif dan produktif
dami mencapai tujuan organisasi.

Menurut (Nurhidayah and Marzuqi, 2025), pengelolaan diartikan
sebagai perorganisasian sumber daya teknologi dan proses secara strategis
untuk mencapai daya adaftif dan efisiensi organisasi terhadap perubahan
yang cepat, terutama dalam sektor pendidikan.

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa pengelolaan
merupakan proses mengatur dan memanfaatakan berbagai sumber daya
secara strategis agar dapat digunakan secara efektif, efisien, dan adaptif
dalam mencapai tujuan organisasi. Pengelolaan juga mencakup upaya
untuk mengkoordinasikan perbedaan atau keragaman yang ada agar dapat
memberikan hasil yang produktif dan mendukung keberlangsuangan
organisasi di tengah perubahan lingkungan.

Manajemen Kegiatan Acara (Event Management)

Menurut Simanjuntak & Setyanto (2023), kegiatan acara dipahami
sebagai rangkaian aktivitas yang direncanakan untuk mencapai tujuan
tertentu, misalnya sosialisasi, promosi, atau peringantan. Meliputi
penentuan waktu, lokasi, susuanan acara, dan pengaturan peserta serta
sumber daya pendukung.

Menurut Ojo & Mejabi (2024), mendefinisikan event management
atau manajemen kegiatan acara sebagai proses merencanakan,
mengorganisasi, dan mengimplementasikan berbagai acara seperti
konferensi, festival, pesta, dan pernikahan dengan koordinasi yang cermat
terhadap logistik, jadwal, dan sumber daya agar acara berjalan sukses.

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa manajemen
kegiatan acara (event management) merupukan proses pengelolaan
rangkaian aktivitas yang dirancang secara terencana untuk mencapai tujuan

tertentu, seperti sosialisasi, promosi, atau peringatan. Proses ini mencakup

penentuan waktu dan lokasi, penyusunan alur atau susunan acara,
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pengaturan peserta, serta pengelolaan sumber daya dan logistik secara
terpadu agar pelaksanaan acara berjalan lancar dan berhasil sesuai sasaran.
Merchandise

Menurut Wedhana, dkk (2023), Merchandise dapat dipahami
sebagai berbagai barang atau produk yang secara sengaja dirancang dan
diproduksi untuk mendukung kegiatan promosi suatu merek, acara, atau
organisasi. Dengan kata lain, Merchandise adalah pernak-pernik atau
produk fisik yang membawa identitas visual (seperti logo atau nama brand)
dan digunakan untuk menarik perhatian, membangun brand image,
sekaligus berpotensi menjadi sumber pendapatan tambahan.

Menurut Ferrary, dkk (2024), Merchandise sebagai berbagai jenis
produk fisik yang dikoleksi oleh penggemar atau komunitas, yang secara
emosional dan psikologis memeiliki nilai selain dari harga atayu fungsi
utilitasrian. Barang-barang Merchandise dianggap sebagai simbol status
fandom dan identitas pribadi.

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa Merchandise

merupakan berbagai produk fisik yang secara sengaja dirancang dan
diproduksi dengan identitas visual tertentu (seperti logo, nama merek, atau
simbol komunitas) untuk mendukung promosi merek, acara, atau
organisasi, sekaligus menjadi objek koleksi yang memiliki nilai emosional
dan simbolis bagi penggemar atau anggota komunitas. Merchandise tidak
hanya berfungsi sebagai media promosi dan pembentuk citra merek, tetapi
juga sebagai penanda identitas dan status fandom yang dapat menjadi
sumber pendapatan tambahan bagi penyelenggara atau pemilik merek.
Komunitas Penggemar

Menurut Fatima, dkk (2023), komunitas penggemar dapat dipahami
sebagai sekelompok orang yang memiliki minat kuat terhadap idola, karya,
atau produk budaya yang sama, lalu membentuk ruang sosial bersama untuk
saling berinteraksi, berbagi informasi, dan mengekspresikan dukungan
mereka. Dengan kata lain, komunitas penggemar adalah bentuk komunitas
kultural tempat para penggemar berkumpul baik secara online maupun
offline untuk membangun rasa kebersamaan, identitas kolektif, dan
aktivitas bersama yang berpusat pada objek yang mereka sukai.

Menurut Nabila, dkk (2025), komunitas penggemar adalah
kelompok yang terhubung lewat interaksi digital, misalnya melalui media
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sosial dan algoritma yang memperkuat rasa kebersamaan dan
memungkinkan anggota merefleksikan jati diri serta berpartidipasi dalam
aktivitas penggemar seperti voting, diskusi, dan produksi konten.

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan komunitas
penggemar merupakan Komunitas penggemar dapat disimpulkan sebagai
sekelompok orang yang memiliki ketertarikan kuat pada idola atau karya
yang sama dan membentuk ruang sosial untuk berinteraksi, berbagi
informasi, serta mengekspresikan dukungan, terutama melalui media
digital.

K-Pop

Menurut Rialni, dkk (2024), K-Pop dapat dipahami sebagai musik
populer yang berasal dari Korea Selatan, dibawakan oleh idola-idola K-Pop,
dan memadukan berbagai gaya musik modern. Dengan kata lain, K-Pop
adalah produk industri hiburan Korea yang tidak hanya menawarkan lagu
dan penampilan visual yang kuat, tetapi juga menjadi simbol budaya
populer yang tersebar secara global melalui media digital dan fandom.

Menurut Kim & Kwon (2022), K-Pop adalah jenis musik populer
dari Kores Selatan yang menonjolkan sistem produksi invatif pelatihan artis
yang terstruktur, manajemen perusahaan hiburan, pemasaran global, serta
pengguna teknologi digital untuk memperluas jangkauan.

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa K-Pop musik
populer asal Korea Selatan yang diproduksi secara industri dan dibawakan
oleh idola-idola K-Pop, dengan ciri memadukan berbagai genre musik
modern, visual yang kuat, serta sistem produksi dan manajemen artis yang
sangat terstruktur. K-Pop berfungsi bukan hanya sebagai hiburan, tetapi
juga sebagai simbol budaya populer Korea yang dipasarkan secara global

melalui strategi promosi internasional, pemanfaatan teknologi digital, dan

dukungan komunitas penggemar di berbagai negara.
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2.1.7 Website

2.1.8

Menurut Permatasari & Suhendi (2020), website dapat dipahami
sebagai sekumpulan halaman berbasis digital yang saling terhubung dan
disimpan pada server, yang menyajikan berbagai jenis informasi (teks,
gambar, suara, video) dan dapat diakses pengguna melalui internet. Dengan
kata lain, website adalah media informasi online yang tersusun dari banyak
halaman dan file pendukung, yang berfungsi untuk menampilkan dan
menyebarkan informasi kepada publik secara luas.

Menurut Prasojo (2024), website dapat dipahami sebagai
sekumpulan halaman web yang saling terhubung dan memuat berbagai jenis
informasi digital (teks, gambar, suara, video, animasi) yang dapat diakses
melalui internet. Secara sederhana, website adalah media informasi online
berbentuk halaman-halaman terhubung yang menyajikan konten digital
kepada pengguna.

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa website

adalah sekumpulan halaman digital yang saling terhubung dan disimpan
pada server, berisi berbagai informasi atau konten multimedia, yang dapat
diakses pengguna melalui internet sebagai media informasi online.

Unified Modeling Language (UML)

Menurut Ramdany, dkk (2024), UML (Unified Modeling Language)
adalah bahasa pemodelan visual yang digunakan secara luas dalam
perancangan perangkat lunak karena menyediakan berbagai jenis diagram
untuk menggambarkan struktur dan perilaku sistem. Dengan menggunakan
UML, pengembang dapat memvisualisasikan komponen sistem dan
hubungan antarbagian secara lebih jelas sehingga memudahkan proses
analisis dan desain sebelum sistem benar-benar diimplementasikan.

Menurut Friadi, dkk (2023), UML (Unified Modeling Language)
dapat dipahami sebagai bahasa pemodelan visual berstandar internasional
yang digunakan untuk menggambarkan kebutuhan, struktur, dan alur kerja
sistem perangkat lunak dengan diagram-diagram seperti use case, class,
sequence, dan lainnya. Secara singkat, UML adalah alat bantu grafis untuk
merancang dan mengkomunikasikan desain sistem berorientasi objek agar
semua pihak memiliki pemahaman yang sama tentang sistem yang akan
dibangun.

Berdasarkan difinisi di atas dapat disimpulkan bahwa Unified

Modeling Language (UML) merupakan bahasa pemodelan visual
berstandar internasional yang digunakan untuk menggambarkan kebutuhan,

struktur, perilaku, dan alur kerja sistem perangkat lunak melalui berbagai
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jenis diagram, sehingga memudahkan perancangan dan komunikasi desain
sistem berorientasi objek di antara semua pihak yang terlibat.
Use case diagram

Menurut Setiyani (2021), use case diagram dapat dipahami sebagai
deskripsi terstruktur mengenai serangkaian langkah atau skenario interaksi
antara aktor dan sistem untuk mencapai tujuan tertentu. Dengan kata lain,
use case adalah model yang digunakan untuk menggambarkan fungsi-
fungsi yang disediakan sistem dan bagaimana pengguna berinteraksi
dengan fungsi tersebut dalam konteks pemodelan kebutuhan sistem.

Menurut Syahrizal (2025), use case diagaram dapat dipahami
sebagai model yang menggambarkan hubungan atau interaksi antara
pengguna (aktor) dan sistem untuk menjalankan fungsi-fungsi tertentu di
dalam sistem informasi. Dengan kata lain, use case digunakan untuk
memetakan layanan atau fitur yang disediakan sistem dan pihak-pihak mana
saja yang dapat mengakses atau memanfaatkannya.

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa use case

diagram merupakan model pemodelan visual yang menggambarkan
serangkaian skenario interaksi antara aktor dan sistem untuk menjalankan
fungsi atau layanan tertentu, sehingga terlihat dengan jelas fungsi apa saja
yang disediakan sistem dan siapa saja yang berhak atau dapat
mengaksesnya.

Tabel 2. 1 Simbol - simbol use case diagram

Simbol Keterangan
Use Case:

Q Mengambarkan bagaimana seseorang
akan menggunakan atau

memanfaatkan sistem

Aktor:

Seseorang atau sesuatu yang

berinteraksi dengan sistem yang
sedang kita kembangkan.

)

Relasi:
= Sebagai penghubung antara actor, use
case-use case, dll.
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Simbol Keterangan
O Relasi Asosiasi:
~ Relasi terjadi antar actor dengan use
\»Q case biasanya berupa garis lurus
dengan kepala panah disalh satu
ujungnya.

Include Relationship (relasi cakupan):
Memungkinakan suatu use case untuk
menggunakan sungsiaonalitas yang
disediakan oleh use case yang lainnya.
Extend Relationship:

Memungkinkan use case memiliki
<<Extend>> kemungkinan untuk memperluas
fungsionalitas yang disediakan oleh
use case yang lainnya.

Sumber: (Saputra & Fahrizal, 2021)

<<Include>>

2.1.10 Activity Diagram

Menurut Puturuhu (2022), Activity Diagram dapat dipahami sebagai
diagram UML yang memodelkan alur aktivitas di dalam sistem,
menunjukkan langkah-langkah proses yang terjadi tanpa harus melihat
detail kode program. Dengan kata lain, Activity Diagram digunakan untuk
menggambarkan workflow atau urutan aktivitas dalam suatu proses bisnis
atau fitur sistem sehingga aliran kerja dapat dipahami secara visual.

Menurut Elisa, dkk (2020), Activity Diagram dapat dipahami
sebagai diagram yang digunakan untuk memodelkan urutan dan alur
aktivitas dalam suatu proses di dalam sistem, lengkap dengan langkah,
keputusan, dan cabang alurnya. Secara singkat, Activity Diagram adalah
alat visual untuk menjelaskan workflow proses bisnis atau fungsi sistem
dari mulai hingga selesai.

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan activiy diagram

merupakan diagram UML yang digunakan untuk memodelkan alur aktivitas
atau workflow suatu proses dalam sistem, mulai dari awal hingga akhir.
Activity Diagram menampilkan urutan langkah, keputusan, dan cabang
proses sehingga aliran kerja suatu proses bisnis atau fungsi sistem dapat
dipahami dengan jelas dan visual oleh pengembang maupun pemangku
kepentingan lain. Simbol-simbol Activity Diagram dapat dilihat pada Tabel

2.2 dibawabh ini:
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Tabel 2. 2 Simbol-simbol Activity Diagram
Simbol Deskripsi
Star ‘ Mengambarkan awal dari suatu
aktivitas yang berjalan pada sistem.
End @ Menggambarkan akhir dari suatu
aktivitas yang berjalan pada sistem.
Activity Menggambarkan aktivitas yang
dilakukan oleh sistem.

Transition State Menggambarkan hubungan antara dua
state, dua activity atau antara state
dan activity.
Secision Menggambarkan kondisi dari sebuah
<> aktivitas yang bernilai benar atau
salah.
Menggambarkan kodisi, situasi

[ } ataupun tempat untuk beberapa
aktivitas.

State

Sumber: Santoso dan Migunani (2021)
2.1.11 Sequence Diagram

Menurut Ramadan (2025), Sequence Diagram dapat dipahami
sebagai diagram UML yang memodelkan urutan interaksi antar objek dari
waktu ke waktu untuk merealisasikan suatu skenario use case. Dengan kata
lain, Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan langkah-
langkah komunikasi (pesan) antara aktor dan objek sistem secara berurutan
hingga tujuan proses tercapai.

Menurut Sutrisno & Karnadi (2021), Sequence Diagram dapat
dipahami sebagai diagram UML yang menggambarkan bagaimana objek-
objek dalam sistem saling berkomunikasi melalui pengiriman pesan secara
berurutan dari waktu ke waktu. Secara singkat, Sequence Diagram
digunakan untuk memvisualisasikan urutan interaksi antar objek sehingga
alur proses yang terjadi di balik sebuah use case menjadi jelas.

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan Sequence Diagram

merupakan diagram UML yang memodelkan urutan interaksi atau
komunikasi pesan antara aktor dan objek-objek dalam sistem seiring waktu
untuk merealisasikan suatu use case. Sequence Diagram digunakan untuk
memvisualisasikan alur proses secara berurutan, sehingga hubungan antar

objek dan langkah-langkah yang terjadi hingga tujuan proses tercapai dapat
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terlihat dengan jelas. Simbol-simbol Sequence Diagram dapat dilihat pada
Tabel 2.3 dibawah ini:

Tabel 2. 3 Simbol-simbol Sequence Diagram
Simbol Nama Keterangan
Gambaran sistem sebagai
Entity Class landasan dalam
Menyusun basis data

Menangani komunikasi
@ Boundary Class | antar lingkungan sistem.

Bertanggung jawab
terhadap kelas-kelas
Control Class objek yang berisi logika.

— Pesan untuk dirinya.

[Feh‘ call Resursive

[ Activation

Mewakili proses durasi
aktivitas sebuah operasi.

Komponen yang

Life Line digambarkan garis putus

terhubung dengan objek
Sumber: Rumahweb (2023)

2.1.12 ERD (Entity relationsip diagram)

Menurut Pulungan, dkk (2023), ERD dapat dipahami sebagai
diagram konseptual yang menunjukkan entitas, atribut, dan hubungan antar
entitas dalam suatu sistem untuk membantu analisis serta perancangan basis
data secara terstruktur. Secara singkat, ERD berfungsi sebagai peta visual
yang menjelaskan kebutuhan data dan keterkaitan antardata sebelum
diimplementasikan ke dalam skema database relasional.

Menurut Akbar & Haryanti (2023), ERD dapat dipahami sebagai
diagram pemodelan data yang memperlihatkan objek-objek data utama
(entitas), sifat atau karakteristiknya (atribut), serta hubungan yang
menghubungkan entitas satu dengan lainnya di dalam sistem. Secara
singkat, ERD berfungsi sebagai alat visual untuk merancang struktur dan
keterkaitan data sebelum diimplementasikan ke dalam basis data nyata.

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa ERD (Entity

relationsip diagram) merupakan diagram pemodelan data konseptual yang

menampilkan entitas, atribut, dan hubungan antar entitas dalam suatu
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sistem secara visual. ERD berfungsi sebagai peta atau alat bantu grafis
untuk merancang struktur dan keterkaitan data secara terstruktur sebelum
diimplementasikan ke dalam skema basis data relasional yang nyata.

Simbol-simbol ERD (Entity relationsip diagram) dapat dilihat pada Tabel

2.4 dibawah ini:
Tabel 2. 4 Simbol-simbol ERD (Entity relationsip diagram)
Simbol Nama Deskripsi
Entitas merupakan data
Entitas inti yang akan disimpan.

Field atau kolom data
Atribut yang butuh disimpan
dalam suatu entitas

: Relasi yang

. menghubungkan antar

Relasi . . . .
entitas, biasanya diawali

dengan kata kerja.
Pehubung antara relasi
dan entitas dimana di
Asosiasi kedua ujungnya memiliki
multiplicity kemungkinan
jumlah pemakaian.

Sumber: Rahman (2020)
2.1.13 Extreme Programming (XP)

Menurut Borman, dkk (2020), Extreme Programming (XP) dapat
dipahami sebagai metode pengembangan perangkat lunak berbasis agile
yang membagi pekerjaan ke dalam iterasi-iterasi pendek, dengan
penekanan pada komunikasi intensif, pengkodean yang terfokus, serta
pengujian yang terus-menerus agar sistem cepat selesai namun tetap mudah
menyesuaikan perubahan kebutuhan. Secara praktis, XP digunakan sebagai
kerangka kerja untuk mengelola perencanaan, perancangan, penulisan
kode, dan pengujian secara berulang sehingga kualitas perangkat lunak
meningkat dan risiko ketidaksesuaian dengan keinginan pengguna dapat
diminimalkan.

Menurut Saputra (2023), Extreme Programming (XP) dapat
dipahami sebagai metode pengembangan perangkat Ilunak yang
menerapkan siklus iteratif pendek mulai dari perencanaan, perancangan,
penulisan kode, hingga pengujian secara berulang untuk menyesuaikan
sistem dengan kebutuhan pengguna yang dapat berubah-ubah. Secara
singkat, XP digunakan sebagai pendekatan agile yang menekankan
kecepatan, fleksibilitas, dan kualitas melalui kolaborasi intensif dan umpan
balik berkelanjutan selama proses pengembangan.
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Berdasarkan definisi di atas dapat dismpulkan bahwa Extreme
Programming (XP) adalah metode pengembangan perangkat lunak
berbasis agile yang menggunakan siklus iteratif pendek dari perencanaan,
perancangan, pengkodean, hingga pengujian secara berulang. XP
menekankan komunikasi dan kolaborasi intensif, umpan balik
berkelanjutan, serta fleksibilitas tinggi agar sistem cepat selesai, mudah
menyesuaikan perubahan kebutuhan, dan kualitas perangkat lunak tetap
terjaga. Berikut siklus dari Extreme Programming (XP) dapat dilihat dari

gambar 2.1 dibawah ini:

spike solutions

simple design
e g prototypes

CRC cards
user stories

acceptance test cntena
iteration plan

unit test
continuous integration

Gambar 2.1 Siklus‘Extreme Programing (XP)
Sumber: Carolina, dkk (2019)
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2.1.14 Balsamig Mockup

Menurut Saro (2025), balsamiq mockup adalah digunakan untuk
menyusun wireframe tampilan sistem secara low-fidelity sehingga
pengembang dan pengguna dapat menyepakati rancangan antarmuka
sebelum diimplementasikan.

Menurut Maulana (2023) balsamiqg mockup juga dapat diartikan
sebagai perangkat lunak prototyping yang dipakai untuk membuat sketsa
layar aplikasi (layout, posisi tombol, menu, dan komponen lain) dengan
cepat sebagai pedoman perancangan Ul.

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa balsamiq
mockup adalah aplikasi perancangan antarmuka yang digunakan untuk
membuat wireframe atau mockup tampilan sistem secara visual dan
sederhana, sehingga memudahkan tim dalam memvalidasi ide desain
bersama pengguna sebelum masuk ke tahap coding. Dalam praktiknya,
Balsamiqg dipakai untuk menyusun sketsa halaman aplikasi (misalnya
form, menu, dan tata letak konten) sebagai blueprint awal pengembangan
Ul/UX.

2.1.15 Draw.io

Menurut Pasassa, dkk (2025), Draw io adalah aplikasi pemodelan
yang mendukung UML dan dimanfaatkan untuk memvisualisasikan use
case, activity, sequence, dan class diagram dalam perancangan sistem
informasi berbasis web.

Menurut Safira & Purtiningrum (2022), Draw.io adalah aplikasi

pembuat diagram berbasis web yang dapat digunakan untuk membuat
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berbagai diagram seperti UML, flowchart, dan Entity relationsip diagram
tanpa batasan jumlah pengguna maupun jumlah diagram yang dibuat.

Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan bahwa Draw.io
adalah aplikasi berbasis web yang berfungsi untuk membuat berbagai
diagram seperti UML, flowchart, dan ERD, tanpa batasan jumlah
pengguna atau diagram yang dibuat, serta dapat diakses tanpa perlu
instalasi aplikasi khusus. Draw.io sangat membantu memvisualisasikan
model-model sistem informasi secara fleksibel dan kolaboratif dalam
proses perancangan perangkat lunak.

2.1.16 Bootstrap

Menurut Pritama & Hidayat (2020), Bootstrap adalah framework
open-source khusus front-end yang mempermudah dan mempercepat
pengembangan web bagian tampilan, karena sudah menyediakan
kumpulan file CSS dan JavaScript yang bisa langsung digunakan.

Menurut Anis, dkk (2022), Bootstrap adalah framework gabungan
dari CSS dan JavaScript yang dirancang untuk menghadirkan konsistensi
pada tahap pengembangan antarmuka website, sehingga tampilan web
dapat otomatis menyesuaikan berbagai ukuran perangkat (PC, laptop,
tablet, maupun smartphone).

Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan bahwa Bootsrap
adalah framework open-source berbasis CSS dan JavaScript yang
digunakan untuk mempercepat, menstandarkan, dan memudahkan
pengembangan tampilan website yang konsisten dan otomatis responsif di
berbagai perangkat, melalui komponen dan layout siap pakai.

2.1.17 Visual Studio Code
Menurut Anis, dkk (2022), Visual Studio Code adalah editor kode

sumber gratis dan open source yang dikembangkan Microsoft, tersedia
untuk Windows, macOS, Linux, dan bahkan browser, dengan antarmuka
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ringan yang dapat disesuaikan serta fitur-fitur yang membantu
programmer menulis kode lebih efisien.

Menurut Ananda, dkk (2024), Visual Studio Code adalah editor kode
sumber sederhana namun kaya fitur, mendukung berbagai bahasa
pemrograman, serta menyediakan fitur seperti syntax highlighting, auto-
completion, debugging, dan ekosistem ekstensi yang luas sehingga efektif
untuk pengembangan aplikasi berbasis web.

Berdasarkan definisi di atas Visual Studio Code adalah editor kode
sumber lintas platform yang gratis dan open source, dengan antarmuka
ringan namun kaya fitur. VS Code mendukung banyak bahasa
pemrograman dan menyediakan fasilitas seperti syntax highlighting, auto-
completion, debugging, integrasi ekstensi, sehingga sangat efektif
digunakan sebagai lingkungan pengembangan aplikasi berbasis web.

2.1.18 PHP

Menurut Azwanti (2025), PHP merupakan bahasa pemrograman
berbasis skrip yang dieksekusi di sisi server dan dirancang terintegrasi
dengan HTML untuk membentuk halaman web dinamis.

Menurut Raihani (2025), PHP adalah bahasa pemrograman skrip sisi
server (server-side scripting) yang bersifat open source, terintegrasi
dengan HTML, dan banyak digunakan untuk pengembangan website
dinamis karena mampu memproses data di server dan berinteraksi dengan
basis data.

Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan bahwa PHP adalah
bahasa pemrograman skrip sisi server yang bersifat open source,
terintegrasi dengan HTML, dan digunakan untuk membangun halaman
web dinamis. PHP memproses data di server serta dapat berinteraksi

dengan basis data sehingga cocok untuk pengembangan berbagai aplikasi

web berbasis database.
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2.1.19 MySQL

Menurut Zulfahrizan, dkk (2024), MySQL adalah sistem manajemen
basis data relasional open-source yang banyak digunakan di berbagai
perusahaan untuk pengolahan data, menyimpan data dalam tabel-tabel
terpisah, dan sangat populer untuk pengembangan aplikasi web karena
pengelolaannya sederhana dan cukup aman.

Menurut Bahri (2020), MySQL adalah sistem manajemen basis data
relasional open-source yang digunakan untuk mengelola data dalam
bentuk tabel-tabel terstruktur dan saling berelasi, serta umum dipakai
sebagai backend penyimpanan data pada aplikasi berbasis web.

Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan MySQL adalah sistem
manajemen basis data relasional open-source yang menyimpan data dalam
tabel-tabel terstruktur dan saling berelasi, serta banyak digunakan sebagai
backend aplikasi web karena pengelolaannya relatif sederhana, cukup
aman, dan cocok untuk pengolahan data di berbagai organisasi.

2.1.20 Web Hosting

Menurut Cahyani (2022), web hosting adalah layanan yang
diberikan perusahaan hosting kepada pengguna untuk menyimpan dan
mengelola berbagai file, data, dan aplikasi yang dibutuhkan dalam
menjalankan sebuah situs web, di mana penyedia hosting menyediakan
server yang terhubung ke internet untuk menyimpan semua file dan data
situs.

Menurut Andria & Dewi (2024), web hosting merupakan tempat
penyimpanan file web di server berupa data digital yang kemudian dapat
ditampilkan dalam bentuk halaman web ketika diakses melalui internet.

Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan web hosting adalah
sebagai layanan penyimpanan file, data, dan aplikasi website pada server
yang terhubung ke internet, memungkinkan data digital ditampilkan dalam

bentuk halaman web yang dapat diakses secara online oleh pengguna dari

mana saja.
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2.1.14 Metode Pieces

Menurut Rahman, dkk (2023), metode pieces adalah metode
analisis sebagai dasar untuk memperoleh pokok-pokok permasalahan yang
lebih spesifik, dengan enam variabel penilaian: performance (kinerja),
information (informasi), economy (ekonomi), control (pengendalian),
efficiency (efisiensi), dan service (pelayanan).

Menurut Febriyata & Yunita (2024), metode pieces digunakan
untuk menilai dan mengevaluasi sistem informasi secara komprehensif
berdasarkan enam dimensi utama tersebut, sehingga dapat mengidentifikasi
kelemahan sistem dan memberikan rekomendasi perbaikan.

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa metode pieces
merupakan kerangka analisis yang memecah evaluasi sistem informasi ke
dalam enam aspek kunci: kinerja sistem, kualitas informasi, aspek
ekonomi/biaya, pengendalian dan keamanan, efisiensi pemanfaatan sumber
daya, serta kualitas layanan kepada pengguna. Dalam penerapannya,
metode ini digunakan untuk menilai kondisi sistem yang berjalan,
menemukan masalah utama, dan merumuskan kebutuhan atau usulan
perbaikan sistem secara lebih terarah dan terukur.

2.1.15 Studi Likert

Menurut Suasapha (2020), studi Likert merupakan skala pengukuran
yang dikembangkan Rensis Likert dan digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang terhadap
fenomena sosial melalui pernyataan yang diikuti opsi jawaban bertingkat
dari sangat positif hingga sangat negatif.

Menurut Satria & Imam (2024), studi likert adalah metode
pengukuran digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi
seseorang atau kelompok mengenai fenomena sosial, dengan cara
menjabarkan variabel ke dalam indikator lalu disusun menjadi butir
pernyataan yang dijawab dalam bentuk tingkatan persetujuan.

Berdasarkan data yang dihasilkan dari kuesioner, dilakukan

perhitungan, menggunkan skala likert. Nilai maksimum dapat dilihat pada

tabel berikut.
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Tabel 2. 5 Nilai maksimum studi likert

Keterangan Nilai (Nilai*Jumlah Responden)
Sangat Tidak Setuju 1 0% - 20%
Tidak Setuju 2 21% - 40%
Cukup 3 41% - 60%
Setuju 4 61% - 80%
Sangat Setuju 5 81% - 100%

Untuk melakukan pencarian presentase dari masing-masing
keterangan dapat menggunkan rumus berikut.

TS
- Skor ideal x 100%

Keterangan:

TS = Total skor reponden = X bobot x jumlah responden

Skor ideal = Bobot maksimal x jumlah respondenx jumlah item pernyataan

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa studi likert
merupakan metode atau skala pengukuran yang menyajikan serangkaian
pernyataan tentang suatu fenomena sosial, lalu meminta responden memilih
tingkat persetujuan atau penilaiannya dalam beberapa kategori bertingkat
(dari sangat negatif sampai sangat positif). Dengan kata lain, skala Likert
digunakan untuk mengubah sikap, pendapat, dan persepsi responden
menjadi data numerik melalui pilihan tingkat persetujuan terhadap setiap
pernyataan.

2.1.16 Black-Box Testing

Menurut Wijaya & Astuti (2021), blackbox testing adalah pengujian
kualitas perangkat lunak yang berfokus pada fungsionalitas, dengan tujuan
menemukan fungsi yang salah, kesalahan antarmuka, kesalahan struktur
data, performa, inisialisasi, dan terminasi.

Menurut Permatasari, dkk (2023), blackbox Testing merupakan
metode pengujian perangkat lunak yang bertujuan memastikan semua
fungsi aplikasi berjalan dengan baik dan bebas dari cacat seperti error dan

bug, dilakukan berdasarkan spesifikasi tanpa menganalisis desain dan kode
program.
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Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan bahwa blackbox
testing merupakan metode pengujian perangkat lunak yang memeriksa
apakah setiap fitur sudah bekerja sesuai kebutuhan dan spesifikasi dengan
cara menguji berbagai kombinasi input dan memeriksa hasil keluarannya,
tanpa perlu mengetahui isi kode. Dalam penerapan praktis, metode ini
digunakan untuk menguji fungsi-fungsi utama, validasi form, alur proses,
dan respon sistem terhadap data benar maupun salah, sehingga dapat
dipastikan sistem layak digunakan dari sudut pandang pengguna akhir.
Penelitian Yang Relevan

Penelitian sebelumnya yang dianggap releven didefinisikan sebagai
refrensi yang berhubungan dengan penelitian yang akan dibahas. Sehingga
berguna untuk menghindari terjadinya pengulangan penelitian yang relevan

dapat dilihat pada Tabel 2.6 di bawah ini:



Saputra, dkk
(2024)

Sistem Informasi
Komunitas Berbasis Web

Tabel 2. 6 Penelitian Relevan

Penelitian ini mengembangkan sistem
informasi berbasis web untuk
membantu komunitas dalam mengatur
kegiatan dan komunikasi internal agar
lebih efisien dan terpusat.
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Penelitian Saputra, dkk hanya berfokus
pada komunikasi dan koordinasi secara
umum, belum ada fitur khusus seperti
pengelolaan acara, ticketing, atau jual
beli Merchandise seperti aplikasi yang
dibangun penulis,

Subagyo Naufalina
(2023)

Perancangan Aplikasi
Mobile Sebagai Media
Informasi Jual Beli
Koleksi Barang K-Pop

Penelitian ini merancang aplikasi
mobile marketplace bagi penggemar
K-Pop untuk jual beli dan tukar
koleksi, menampilkan informasi
penjual, verified shop, trading,
wishlist, dan forum komunitas.

Penelitian Subagyo & Naufalina (2023)
berfokus pada aplikasi mobile
marketplace K-Pop, sedangkan aplikasi
yang dibangun penulis
mengembangkan web komunitas yang
menggabungkan manajemen acara,
pemesanan tiket, dan koleksi
Merchandise dalam satu platform
terintegrasi.

Putri, dkk (2023)

Aplikasi Jual Beli
Merchandise K-Pop
Berbasis Website

Penelitian ini merancang aplikasi e-
commerce berbasis web menggunakan
Laravel dan MySQL untuk
mempermudah penggemar membeli
dan menjual Merchandise K-Pop
secara online.

Penelitian Putri, dkk (2023) berfokus
pada transaksi jual beli dan verfikasi
barang, sedangkan aplikasi yang
dibangun penulis menambahkan fitur
pengelolaan acara komunitas dan
sistem ticketing.

Fauziah &
Tundjungsari
(2025)

Analisis Penjualan
Merchandise Barang
Fandom KPOP Berbasis

Penelitian ini mengembangkan website
e-commerce untuk toko Merchandise
K-Pop AllAboutMerch dengan

Penelitian Fauziah & Tundjungsari
(2025) berfokus pada website
e-commerce untuk penjualan
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Web (E-Commerce)
Dengan Metode
Waterfall

Laravel dan MySQL, menggunakan
metode Waterfall dan pengujian
black-box untuk memastikan fungsi
jual beli berjalan baik.

Merchandise K-Pop satu toko,
sedangkan aplikasi yang dibangun
penulis menekankan platform
komunitas yang mengintegrasikan
pengelolaan acara, pemesanan tiket,
dan koleksi Merchandise anggota
dalam satu aplikasi web.

5 | Satrio, dkk (2022)

Sistem Informasi
Manejemen Event dan
Media Promosi Sanggar
Seni Naladerma

Penelitian ini membangun sistem
informasi manajemen event berbasis
website dengan fitur pengelolaan
jadwal acara, pendaftaran peserta,
penjualan tiket dengan payment

gateway, dan pengiriman tiket digital.

Penelitian Satrio, dkk berfokus pada
satu proses sistem saja (seperti
penjualan, pemesanan, atau
administrasi), sedangkan aplikasi yang
dibangun penulis menggabungkan
manajemen pengguna multi-level,
pengelolaan event, dan koleksi
Merchandise dalam satu aplikasi web.
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Berdasarkan hasil kajian terhadap penelitian-penelitian sebelumnya, dapat
disimpulkan bahwa sistem informasi berbasis web telah banyak diterapkan untuk
meningkatkan efisisensi dan efektivitas dalam pengelolaan kegiatan komunitas
maupun transaksi daring. Beberapa penelitian terdahulu berfokus pada pengelolaan
komunitas secara umum, pengembangan marketplace Merchandise K-Pop, serta
sistem manajemen acara. Namun, belum ada penelitian yang secara khusus
menggabungkan ketiga aspek tersebut dalam satu aplikasi yang terintegrasi.

Oleh karena itu, penelitian ini memiliki keunikan tersendiri, yaitu
merancang dan membangun aplikasi berbasis web untuk komunitas penggemar K-
Pop di Kota Palangkaraya yang mencakup fitur pengelolaan kegiatan acara, sistem
ticketing, sera jual dan tukar-menukar Merchandise antar anggota. Dengan
demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam
mendukung pengelolaan komunitas penggemar K-Pop secara digital, terstruktur,

dan efisien.
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BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

Tinjauan Umum

Objek dalam penelitian ini adalah komunitas penggemar K-Pop di
Kota Palangkaraya yang secara aktif mengadakan berbagai kegiatan
seperti gathering, fan meeting, dan acara bertema K-Pop lainnya. Selain
itu, para anggota juga melakukan aktivitas jual beli serta tukar-menukar
Merchandise sebagai bagain dari interaksi dalam komunitas. Komunitas
ini memiliki potensi yang cukup besar karena jumlah anggotanya terus
meningkat, sehingga diperlukan sebuah sistem yag mampu membantu
pengelolaan kegiatan dan transaksi secara lebih efektif. Oleh sebab itu,
penelitian ini berfokus pada perancangan dan pembangunan aplikasi
berbasis web yang dapat mempermudah proses pengelolaan kegiatan
acara, sistem ticketing, serta jual dan tukar menukar Merchandise agar

aktivitas komunitas berjalan lebih efisien dan teratur.

Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Research and Development yang kemudian dikolaborasikan dengan model
pengembangan Extreme Programming (XP). Penelitian Research and
Development memiliki ciri khas berupa produk yang dihasilkan dari proses
penelitiannya. Produk ini diawali dengan analisis kebutuhan di lokasi
penelitian. Menurut (Kamal, 2020) research and development adalah

penelitian pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan rancangan,
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program maupun produk tertentu melalui tahapan desain, uji coba dan
revisi untuk mencapai kualitas dan standar tertentu.

3.3 Desain Penelitian

‘ Identifikasi Potensi dan Masalah |

Implementasi Siklus *
Extreme Pr ing (XP) | Pengumpulan Data untuk Rancangan Desain |
- = 77
Melakukan Desain
1. Planning
perencanaan kebutuhan, Validasi Desain Sistem oleh Objek
user sturies, rencana iterasi

—

release 4. Test il
S i Unit fest, integrasi, / Siklus

acceptance testing . Interatif !

2. Desain
Desain sederhana, prototype

Praject velocity computed

””””” > IFEmpan Desain Sistem kedalam bentukAphkas||

3. Coding
Implementasi program, pair l
. programming
refactorin Uji Coba Melakukan Blackbox

Uji Coba pemakaian oleh pengguna

‘ Penyebarluasan Sistem Kepada Pengguna

Selesai Pembuatan Sistem

Gambar 3. 1 Desain Penelitian

Desain penelitian yang dikolaborasikan menggunakan extreme
programming (XP), ini bertujuan untuk menggambarkan tahapan kegiatan
yang akan dilakukan dalam proses perancangan dan pembangunan sistem
aplikasi ini. Adapun tahapan-tahapan dari penelitian ini dapat dilihat pada
gambar di bawabh ini:

Penjelasan untuk masing-masing tahapan dapat dijabarkan sebagai
Berikut:

a. Dalam tahapan identifikasi masalah, penulis melakukan observasi,
tahap ini salah satu termasuk ke bagaian extreme programming (XP)

yaitu planning yaitu untuk mengetahui masalah dan potensi

terhadap sistem yang akan ditawarkan kedepannya.
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. Setelah melakukan observasi awal dan merumuskan masalah, tahap
ini salah satu termasuk ke bagaian extreme programming (XP) yaitu
planning, penulis melakukan pengumpulan data untuk rancangan
desain yang akan dibuat.

Setelah melakukan pengumpulan data, penulis akan merancang
desain sistem mulai dari model sistem, model database, dan desain
antarmuka pengguna. Tahap ini salah satu termasuk ke bagaian
extreme programming (XP) yaitu design.

. Setalah desain dibuat maka, penulis melakukan validasi terhadap
desain yang sudah dibuat kepada pihak objek penelitian, dengan
tujuan apakah sudah sesuai kebutuhan atau belum, jika belum maka
penulis melakukan revisi untuk kemudian lanjut ketahap berikutnya.
Penerapan desain sistem kedalam bentuk aplikasi, pada tahap ini
penulis akan melakukan tahapan implementasi dari sebuah desain
sistem menjadi sistem informasi. Tahap ini salah satu termasuk ke
bagaian extreme programming (XP) yaitu coding.

Setelah aplikasi selesai dibuat, penulis melakukan pengujian
terhadap aplikasi menggunakan metode black box testing. Tahap ini
salah satu termasuk ke bagaian extreme programming (XP) yaitu
test, untuk mengetahui apakah fitur didalm aplikasi dapat berjalan
sesuai kebutuhan.

. Setelah melakukan uji coba menggunakan black box testing maka
dilakukan tahap perbaikan, apabila ada suatu fitur yang tidak

berfungsi.



34

h. Setelah dilakukannya perbaikan pada aplikasi yang dibangun maka
pengguna bisa mencoba sistem dan meberikan respon terhadap
sistem tersebut dengan tujuan menguji keefektifan sistem tersebut.
Tahap ini salah satu termasuk ke bagaian extreme programming
(XP) yaitu test.

I. Sistem yang dibuat akan diserahkan kepada pengguna untuk dipakai
sebagaimana mestinya.

J.  Tahap akhir, setelah penyebarluasan kepada pengguna sistem pun
berhasil dan selesai dibuat, kemudian melakukan,

k. Penyusunan laporan, guna untuk mendokumentasikan seluruh hasil
dan proses penelitian secara sistematis. Tahapan ini mencakup
penulisan analisis hasil, kesimpulan, serta saran pengembangan
sistem.

34 Instrumen Penelitian

Pada penelitian ini, instrument penelitian disusun untuk
mengumpulkan data yang relevan dalam mendukung tujuan penelitian.

Beberapa prosedur dalam pengumpulan data, yaitu:

a. Observasi

Observasi dalam penelitian ini dilakukan secara tidak
langsung melalui media sosial yang digunakan oleh komunitas
penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya sebagai sarana komunikasi
dan koordinasi. Pengamatan difokuskan pada aktivitas komunitas
dalam mengelola kegiatan acara, menyebarkan informasi. Selain itu,

observasi lapangan juga dilakukan secara terbatas saat komunitas
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mengadakan kegiatan secara langsung (event) untuk memperkuat
hasil pengamatan daring. Hasil observasi ini digunakan untuk
mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan yang menjadi dasar
dalam perancangan sistem aplikasi yang sesuai dengan kondisi

komunitas.

. Wawancara

Wawancara dilakukan secara daring (online) melalui media
sosial terhadap beberapa perwakilan komunitas penggemar K-Pop
di Kota Palangkaraya. Tujuan dari wawacara ini adalah untuk
memperoleh informasi lebih mendalam mengenai proses
pengelolaan kegiatan komunitas, sistem transaksi Merchandise,
serta kebutuhan dan harapan pengguna terhadap aplikasi yang akan
dikembangkan.

Responden wawancara terdiri dari empat kelompok utma,
yaitu admin komunitas, anggota komunitas, pengelola acara (event
organizer), dan pelaku UMKM lokal penjual Merchandise di Kota
Palangkaraya. Setiap kelompok diberikan pertanyaan yang berbeda
sesuai dengan peran dan tanggung jawab masing-masing dalam
komunitas.

Wawancara kepada admin bertujuan untuk mengetahui
bagaimana proses pengaturan kegiatan komunitas dilakukan, media
apa saja yang digunakan, serta kendala yang dihadapi dalam
mengelola jadwal dan data Merchandise. Adapun pertanyaan yang

diajukan meliputi:
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1. Bagaimana cara komunitas mengatur dan melaksanakan
kegiatan atau acara?

2. Media apa yang digunakan untuk mengumumkan kegiatan
kepada anggota?

3. Apa kendala yang dihadapi dalam mengatur jadwal atau
pendaftran kegiatan?

4. Bagaimana proses pencatatan data kegiatan dan

Merchandise dilakukan saat ini?

5. Apakah aplikasi berbasis web dapat membantu pengelolaan
kegiatan dan Merchandise komunitas?

Wawancara kepada anggota dilakukan untuk menggali
pengalaman mereka dalam mengikuti kegiatan dan melakukan
transaksi Merchandise. Adapun pertanyaan yang diajukan meliputi:

1. Dari mana biasanya anda mendapatkan informasi mengenai
kegiatan komunitas?

2. Apakah pernah mengalami kesulitan dalam mengikuti acara
atau membeli tiket?

3. Apakah anda sering menjual atau menukar Merchandise
dengan anggota lain?

4. Kendala apa yang biasanya dihadapu saat melakukan jual
atau tukar menukar Merchandise?

5. Fitur apa yang menurut anda dapat membantu anggota
dalam mengikuti kegiatan dan mengelola koleksi

Merchandise?
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Wawancara kepada pengelola acara dilakukan untuk
memahami bagaimana proses pendaftran peserta dan pengaturan
tiket dilakukan, serta untuk mengatahui pandangan mereka terhadap
penerapan sistem ticketing digital. Adapun pertanyaan yang
diajukan meliputi:

1. Bagaimana proses pendaftaran peserta atau pembelian tiket
dilakukan saat ini?

2. Apakah ada kendala dalam pengelolaan data peserta atau
tiket acara?

3. Apakah sistem ticketing digital akan membantu kegiatan
komunitas?

4. Apa harapan anda terhadap aplikasi ini dalam mendukung
kegiatan komunitas?

5. Fitur apa yang diperlukan agar perlaksanaan acara lebih
tertata dan efisien?

Wawancara kepada pelaku UMKM lokal yang menjual
Merchandise K-Pop di Kota Palangkaraya. Wawancara ini bertujuan
untuk memperoleh pandangan pendukung mengenai kegiatan jual
beli Merchandise, kebiasaan konsumen penggemar K-Pop, serta
kendala yang sering muncul dalam proses transaksi. Adapun
pertanyaan yang diajukan meliputi:

1. Seberapa sering penggemar K-Pop membeli Merchandise
melalui anda?

2. Jenis Merchandise apa yang paling diminati oleh pembeli?
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3. Bagaiman proses transaksi biasanya dilakukan (langsung,
pre-order, atau melalui media sosial)?

4. Apa saja kendala yang sering dihadapi selama proses jual
beli, seperti stok, komunikasi, atau pembayaran?

5. Menurut anda, apakah aplikasi komunitas yang meyediakan
fitur jual dan tukar Merchandise dapat membantu kegiatan
jual beli ini?

Hasil dari wawancara ini digunakan untuk mengidentifikasi
kebutuhan pengguna dan menganalisis sistem agar aplikasi yang
dibangun sesuai dengan kondisi nyata komunitas penggemar K-
Pop di Kota Palangkaraya. Informasi yang diperoleh dari berbagai
narasumber tersebut memberikan gambaran mengenai pola
pengelolaan kegiatan, sistem transaksi Merchandise, serta harapan
pengguna terhadap aplikasi yang akan dibangun.

Dokumentasi

Dokumentasi digunakan untuk melengkapi data penelitian
dengan mengumpulkan berbagai bahan tertulis maupun visual yang
berhubungan dengan aktivitas komunitas penggemar K-Pop di Kota
Palangkaraya. Data yang dikaji meliputi tangkapan layar percakapan
di media sosial, poster kegiatan, foto acara, serta dokumen
pendukung lainnya. Teknik ini dimaksudkan untuk memperkuat
hasil observasi dan wawancara, serta menjadi acuan dalam
menganlisis kebutuhan dan merancang aplikasi pengelolaan

kegiatan serta koleksi Merchandise komunitas.
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d. Kuesioner

Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data dari super
admin, admin, dan anggota komunitas penggemar K-Pop di Kota
Palangkaraya mengenai kebutuhan dan tanggapan mereka terhadap
aplikasi yang dikembangkan. Instrumen ini disusun menggunakan
skala likert dengan rentang jawaban dari “Sangat Setuju” hingga
“Sangat Tidak Setuju”. Pertanyaan difokuskan pada kemudahan
pengguna, tampilan antarmuka, fungsi sistem, serta manfaat aplikasi
dalam mendukung pengelolaan kegiatan dan transaksi Merchandise.
Hasil kuesioner digunakan untuk menilai tingkat kelayakan dan
penerimaan pengguna terhadap aplikasi yang dibangun.

e. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan dengan mengkaji berbagi sumber
refrensi seperti buku, jurnal ilmiah, laporan penelitian, dan artiker
daring yang berhubungan dengan sistem informasi, pengelolaan
kegiatan, transaksi Merchandise, serta komunitas penggemar K-
Pop. Tujuan dari metode ini adalah untuk memperoleh dasar teori
dan konsep yang relevan sebagai avuan dalam proses analisis dan
perancangan aplikasi. Hasil studi literatur digunakan untuk
memperkuat kerangka teoritis dan menentukan pendekatan

pengembangan sistem yang sesuai dengan penelitian ini.
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Teknik Analisis dan Prosedur Pengumpulan Data
Teknis Analisis
Data yang telah dikumpulkan melalui wawancara, observasi,
dokumentasi, dan studi literatur dalam penelitian ini akan di analisis. Data
yang diperoleh melalui wawancara, observasi, dokumentasi, dan studi
literatur akan dianalisis secara kualitatif melalui beberapa tahap. Pertama,
data direduksi untuk menyaring informasi yang relevan dengan tujuan
penelitian. Kemudian, data yang relevan dikelompokkan berdasarkan tema
atau kategori utama yang muncul. Setelah itu, peneliti melakukan
interprestasi  untuk  memahami  makna setiap  kategori dan
menghubungkannya dengan teori yang ada. Dari hasil analisis ini,
kesimpulan ditarik untuk memberikan rekomendasi yang diharapkan sesuai
dengan kebutuhan dan harapan pengguna.
Prosedur Pengumpulan Data
Pada tahap ini, peneliti dirancang untuk mendapatkan informasi
yang akurat dan mendalam terkait dengan tujuan penelitian. Prosedur
pengumpulan data yang digunakan yaitu:
a. Observasi
Observasi dalam penelitian ini dilakukan secara tidak
langsung melalui media sosial yang digunakan oleh komunitas
penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya, seperti Instagram, Twitter
(X), dan WhatsApp Group, yang menjadi sarana utama komunikasi
dan koordiansi antaranggota. Selain itu, peneliti juga melakukan

observasi secara langsung dengan menghadiri salah satu event yang
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diselenggarakan oleh komunitas penggemar K-Pop di Kota
Palangkaraya. Melalui kegiatan tersebut, peneliti dapat melihat
secara nyata bagaimana proses pengelolaan acara dilakukan, mulai
dari penyebaran informasi, pendaftaran peserta, hingga aktivitas jual
beli Merchandise di lokasi acara. Hasil observasi ini digunakan
untuk memeprkuat pemahaman terhadap kebutuhan pengguna dan
menjadi dasar dalam perancangan aplikasi pengelolaan kegiatan
acara dan koleksi Merchandise komunitas penggemar K-Pop di

Kota Palangkaraya.

. Wawancara

Wawancara dalam penelitian ini dilakukan secara daring
melalui media sosial dengan beberapa perwakilan komunitas
penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya, yang terdiri dari admin,
anggota, pengelola acara (event organizer), serta satu pelaku
UMKM yang menjual Merchandise K-Pop secara lokal. Tujuan
wawacra ini adalah untuk memperoleh informasi yang lebih
mendalam mengenai cara komunitas mengatur Kkegiatan,
menyebarkan informasi, mengelola tiket acara, serta proses
transaksi jual beli dan tukar menukar Merchandise antaranggota.
Pertanyaan yang diajukan disokuskan pada kendala yang sering
dihadapi, kebutuhan fitur dalam aplikasi, serta harapan pengguna
terhadap sistem yang akan dikembangkan, Hasil wawancara ini
digunakan untuk mendukung analisis kebutuhan sistem agar

rancangan aplikasi pengelolaan kegiatan acara dan Kkoleksi
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Merchandise dapat sesuai dengan kondisi dan kebutuhan komunitas
penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya.
Dokumentasi

Dokumentasi dalam penelitian ini dilakukan dengan cara
mengumpulkan berbagai bahan pendukung yang berkaitan dengan
aktivitas komunitas penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya. Data
diperoleh dari arsip digital, tangkapan rayal media sosial, formulir
pendaftaran acara, foto kegiatan, serta unggahan promosi event dan
Merchandise yang dibagikan oleh komunitas. Dokumentasi ini
bertujuan untuk memperkuat hasil obeservasi dan wawancara
dengan bukti visual maupun data tertulis mengenai proses
pengelolaan kegiatan dan transaksi Merchandise yang dilakukan
olen komunitas. Hasil dokuemtasi tersebut menjadi referensi
tambahan dalam proses analisis kebutuhan dan perancangan sistem
aplikasi agar sesuai dengan kondisi nyata di lapangan.
Kuesioner

Kuesioner dalam penelitian ini disebarkan secara daring
melalui Google Form kepada super admin, admin, dan anggota
komunitas penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya. Tujuan dari
kuesioner ini adalah untuk memperoleh data kuantitatif mengenai
pengelaman, kebutuhan, serta tingkat kepuasan anggota terhadap
pengelolaan kegiatan dan transaksi merchandise saat ini. Pertanyaan
dalam kuesioner disusun menggunakan skala likert dengan pilihan

jawaban dari “Sangat Setuju” hingga “Sangat Tidak Setuju”, yang
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mencakup aspek kemudahan akses informasi kegiatan, proses
pembelian tiket, serta efektivitas sistem jual beli dan tukar-,menukar
Merchandise. Data hasil kuesioner ini digunakan untuk mendukung
hasil observasi dan wawancara dalam menganlisis kebutuhan
pengguna serta merancang aplikasi yang sesuai dengan harapan
komunitas penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya.
e. Studi Literatur
Studi literatur dalam penelitian ini dilakukan dengan
mengkaji berbagai sumber tertulis seperti buku, jurnal ilmiah
nasional dan internasional, artikel, serta hasil penelitian terdahulu
yang relevan dengan topik pengembangan sistem informasi,
pengelolaan kegitam, transaksi Merchandise, dan komunitas
penggemar K-Pop. Tujuan dari studi literatur ini adalah untuk
memperoleh landasan teori yang kuat dalam mendukung analisis
dan perancangan sistem aplikasi yang akan dibangun. Melalui studi
literatur ini, peneliti dapat memahami konsep, metode, serta
teknologi yang sesuai untuk diterapkan dalam membangun aplikasi
pengelolaan kegiatan acara dan koleksi Merchandise komunitas
penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya.
3.6 Analisis Kebutuhan
Tahap analisis merupakan tahap yang paling krusial dan sangat
penting karena kesalahan di tahap ini dapat berakibat buruk bagi tahap
selanjutnya. Tahap ini merupakan tahap utma dalam membangun perangkat

lunak.
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Pada tahap ini penulis menganalisa sistem pengelolaan kegitan acara
dan koleksi Merchandise komunitas penggemar K-Pop di Kota
Palangkaraya serta menganalisis kebutuhan dasar sistem. Anlisa yang perlu
dilakukan yaitu anlisis kebutuhan perangkat lunak dan kebutuhan keras.

3.6.1 Analisis Kebutuhan Pengguna (Terhadap Sistem)

Adapun kebutuhan pengguna dalam mencapai sasaran pada
penelitian ini adalah:

a. Pengguna Level 1 (Super Admin)

Super admin merupakan pengelola utama aplikasi secara
keseluruhan, dipegang oleh pengembang sistem. Super admin
memiliki hak akses penuh untuk menambah, menghapus, dan
memperbaharui data admin komunitas, mengelola komunitas baru
terdaftar, serta memantau seluruh aktivitas sistem. Super admin juga
berperan dalam menjaga kemanan data, melakukan pembaruan
sistem, dan memastikan seluruh komunitas berjalan sesuai
ketentuan.

b. Pengguna Level 2 (Admin)

Admin adalah perwakilan atau ketua dari masing-masing
fandom K-Pop di Kota Palangkaraya, seperti CARAT (Seventeen),
ONEDOOR (BoyNextDoor), ENGENE (Enhypen), dan fandom
lainnya. Admin berperan mengatur jadwal kegiatan komunitas
seperti gathering, fan meeting, atau event ulang tahun artis, serta
mengelola anggota baru yang bergabung. Admin juga bertanggung

jawab mengelola sistem ticketing, memvalidasi pembelian tiket, dan
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memantau daftar Merchandise yang dijual atau ditukar oleh
anggota.
c. Pengguna Level 3 (Anggota)

Anggota adalah penggemar K-Pop yang sudah terdaftar
dalam komunitas tertentu di Kota Palangkaraya. Anggota memiliki
akses untuk melihat jadwal acara, memesan tiket melalui fitur
ticketing, serta mencatat koleksi Merchandise pribadi pada sistem.
Anggota juga dapat memanfaatkan fitur Want to sell untuk menjual
dan menukar Merchandise dengan anggota lain. Dalam fitur ini,
anggota dapat memberikan deskripsi barang dan menetukan apakah
koleksi tersebut untuk dijual tau ditukar.

d. Pengguna Level 4 (Guest)

Guest adalah pengguna umum atau masyarakat luar
komunitas yang belum memiliki akun dalm sistem. Guest hanya
dapat melihat informasi dasar seperti daftar acara, jadwal kegiatan,
dan katalog Merchandise tanpa bisa melakukan transaksi. Jika ingin
mengkases fitur utama seperti ticketing, Want to sell, atau
pencatatan koleksi, pengguna harus mendaftar sebagi anggota dan
menunggu verifikasi dari admin komunitas yang di inginkan.

3.6.2 Analisis Sistem Berjalan
Teknis analisis sistem yang berjalan yang digunakan oleh penulis
adalah menggunakan analisis PIECESS. Dibawah ini merupakan tabel
analisis PIECESS mengenai sistem yang sedang berjalan pada komunitas

penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya dapat dilihat pada tabel 3. 1:
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Tabel 3. 1 Analisis Sistem ber'ialan

1 | Performance | Pengelolaan kegiatan | Sistem berbasis web
(Kinerja) komunitas masih menyediakan fitur
dilakukan melalui secara terpusat,
media sosial seperti sehingga anggota dapat
WhatsApp, Instagram, | mengakses informasi
dan Telegram. acara secara real-time
Informasi disebarkan | dan lebih cepat
secara langsung oleh
admin, sehingga sering
terjadi keterlambatan
dalam penyampaian.
2 | Information Data kegiatan, jadwal | Sistem meyimpan
(Informasi) acara, dan daftar seluruh informasi dalam
Merchandise dicatat satu basis data terpusat
secara tradisional atau | yang mudah di akses,
tersebar di berbagai diubah, dan dikeloa
media sosial. oleh admin maupun
anggota.
3 | Economy Tidak memerlukan Sistem berbasis web
(Ekonomi) biaya operasional menghamat waktu dan
tinggi, namun tenaga karena
membutuhkan alokasi | otomatisasi pengelolaan
waktu dan tenaga yang | data, meskipun
signifikan dalam memerlukan biaya awal
pengelolaan untuk pengembangan
konvensional. dan pemeliharaan.
4 | Control Tidak ada mekanisme | Sistem memeliki fitur
(Pengendalian) | kontrol atau validasi Login dan hak akses
terhadap data kegiatan | berbeda untuk menjaga
dan transaksi kemanan serta
Merchandise. mencegah
penyalahgunaan data.
5 | Efficiency Proses pencatatan data | Sistem digital
(Efisiensi) dan pengelolaan meningkatkan efesiensi
kegiatan masih karena proses input,
dilakukan secara edit, dan penelusuran
berulang dan data dapat dilakukan
menggunakan secara otomatis dan
pendekatan manual cepat.
oleh admin komunitas.
6 | Service Anggota mendapatkan | Sistem menyediakan
(Pelayanan) informasi hanya layanan terpusat untuk
melalui media sosial, | melihat jadwal
sehingga sering terjadi | kegiatan, membeli tiket,
keterlambatan atau serta menjual atau
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informasi tidak menukar Merchandise
tersampaikan. secara langsung melalui
aplikasi.

Dari hasil analisis di atas, dapat disimpulkan bahwa sistem berjalan
masih memiliki berbagai keterbatasan dalam hal kecepatan, ketepatan
informasi, efisiensi, dan pengendalian data. Sisteam yang ditwarkan
diharapkan mampu meningkatkan efektivitas pengelolaan kegitan dan
transaksi Merchandise, serta memperkuat koordinasi antar anggota
komunitas penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya.

Analisis Kebutuhan Perangkat Untuk Membangun Sistem

Adapun perangkat keras maupun perangkat lunak yang digunakan
oleh penulis untuk membangun aplikasi ini adalah sebgai berikut:

a. Perangkat keras (Hardware) yang peneliti digunakan dalam membuat
Aplikasi Pengelolaan Kegiatan Acara dan Koleksi Merchandise

Komunitas Penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya adalah sebagai

berikut:

Processor : 12th Gen Intel(R) Core(TM) i7-12700H (20
CPUs)

Memory :32GB

Layar : 15, 6 Inci

Kapasitas Hosting : 2-6 GB storage, RAM 1 GB

b. Kebutuhan Perangkat Lunak
Kebutuhan perangkat lunak yang digunakan dalam membuat

Aplikasi Pengelolaan Kegiatan Acara dan Koleksi Merchandise
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Komunitas Penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya adalah sebagai

berikut:

1)

2)

3)

Balsamig Mockup

Balsamiq Mockup berperan dalam merancang wireframe dan
mockup antarmuka, sehingga desain aplikasi dapat divisualisasikan
dan dievaluasi secara efisien sebelum implementasi kode.
Draw.io

Draw.io digunakan untuk membuat dan
mendokumentasikan diagram seperti use case, activity, sequence,
dan ERD, yang memperjelas alur kerja dan struktur sistem selama
proses analisis dan pengembangan.
Boostrap

Bootstrap dimanfaatkan sebagai framework front-end untuk
membangun tampilan antarmuka aplikasi yang responsif dan
konsisten di berbagai perangkat, membantu pengguna

mendapatkan pengalaman visual yang optimal.

4) Visual Studio Code

Visual Studio Code dibutuhkan sebagai editor kode sumber
untuk menulis, mengelola, dan mengorganisasi script aplikasi
menggunakan PHP, HTML, CSS, dan JavaScript, sehingga

memudahkan proses pembuatan dan debugging program.
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5) PHP
PHP berfungsi sebagai bahasa pemrograman sisi server yang
menjalankan logika aplikasi, mendukung pemrosesan data dinamis,
dan berinteraksi dengan basis data.
6) MySQL
MySQL digunakan sebagai sistem manajemen basis data
relasional untuk menyimpan dan mengelola seluruh data pengguna,
data komunitas, catatan kegiatan acara, transaksi tiket, serta koleksi
Merchandise secara terstruktur dan aman.
7) Web Hosting
Web hosting diperlukan sebagai media penyimpanan file
aplikasi, basis data, dan seluruh aset pendukung. Web hosting juga
menjadi tempat eksekusi aplikasi berbasis web, memastikan sistem
dapat diakses pengguna secara online, serta mendukung integrasi
data dan layanan fitur komunitas di seluruh Kota Palangka raya.
Kapasitas dan stabilitas hosting yang baik akan menunjang
kelancaran seluruh fungsionalitas mulai dari pendaftaran,
pengelolaan event, ticketing, hingga katalog Merchandise secara
real-time dan terpusat.
3.6.4 Analisis Kebutuhan Perangkat Untuk Menjalankan Sistem (pengguna)
Kebutuhan pengguna yang diperlukan dalam menjalankan Aplikasi
Pengelolaan Kegiatan Acara dan Koleksi Merchandise Komunitas

Penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya adalah sebagai berikut:
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a. Perangkat keras (Hardware) yang digunakan dalam menjalankan
Aplikasi Pengelolaan Kegiatan Acara dan Koleksi Merchandise
Komunitas Penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya adalah sebagai

berikut:

Tabel 3. 2 Peranﬁkat Lunak untuk Men'ialankan Sistem

Perangkat Laptop, PC, atau Laptop atau PC dengan
performa menengah ke
Smartphone
atas
Prosesor Intel Celeron, AMD
A4, atau Snapdragon | Intel i3 Gen 8 atau setara
665
Memori .
(RAM) 1GB 4 GB atau lebih

Penyimpanan | 100 MB ruang kosong
untuk cache browser
Layar . Resolusi Full HD

Resolusi 1024x768 (1920x1080)
Jaringan

Minimal 2 Mbps Stabil di atas 5 Mbps
Internet

b. Perangkat lunak (Software) yang digunakan oleh pengguna sistem

1 GB ruang kosong

dalam menjalankan Aplikasi Pengelolaan Kegiatan Acara dan Koleksi
Merchandise Komunitas Penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya
adalah browser apa saja, seperti Google Chrome/Microsoft Edge dan
lainnya.
Desain Sistem
Desain sistem merupakan tahapan yang dilakukan setelah proses
analisis kebutuhan sistem selesai dilakukan. Pada tahap ini, dilakukan
perancangan terhadap sistem yang akan dibangun berdasarkan hasil analisis
kebutuhan, baik dari segi fungsional maupun non-fungsional. Desain sistem
bertujuan untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai bagaimana

sistem akan dibangun dan diimplementasikan sehiangga mampu memenuhi
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kebutuhan pengguna. Selain itu, tahap ini juga berfungsi sebagai acauan
dan panduan dalam proses pengembangan dan implementasi sistem secara
menyeluruh.
3.7.1 Desain Proses
Proses ini menguraikan use case diagram, Activity Diagram,
Sequence Diagram, dan desain basis data.
a. Use case diagram
Use case diagram adalah jenis diagram UML (Unifien Modeling
Language) yang digunkan untuk menggambarkan fusionalitas sistem
dan prespektif pengguna. Diagram ini menujukkan aktor (disediakan
oleh sistem). Use case diagram membantu memvisualisasikan interaksi
antara aktor dan sistem, serta menunjukkan fitur-fitur apa saja yang
dapat di akses oleh pengguna. Use case diagram dapat dilihat pada

Gambar 3.2 dibawah ini:
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Gambar 3. 2 Use Case Diagram

b. Activity Diagram
Activity Diagram adalah diagram UML yang menggambarkan alur

kerja atau urutan aktivitas dalam sistem. Diagram ini menunjukkan
bagaimana proses bisnis atau fitur sistem berjalan, dari awal hingga

akhir. Setiap Aktivitas atau langkah ditampilkan dalam bentuk kotak,

dan alur ditunjukkan dengan panah.



1) Activity Diagram Registrasi Akun (Guest)

Activity Diagram Registrasi Akun (Guest)

Guest

Sistem

halaman
web

Memilih menu

halaman
awal

i form

registrasi

registrasi

Mengisi data registrasi

i

Kiik daftar

Validasi data registrasi

Validasi dari admin

Registrast
diterima?

fampilkan pesan
“registrasi diterima
ilahkap login”

r/ -\\
\\.J/

'Tampilkan pesan gagal

Tampilkan pesan
“registrasi ditolak”

Gambar 3. 3 Activity Diagram Registrasi Akun (Guest)
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Activity Diagram Registrasi Akun (Guest) menggambarkan

proses pendaftaran pengguna baru pada sistem. Proses dimulai

ketika pengguna mengakses halaman web dan memilih menu

registrasi, kemudian sistem menampilkan form yang harus diisi.

Setelah pengguna mengirimkan data registrasi, sistem melakukan

validasi data. Jika data tidak valid, sistem menampilkan pesan

kesalahan. Apabila data valid, proses dilanjutkan dengan validasi

oleh admin. Jika permohonan ditolak, sistem memberikan pesan

penolakan, dan jika diterima, sistem menampilkan pesan bahwa

registrasi berhasil dan pengguna dapat melakukan Login.
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2) Activity Diagram Validasi Anggota Baru (Admin)

Activity Diagram Validasi Anggota Baru (Admin)

Admin Sistem

Mengakses halaman Tampilkan halaman
web awal

Login ke tampilan
utama

Verfikasi akun

Pilih menu "Validasi Menampilkan daftar
Anggota Baru” calon anggota
Memilih salah satu Menampilkan detail
calon anggota data pendaftaran
e erbanarul status
Tekan tombol "Terima M_ et

atau "Tolak” admin “Ditolak

Terima

Perbahrui status akun

guest menjadi "Diterima
silahkan login"

I/.\\I
-/
Gambar 3. 4 Activity Diagram Validasi Anggota Baru
(Admin)

Activity Diagram Validasi Anggota Baru (Admin)
menjelaskan alur kerja admin dalam memverifikasi akun pengguna
baru. Proses dimulai ketika admin mengakses halaman web dan
melakukan Login, kemudian sistem memverifikasi keabsahan akun.
Jika valid, sistem menampilkan halaman utama dan admin memilih
menu “Validasi Anggota Baru”. Sistem kemudian menampilkan
daftar calon anggota, dan admin memilih salah satu untuk melihat
detail data pendaftaran. Selanjutnya, admin menentukan keputusan
dengan menekan tombol “Terima” atau “Tolak”. Jika ditolak, sistem

memperbarui status akun Guest menjadi ditolak, dan jika diterima,
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sistem memperbarui status akun Guest menjadi diterima sehingga
pengguna dapat melakukan Login ke dalam sistem. Proses
kemudian selesai.

3) Activity Diagram Login User (Super admin, Admin, Anggota)

Activity Diagram Login Super Admin, Admin, dan Anggota yang sudah terdaftar

User Sistem

halaman T 1 halaman
web awal

Menampilkan form

Filih menu login login

Isi usernama dan
password
Klik login

Tampilkan pesan error

—>dak

Ya
Tampilkan halaman
utama user

I Y
-

Gambar 3. 5 Activity Diagram Login User (Super admin,
Admin, Anggota)

Activity Diagram Login Super Admin, Admin, dan Anggota
yang sudah terdaftar menggambarkan proses autentikasi pengguna
yang memiliki akun. Proses dimulai ketika pengguna mengakses
halaman web dan memilih menu Login. Sistem kemudian
menampilkan form Login, dan pengguna memasukkan username
serta password yang dimiliki lalu menekan tombol Login. Setelah
itu, sistem melakukan pengecekan kebenaran data Login. Jika data
tidak sesuai, sistem menampilkan pesan error. Namun jika data
benar, sistem akan mengarahkan pengguna ke halaman utama sesuai

hak aksesnya, dan proses Login pun selesai.



4) Activity Diagram Ganti Password

Activity Diagram Ganti Password (Admin dan Anggota)

User

Sistem

halaman

web

Kiik menu "Login"

ilkan halaman
awal

Klik Tombol "Lupa

Form login

form ganti

password™

password

Isi form ganti
password

Validasi data penguna

Tampilkan pesan error

Tampilkan pesan
"Password berhasil diganti
silahkan login kembali"

Gambar 3. 6 Activity Diagram Ganti Password
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Activity Diagram Ganti Password (Admin dan Anggota)

menjelaskan proses ketika pengguna yang telah memiliki akun ingin

mengganti password. Proses dimulai saat pengguna mengakses

halaman web dan memilih menu Login. Pada halaman Login,

pengguna menekan tombol “Lupa Password”, kemudian sistem

menampilkan form untuk mengganti password. Pengguna mengisi

form tersebut dan mengirimkan data ke sistem. Selanjutnya, sistem

melakukan validasi terhadap data yang dimasukkan. Jika data tidak

valid, sistem menampilkan pesan error. Namun jika data valid,

sistem menyimpan password baru ke dalam database dan

menampilkan pesan bahwa password berhasil diganti, kemudian



57

pengguna dapat melakukan Login kembali menggunakan password
baru tersebut.

5) Activity Diagram Lihat Katalog Merchandise (Guest)

Activity Diagram Lihat Katalog Merchandise (Guest)

Guest Sistemn

®
b

k N Tampilkan halaman
web awal
r

A
= = enampilkan daftar
Filin menu "Katalog > merchsndise dari
Merchandise seluruh komunitas
A

y

|

Melinat daftar Menampilkan detail
merchandise sefiap merchandise

Gambar 3. 7 Activity Diagram Lihat Katalog
Merchandise (Guest)

Activity Diagram Lihat Katalog Merchandise (Guest)
menggambarkan alur proses ketika pengguna yang belum terdaftar
ingin melihat katalog Merchandise. Proses dimulai saat Guest
mengakses halaman web, lalu sistem menampilkan halaman awal.
Pengguna kemudian memilih menu “Katalog Merchandise” dan
sistem menampilkan daftar Merchandise yang tersedia dari seluruh
komunitas. Selanjutnya, pengguna dapat melihat detail setiap

Merchandise yang ditampilkan oleh sistem hingga proses selesai.
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6) Activity Diagram Lihat Katalog Merchandise (Anggota)

Activity Diagram Lihat Katalog Merchandise (Anggota)

Anggota Sistem

halaman halaman
web awal

Login ke tampilan Verfikasi akun
utama

lenampilkan dartar

Pilih menu "Katalog o dari

heichandiees seluruh komunitas
Melihat daftar i detail
merchandise setiap merchandise

-

| )

L)

Gambar 3. 8 Activity Diagram Lihat Katalog
Merchandise (Anggota)

Activity Diagram Lihat Katalog Merchandise (Anggota)
menjelaskan alur ketika pengguna yang sudah terdaftar ingin
melihat daftar Merchandise. Proses dimulai saat anggota mengakses
halaman web dan melakukan Login. Sistem kemudian melakukan
verifikasi data Login. Jika data tidak valid, sistem menampilkan
pesan gagal, namun jika valid sistem menampilkan halaman utama.
Selanjutnya anggota memilih menu “Katalog Merchandise”,
kemudian sistem menampilkan daftar Merchandise dari seluruh
komunitas. Anggota dapat melihat detail setiap Merchandise yang

tersedia hingga proses selesai.
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7) Activity Diagram Lihat Koleksi Merchandise (Anggota)

Activity Diagram Lihat Koleksi Merchandise (Anggota)

Anggota Sistem

Tampilkan halaman
awal

Verfikasi akun

Login ke tampilan
utama

Tempilkan halaman
utama

W and
Koleksi
milik angota

Gambar 3. 9 Activity Diagram Lihat Koleksi
Merchandise (Anggota)

Activity Diagram Lihat Koleksi Merchandise (Anggota)
menggambarkan proses ketika anggota ingin melihat koleksi
Merchandise yang dimilikinya. Proses dimulai saat anggota
mengakses halaman web dan melakukan Login. Sistem
memverifikasi kevalidan akun, jika tidak valid maka sistem
menampilkan pesan gagal, namun jika valid sistem menampilkan
halaman utama. Selanjutnya, anggota memilih menu “Koleksi
Saya”, dan sistem menampilkan daftar Merchandise milik anggota.
Jika anggota ingin melihat detail salah satu koleksi, sistem akan
menampilkan informasi lengkap Merchandise tersebut hingga

proses selesai.
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8) Activity Diagram Tambah Koleksi Merchandise (Anggota)

Activity Diagram Kelola Merchandise (Anggota)

Anggota Sistem
Mengakses hal 1 Menampilkan hal 1
dala merchandise 7| data merchandise |

Kelola data "
merchandise
y

Menampilkan form
merchandise

Dafa merchandise =
Menambﬁhkgrl data pada database /.\l
merchandise ditambahkan =
| -
L _ |Menampilkan form edit
data merchandise
- Dafa merchandize =
MeruJﬁdll ;_ala diperbaharui pada /.\I
merchandise databse =
Y

Menghapus data Menampilkan pesan
merchandise konfirmasi

apus
Data merchandise N
O

Batal
|

Gambar 3. 10 Activity Diagram Tambah Koleksi
Merchandise (Anggota)

Activity Diagram Kelola Merchandise (Anggota)
menggambarkan proses anggota dalam mengelola data
Merchandise miliknya. Proses dimulai ketika anggota mengakses
halaman Merchandise, lalu sistem menampilkan daftar
Merchandise. Anggota dapat memilih untuk menambah, mengedit,
atau menghapus Merchandise. Jika menambah, sistem

menampilkan form, anggota mengisi data, dan sistem menyimpan
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data baru. Jika mengedit, anggota memperbarui data melalui form

edit dan sistem menyi

mpannya. Jika menghapus, sistem

menampilkan konfirmasi; jika disetujui, data Merchandise dihapus,

namun jika dibatalkan proses dihentikan. Diagram ini menunjukkan

bagaimana anggota mengelola data Merchandise secara mandiri

melalui sistem.

9) Activity Diagram Jual atau Tukar Koleksi Merchandise (Anggota)

Activity Diagram Jual

atau Tukar Koleksi Merchandise (Anggota)

Anggola

Satemn

®
|

Mengakses haliman
web

P
Login ke tampdan
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| S
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Gambar 3. 11 Activ

ity Diagfam Jual atau Tukar

Koleksi Merchandise (Anggota)

Activity Diagram Jual atau Tukar Koleksi Merchandise

(Anggota) menggambarkan

proses ketika anggota ingin menjual
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atau menukar Merchandise miliknya. Proses dimulai saat anggota
mengakses web dan Login, kemudian sistem memverifikasi akun.
Jika data valid, anggota diarahkan ke halaman utama dan memilih
menu “Koleksi Saya”. Setelah sistem menampilkan daftar koleksi,
anggota memilih Merchandise yang ingin dijual atau ditukar lalu
menekan tombol “Want to sell”. Sistem menampilkan form
jual/tukar, anggota mengisi detail, dan sistem memvalidasi data.
Jika valid, data disimpan ke database dan sistem menampilkan
notifikasi bahwa Merchandise berhasil dipublikasikan di katalog.
Jika tidak wvalid, sistem menampilkan pesan kesalahan dan
mengembalikan pengguna ke form.

10) Activity Diagram Beli atau Tukar Koleksi Merchandise (Anggota)

Activity Diagram Beli atau Tukar Koleksi Merchandise (Anggota)

Anggots Sistem

®
A I

Mengakses haaman o] Tempiken hateman |,
wab ana

Login ke tampilan | Verfikas akun
fama

X

N —
(:;“ 25— Tak—> Tamoikan pesan gagal

Menampdcan form |
transakei

Melskukan vakdas!
data yang dizi

Menampikan s

derampilkan status
‘Transaksi Ditolak

Aansahs
e o]
\\(‘ o'

( Menamofkan £13tus
[ M

Gambar 3. 12 Activity Diagraawrﬁ Beli atau Tukar
Koleksi Merchandise (Anggota)
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Activity Diagram Beli atau Tukar Koleksi Merchandise
(Anggota) menjelaskan proses ketika anggota melakukan pembelian
atau pertukaran Merchandise. Proses dimulai saat anggota
mengakses web dan Login, kemudian sistem memverifikasi akun.
Jika valid, anggota memilih menu “Katalog Merchandise” dan
menekan tombol “Ajukan Transaksi”. Sistem menampilkan form
transaksi, anggota mengisi data, dan sistem memvalidasinya. Jika
data valid, sistem menyimpan transaksi ke database, mengirim
notifikasi ke pemilik Merchandise, dan menampilkan status
“Menunggu Konfirmasi”. Selanjutnya, jika pemilik menyetujui,
status berubah menjadi “Transaksi Disetujui”, sedangkan jika tidak,
status ditampilkan sebagai “Transaksi Ditolak™.

11) Activity Diagram Konfirmasi Transaksi (Anggota)

Activity Diagram Konfirmasi Transaksi Merchandise (Anggota)

Anggota Sistem

e

Kiik tombol “Terma" |
atou “Tolak

Menandal tlem sebagat
"Sedang diproses” atau
“Selesal’

Gambar 3. 13 Activity Diagram Konfirmasi Transaksi
(Anggota)
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Activity Diagram Konfirmasi Transaksi Merchandise
(Anggota) menggambarkan proses ketika anggota melakukan
konfirmasi terhadap transaksi yang diajukan pembeli. Proses
dimulai saat anggota mengakses halaman web dan Login ke sistem.
Setelah verifikasi akun berhasil, anggota diarahkan ke halaman
utama dan memilih menu “Transaksi”. Sistem kemudian
menampilkan daftar transaksi yang diajukan oleh pembeli. Anggota
dapat memilih untuk menekan tombol “Terima” atau “Tolak” pada
transaksi yang dipilih. Jika anggota menolak, sistem memperbarui
status transaksi menjadi “Ditolak”. Namun, jika anggota menerima,
sistem memperbarui status transaksi menjadi “Diterima” dan
menandai item terkait dengan status “Sedang diproses” atau
“Selesai”.

12) Activity Diagram Lihat Jadwal Acara (Guest)

Activity Diagram Lihat Jadwal Acara (Guest)

Guest Sistem

o
.1

Mengakses halaman
web

Tampilkan halaman
aval

ilkan daftar acara|

Pilih menu "Jadwal

acara”

i

T: 1 detail acara

Filih salah satu acara

U

Gambar 3. 14 Activity Diagram Lihat Jadwal
Acara (Guest)

Activity Diagram  Lihat Jadwal Acara (Guest)

menggambarkan proses ketika pengguna tanpa akun (Guest) ingin
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melihat jadwal acara melalui sistem. Proses dimulai ketika Guest
mengakses halaman web, kemudian sistem menampilkan halaman
awal. Selanjutnya, Guest memilih menu “Jadwal Acara”, dan sistem
menampilkan daftar acara yang tersedia. Setelah itu, Guest memilih
salah satu acara dari daftar tersebut, lalu sistem menampilkan detail
lengkap mengenai acara yang dipilih.

13) Activity Diagram Lihat Jadwal Acara (Anggota)

Activity Diagram Lihat Jadwal Acara (Anggota)

Anggota Sistem

®
!

halaman
awal

halaman
web

Login ke tampilan
utama

i

Verfikasi akun

dak—>{Tampilkan pesan gagal

Ya

Tampilkan halaman
utama

daftar acara

Pilih menu "Jadwal

acara"

I

Pilih salah satu acara i detail acara

i

/a
A4

Gambar 3. 15 Activity Diagram Lihat Jadwal Acara
(Anggota)

Activity Diagram Lihat Jadwal Acara (Anggota)
menggambarkan proses ketika anggota ingin melihat jadwal acara
melalui sistem. Proses dimulai saat anggota mengakses halaman
web dan Login ke sistem. Setelah akun diverifikasi dan data
dinyatakan valid, sistem menampilkan halaman utama. Anggota

kemudian memilih menu “Jadwal Acara”, dan sistem menampilkan
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daftar acara yang tersedia. Setelah itu, anggota memilih salah satu
acara dari daftar tersebut, dan sistem menampilkan detail lengkap
dari acara yang dipilih.

14) Activity Diagram Kelola Kegiatan Acara (Admin)

Activity Diagram Kelola Kegiatan Acara (Admin)

Admin Sistem

°
!

Mengakses halaman Menampilkan halaman
data kegiatan acara data kegiatan acara

Kelola data
merchandise

Menampilkan form
tambah data kegialan
acara

Mer | data El :egiatan acara

/-
- »  pada )
kegiatan acara ditambahkan \,/

| ilian form edit]
data kegiatan acara
N Dafa kegiafan acara —
:ﬂeﬂgtedll data diperbaharui pada /.\I
egiatan acara databse -/

Menghapus data Menampilkan pesan
kegiatan acara konfirmasi

apus
Data kegiatan acara fi\l
diahapus -

Batal
L

Hapus

Gambar 3. 16 Activity Diagram Kelola Kegiatan
Acara (Admin)

Activity Diagram Kelola Kegiatan Acara (Admin)
menjelaskan alur admin dalam mengelola data kegiatan acara.
Admin mengakses halaman kegiatan acara, kemudian sistem
menampilkan daftar kegiatan. Admin dapat menambah kegiatan

baru melalui form input, mengedit kegiatan yang sudah ada melalui

form edit, atau menghapus kegiatan setelah konfirmasi. Setiap aksi
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yang dipilih admin akan diproses oleh sistem dengan memperbarui
atau menghapus data pada database. Diagram ini menggambarkan
bagaimana admin mengatur seluruh data kegiatan acara secara
terstruktur melalui sistem.

15) Activity Diagram Lihat Anggota (Admin)

Activity Diagram Lihat Anggota (Admin)

Admin Sistem

i halaman
awal

Login ke tampilan
utama

Verfikasi akun

,dak—>‘ ampilkan pesan gagal

Ya

Tampilkan halaman
utama

Pilih menu "Kelola daftar
anggota” anggota

Pilih salah satu detail
anggota anggota

(.)r

Gambar 3. 17 Activity Diagram Lihat Anggota (Admin)
Activity Diagram Lihat Anggota (Admin) menggambarkan

proses ketika admin ingin melihat data anggota melalui sistem.
Proses dimulai saat admin mengakses halaman web dan Login.
Setelah sistem melakukan verifikasi akun dan data dinyatakan valid,
halaman utama admin ditampilkan. Admin kemudian memilih menu
“Kelola Anggota”, dan sistem menampilkan daftar anggota yang

terdaftar. Selanjutnya, admin memilih salah satu anggota dari daftar
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tersebut, dan sistem menampilkan detail informasi mengenai
anggota yang dipilih.

16) Activity Diagram Hapus Anggota (Admin)

Activity Diagram Hapus Anggota (Admin)

Admin Sistem

halaman halaman
web awal

Verfikasi akun
-ndak—b‘Tampﬂkan pesan gagal|
Tampilkan halaman
admin

Login ke tampilan
utama

Pilih menu "Kelola daftar
Pengguna” anggota
Pilih anggota yang

ingin dihapus

i detail
anggota

Hapus |
nggota?,

Tidak

Tekan tombol "hapus”

Ya

Hapus data anggota
dari database

ampilkan not

fikast
"Anggota berhasil
dihapus”

Perbaharui daftar

Gambar 3. 18 Activity Diagram Hapus
Anggota (Admin)

Activity Diagram Hapus Anggota (Admin) menjelaskan
proses ketika admin menghapus data anggota dari sistem. Proses
dimulai saat admin mengakses halaman web dan Login. Setelah
sistem memverifikasi akun dan data valid, halaman utama admin

ditampilkan. Admin kemudian memilih menu “Kelola Pengguna’

untuk melihat daftar anggota, lalu memilih anggota yang akan
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dihapus. Sistem menampilkan detail anggota dan pesan konfirmasi
penghapusan. Jika admin menekan tombol “Hapus”, sistem
menghapus data anggota dari database, menampilkan notifikasi
bahwa anggota berhasil dihapus, serta memperbarui daftar anggota
agar sesuai dengan data terbaru.

17) Activity Diagram Pembelian Tiket Kegiatan Acara (Anggota)

Activity Diagram Pembelian Tiket Kegiatan Acara (Anggota)

Anggota Sistem

Tampilkan halaman
awal

Login ke tampilan
utama

Tampikan halaman
utama.

Pilin menu "Jadwal ilkan daftar
Acara” acara

form
pembelian tiket
Melakukan validasi
Dats ampi n pesan
alidy Tidal lkesalahan dan kembali|
ke form

va

Kiik tombol "Beli Tiket"

pembelian tiket ke

Mengurangi stok tiket

TSBITARN NOTRAST
"Pembelian fiket
berhasil’

@
Gambar 3. 19 Activity Diagram Pembelian Tiket
Kegiatan Acara (Anggota)

Activity Diagram Pembelian Tiket Kegiatan Acara
(Anggota) menjelaskan proses pembelian tiket oleh anggota melalui
sistem. Proses dimulai saat anggota mengakses web dan Login.
Setelah verifikasi akun berhasil, anggota memilih menu “Jadwal
Acara” dan menekan tombol “Beli Tiket”. Sistem menampilkan

form pembelian, anggota mengisi data, lalu sistem memvalidasinya.
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Jika valid, data disimpan ke database, stok tiket berkurang, dan

sistem menampilkan notifikasi bahwa pembelian tiket berhasil.

18) Activity Diagram Unduh Laporan Pembelian Tiket (Admin)

Activity Diagram Unduh Laporan Pembelian Tiket (Admin)

Admin

Sistem

o
|

halaman

halaman

web

Login ke tampilan
utama

awal

Verfikasi akun

|dak_" ampilkan pesan gagal
Tampilkan halaman
utama

Pilih menu "Laporan

daftar

pembelian tiket”

;

j

Kiik tombol "Unduh

pembelian tiket

“Laporan

laporan”

berhasil diunduh"

il

( )
A4

Gambar 3. 20 Activity Diagram Unduh Laporan
Pembelian Tiket (Admin)

Activity Diagram Unduh Laporan Pembelian Tiket (Admin)

menjelaskan proses admin dalam mengunduh laporan pembelian

tiket. Proses dimulai saat admin mengakses web dan Login. Setelah

verifikasi akun berhasil, admin memilih menu “Laporan Pembelian

Tiket”. Sistem menampilkan daftar pembelian tiket, lalu admin

menekan tombol “Unduh Laporan”. Sistem kemudian menampilkan

notifikasi bahwa laporan berhasil diunduh.
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19) Activity Diagram Lihat Admin (Super Admin)

Activity Diagram Lihat Admin (Super Admin)

Super Admin Sistem

®
i

halaman
awal

halaman
web

Login ke tampilan
utama

Verfikasi akun

ﬁdak_’{ [ampilkan pesan gagal|

Ya

Pilih menu "Kelola daftar
admin” admin
Pilih salah satu admin i detail admin)

{@7

|

Gambar 3. 21 Activity Diagram Lihat Admin
(Super Admin)

Activity Diagram Lihat Admin (Super Admin)
menggambarkan proses super admin dalam melihat data admin.
Proses dimulai saat super admin mengakses web dan Login. Setelah
verifikasi akun berhasil, sistem menampilkan halaman utama. Super
admin kemudian memilih menu “Kelola Admin”, sistem
menampilkan daftar admin, lalu ketika salah satu admin dipilih,

sistem menampilkan detail informasinya.
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20) Activity Diagram Kelola Admin (Super Admin)

Activity Diagram Kelola Admin (Super Admin)

Super Admin Sistem

®
]

Mengakses halaman « |Menampilkan halaman
data admin data admin

Kelola data admin

Menampilkan form
tambah data admin
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.| Data admin pada /‘
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| illcan form edit
data admin

Data admin —
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=/

Menampilkan pesan
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=
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|
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I
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Gambar 3. 22 Activity Diagram Kelola
Admin (Super Admin)

Activity Diagram Kelola Admin (Super Admin)
menggambarkan proses super admin dalam mengelola data admin
di sistem. Super admin membuka halaman data admin, kemudian
sistem menampilkan daftar admin yang tersedia. Dari halaman
tersebut, super admin dapat memilih untuk menambah admin baru
melalui form input, mengedit data admin yang sudah ada melalui
form edit, atau menghapus admin dengan konfirmasi terlebih

dahulu. Setiap tindakan yang dipilih akan diproses oleh sistem
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dengan menambah, memperbarui, atau menghapus data admin pada
database. Diagram ini menunjukkan alur pengelolaan admin secara
lengkap dan terstruktur oleh super admin.

21) Activity Diagram Lihat Komunitas (Super Admin)

Activity Diagram Lihat Komunitas (Super Admin)

Super Admin Sistem

[ ]
l

Mengakses halaman Tampilkan halaman
web awal
Login ke tampilan Verfikasi akun
utama

mak—b{Tﬁmpl\kﬂn pesan gagal

Yz

i
a
Tampilkan halaman
utama
Pilih menu "Kelola Tampilkan daftar
komunitas™ Komunitas

Pilih salah satu Tampilkan detail
komunitas komunitas
®
A4

Gambar 3. 23 Activity Diagram Lihat
Komunitas (Super Admin)

Activity Diagram Lihat Komunitas (Super Admin)
menggambarkan proses super admin melihat data komunitas. Proses
dimulai saat super admin mengakses web dan Login. Setelah
verifikasi akun berhasil, sistem menampilkan halaman utama. Super
admin kemudian memilih menu “Kelola Komunitas™”, sistem
menampilkan daftar komunitas, dan saat salah satu komunitas

dipilih, sistem menampilkan detailnya.
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22) Activity Diagram Kelola Komunitas (Super Admin)

Activity Diagram Kelola Komunias [Super Admin)

Super Admin Slslem

o
il

Mengakses halaman Menampilkan halaman
data komunitas data komunitas
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i T komuneas =
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Hapu:
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Diate komunitas ™
dishapus * .
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L

Gambar 3. 24 Activity Diagram Kelola
Komunitas (Super Admin)

Activity Diagram Kelola Komunitas (Super Admin) dimulai
dari mengakses halaman data komunitas, lalu sistem menampilkan
halaman tersebut dan memberikan pilihan untuk menambabh,
mengedit, atau menghapus data komunitas; jika memilih tambah,
sistem menampilkan form tambah dan setelah Super Admin mengisi
serta menyimpan, data komunitas baru disimpan ke database; jika
memilih edit, sistem menampilkan form edit, Super Admin
mengubah data yang diperlukan, lalu sistem memperbarui data

komunitas di database; sedangkan jika memilih hapus, Super Admin
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mengeksekusi  perintah hapus, sistem menampilkan pesan
konfirmasi, dan apabila dikonfirmasi maka data komunitas akan
dihapus dari database, sedangkan jika dibatalkan maka proses
penghapusan tidak dilanjutkan.
c. Sequence Diagram
Sequence Diagram adalah diagram UML yang menggambarkan
interaksi antara objek atau komponen dalam sistem, termasuk urutan
pesan yang dikirim antar objek. Diagram ini menunjukkan bagaimana
objek saling berkomunikasi untuk menyelesaikan suatu proses, serta
urutan interaksi yang terjadi secara detail.

1) Sequence Diagram Registrasi Akun (Guest)

Sequence registrasi akum [/
ist Hal: ; Awal F ; i i Proses Database n$ in
' 1
! 1
'
'

I
1. Buka halaman awal |

2 i halaman awal
R e C T T s
T

'
. pilih menu "Registrasi"|

Ll |
4. Arahkan ke form registrasi

5. Tampilkan form registrasi

I
8. Isi data registrasi dan klik "Daftar”

7. kirim data registrasi

'
5. KIrim pagan emor “Data fidak '
valld” 8. Validasi data
' | F

fegerenonnnnaaaas

10. Simpan data calen anpgota

1. Konfirmasi data tersim|

12. Kirim data cplon anggota

13. Kirim hasil validasi

14. Perbarul status registrasl

' T
15.Jika diterima, kirim pesan “registrasi berhasil, silahkan login”
' I

s b
18. Jika diterima, Kirim pesan "Regisirasi ditolak
________________ £

17. Tampilkan hasil registrasi B
[ AR !
| T

Gambar 3. 25 Sequence Diagfam Registrasi Akun
(Guest)

Sequence Diagram Registrasi Akun menggambarkan alur
interaksi antara Guest, sistem, dan database dalam proses

pendaftaran akun baru. Proses dimulai ketika Guest membuka
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halaman web, memilih menu ‘“Registrasi”, lalu mengisi dan
mengirim form pendaftaran. Sistem memvalidasi data; jika tidak
valid, ditampilkan pesan error. Jika valid, data disimpan ke
database dan sistem menampilkan notifikasi bahwa registrasi
berhasil serta akun siap digunakan.

2) Sequence Diagram Validasi Anggota Baru (Admin)

Sequence validasi anggota baru/

gnin Halar:QlAdmin PQE DaQEE

H '
‘|-|:'ilh menu “Validasi Anpgota baru .
'

2. Minta dats cslon anpgota

ﬂ 3. Ambil daftar calon dnggota
+ 4 Kirim daftar calon angg:

5. Tampilkan daftar calon anggota

"%I. PFilih =alah satu calon anggota ;
7. Ambil detail pendaftdran

L Tekan tombol "Terima™ atau "Tolak™

.
Lo
| | 1. Ubah status menjadi dlerima alau diloiak

12. Konfirmasi data ielah dl.lbal'_]]

.................. —

L L L L

Gambar 3. 26 Sequence Diagram Validasi Anggota
Baru (Admin)

Sequence Diagram Validasi Anggota Baru menggambarkan
proses admin memverifikasi pendaftaran calon anggota. Proses
dimulai saat admin membuka menu “Validasi Anggota Baru”.
Sistem mengambil dan menampilkan daftar calon anggota dari
database. Admin memilih salah satu calon untuk melihat detailnya,

lalu memutuskan untuk menerima atau menolak. Sistem
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memperbarui status anggota di database sesuai keputusan dan
menampilkan notifikasi bahwa proses validasi telah selesai.

3) Sequence Diagram Login User (Super Admin, Admin, Anggota)

Sequence login user /

Lé Halam;nLogin Pm;es Dagse Dasg;ard
1 I

1. Akses halaman login i

'
3. Isi usemame dan password

i
i
i
2. Tampilkan form login |
|
i
i
]
]
i
i

4. Kirim data login

5. Validasi usemame & pa:'ssmrd

Gambar 3. 27 Sequence Diagram Login User (Super
Admin, Admin, Anggota)

Sequence Diagram Login User menggambarkan proses
pengguna masuk ke sistem. Pengguna mengakses halaman Login,
mengisi username dan password, lalu sistem memvalidasi ke
database. Jika valid, pengguna diarahkan ke halaman utama sesuai
perannya,; jika tidak, sistem menampilkan pesan error.

4) Sequence Diagram Ganti Password

Sequence ganti password /
Admirianiggata HalamanLagin FarmGantiHassword i Dana;us
I I
I '
' '

1. Mrmws e kg

" 1. e Eean b (S v

Gambar 3. 28 Sequence Diagram Ganti Password
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Sequence Diagram Ganti Password menggambarkan proses
pengguna mengubah kata sandi melalui sistem. Pengguna
mengakses halaman Login dan memilih opsi “Lupa Password”.
Sistem menampilkan form penggantian password, pengguna
mengisi data baru, lalu sistem memvalidasi dan menyimpannya ke
database jika valid. Setelah itu, sistem menampilkan notifikasi
bahwa perubahan password berhasil.

5) Sequence Diagram Lihat Katalog Merchandise (Guest)

Saguence lihat kataleg mench ar'n:lis.:la/J

G%st Halam;nﬁwal PQE Database
3 I

" 1. Ak=es halaman weh_j:

O Lt}
2. Menampilkan halaman awal

___________________

3. Pilih menu "Kataleg merchandise"

el
1

.[4. Minta dats merchandisel 4. Amibdl data merchandles dhr
i "'l peduruh komunitas

Ll

i 5. Kirim data merchandise

8. Tampilkan daftar merchandi

7. KlIK salsn safu merchandise

1 | 8. Ambil detail merchandise

i
i
| |
H | B. Kirim detail merchandise
g
10. Tampilkan detail merchandise

o mmmmmmmmm o mm

Gambar 3. 29 Sequence Diagram Lihat Katalo

Merchandise (Guest)
Sequence Diagram Lihat Katalog Merchandise menjelaskan

proses Guest melihat daftar Merchandise. Guest mengakses web,
memilih menu “Katalog Merchandise”, lalu sistem mengambil dan
menampilkan data Merchandise dari database. Saat Guest memilih

salah satu Merchandise, sistem menampilkan detail lengkapnya.
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6) Sequence Diagram Lihat Katalog Merchandise (Anggota)

Sequence lihat katalog merch anl:lisma/fJ

ﬁrﬁgm Halama : nggota PQE Datapase
1_ :

ih menu “Katalog Merchandise™

1
E. Minta dats merchandise) !
e 3. Ambil data merchandlza darl

eeluruh komunites

] Ll

1 4. Kirim data menchandise

L g
_________________ -

6. Klik salah satu merchandise

T|?. Ambil detail merchandise

1

i »r1
H 8. Kirm detail merchandise
i [ g i i b
3

8. Tampilkan detail merchandise
_________________ )

Gambar 3. 30 Sequence Diagram Lihat Katalog
Merchandise (Anggota)

Sequence  Diagram  Lihat Katalog Merchandise

menggambarkan proses anggota melihat daftar Merchandise.
Anggota memilih menu “Katalog Merchandise”, sistem mengambil
data dari database dan menampilkan daftar. Saat anggota memilih
salah satu Merchandise, sistem menampilkan detailnya.

7) Sequence Diagram Lihat Koleksi Merchandise (Anggota)

Sequence lihat koleksi merchandise/

An%nda Halamananggota PIQ! D@nn

1. il e “Hhekon sy

T

P o cor 'U
5 e e :-.-'_"____[l !
" B ae SNt Ao -i
]-l 7. Amibal detud bolwhae -E_
T
]

B. Karvm dwtsal koleican Il

------------------ o

4. lwmpl dutusl ke

R B st

Gambar 3. 31 Sequence Diagram Lihat Koleksi
Merchandise (Anggota)
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Sequence  Diagram  Lihat  Koleksi  Merchandise
menggambarkan proses anggota melihat koleksi Merchandise
miliknya. Anggota memilih menu “Koleksi Saya”, sistem
mengambil data dari database dan menampilkan daftar koleksi.
Saat anggota memilih salah satu koleksi, sistem menampilkan
detailnya.

8) Sequence Diagram Kelola Merchandise (Anggota)

Sequence kelola merchandise /

Aém WO N O] O

1 : Masuk ke halaman merchandise Datall:lase
»

i i
:{_ ________________ - . . 2: Menampilkan halaman data merchandise [I
¥ 1

3 : Tambah data merchandise !
: ull '

' 4 : Proses Tambah data merchandiss

1 []
5 : Data merchandise berhasil ditambahkan H ID
Rt dmmmsmmmoaooe RS !

G : Edit data merchandises
B

" i
7 : Proses edit data merchandize

+ & : Data merchandise berhasil diperbaharui
4
i
8 : Hapus data merchandis

m -

11 : Hapus data

3 : Data berhasil di hapu

.

Gambar 3. 32 Sequence Diagram Kelola
Merchandise (Anggota)
Sequence Diagram Kelola Koleksi  Merchandise
menjelaskan alur anggota saat mengelola Merchandise, mulai dari
masuk ke halaman Merchandise, menambah atau mengedit data

hingga sistem memproses dan menyimpan perubahan ke database,

serta menghapus data setelah anggota mengonfirmasi penghapusan.
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9) Sequence Diagram Jual atau Tukar Koleksi Merchandise (Anggota)

‘Sequence jual atau tukar koleksi merchandise /
x\n;%nm Halamaninggota MenuKoleksiSaya FormwantTossl Qs- m@m

Gambar 3. 33 Sequence Diagram Jual atau Tukar Koleksi
Merchandise (Anggota)

Sequence Diagram Jual atau Tukar Koleksi Merchandise
menggambarkan proses anggota menjual atau menukar
Merchandise. Anggota membuka menu ‘“Koleksi Saya” dan
memilih item yang akan dijual atau ditukar. Sistem menampilkan
form “Want to sell”, anggota mengisi data, lalu sistem memvalidasi.
Jika valid, data disimpan ke database, item dipublikasikan ke
katalog, dan sistem menampilkan notifikasi bahwa koleksi berhasil
dijual atau ditukar.

10) Sequence Diagram Beli atau Tukar Koleksi Merchandise(Anggota)

Gambar 3. 34 Sequence Diagram Beli atau Tukar Koleksi
Merchandise (Anggota)
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Sequence Diagram Beli atau Tukar Koleksi Merchandise
menggambarkan proses anggota melakukan transaksi pembelian
atau pertukaran Merchandise. Anggota memilih menu “Katalog
Merchandise” dan menekan tombol “Ajukan Transaksi”. Sistem
menampilkan form transaksi, anggota mengisi data, lalu sistem
memvalidasi dan menyimpan data ke database. Setelah itu, sistem
mengirim notifikasi ke pemilik Merchandise untuk konfirmasi dan
menampilkan status transaksi sebagai “Disetujui” atau “Ditolak™.

11) Sequence Diagram Konfirmasi Transaksi (Anggota)

Sequence konfirmasi transaksi merchandise/

2. Qe WO 2 (=]

1. 1k e~ e

'
|5 T e anbgn e

Hproees” et ek '

' # H
T 18 Jden shturams, lempdian noihism) Irsns i dashg ' [l '
{ ..................................... Myt P st by :

Gambar 3. 35 Sequence Diagram Konfirmasi Transaksi
(Anggota)

Sequence Diagram Konfirmasi Transaksi Merchandise
menjelaskan proses anggota mengonfirmasi transaksi. Anggota
membuka menu “Transaksi” dan memilih menerima atau menolak.
Jika ditolak, sistem memperbarui status menjadi “Ditolak™; jika
diterima, status diubah menjadi “Diterima” dan item ditandai
“Sedang diproses” atau “Selesai”, lalu sistem menampilkan

notifikasi hasil konfirmasi.
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12) Sequence Diagram Lihat Jadwal Acara (Guest)

Sequence linat jadwal acara /J

;. 2 9 8

Gambar 3. 36 Sequence Diagram Lihat Jadwal Acara
(Guest)

Sequence Diagram Lihat Jadwal Acara menggambarkan
proses Guest melihat jadwal acara. Guest mengakses web, memilih
menu “Jadwal Acara”, lalu sistem menampilkan daftar acara. Saat
Guest memilih salah satu acara, sistem mengambil dan
menampilkan detailnya dari database.

13) Sequence Diagram Lihat Jadwal Acara (Anggota)

Sequence lihat jadwal acara /

2 0. o 2

Gambar 3. 37 Sequence Diagram Lihat Jadwal Acara
(Anggota)
Sequence Diagram Lihat Jadwal Acara menjelaskan proses

anggota melihat jadwal acara. Anggota memilih menu “Jadwal

Acara”, sistem mengambil data dari database dan menampilkan



84

daftar acara. Saat anggota memilih salah satu acara, sistem

menampilkan detailnya.

14) Sequence Diagram Kelola Kegiatan Acara (Admin)

Sequence kelola kegiatan acara /

"1 : Masuk ke halaman kegiatan acara !

R TI .................. e |

3 : Tambah data kegiatan acara
L1

10 : Menampilkan pesan Konfirmasi
i

: !

R R, TeLEn pasan e

j i i
:

11 : Hapus data

12 : Data berhasil di hapus
e eemeeemmman ;

——————1

1 Datapase
2: Menampilkan halaman data kegiatan

4 : Proses Tambah data kegiatan acara

Gambar 3. 38 Sequence Diagram Kelola Kegiatan
Acara (Admin)

Sequence Diagram Kelola Kegiatan Acara menggambarkan

alur admin dalam mengelola data kegiatan acara, mulai dari masuk

ke halaman kegiatan acara, menambah dan mengedit data hingga

tersimpan di database, serta menghapus data setelah konfirmasi

sehingga data benar-benar terhapus dari sistem.
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15) Sequence Diagram Lihat Anggota (Admin)

Sequence lihat anggota /‘

I 2

L. 1"k rreenu “Rsichs wngpoks”

2 Wk daier wrgEoie

.
1
:
i
r

A lamnplben datter eoppsie |]~{-

6. 1"kh walwh wxiu erggcts

]
i
'
T
1-| T. Al dutusl erggsts
T
i

% Krm dwied anggots 1|

o rwemmesimen n(

T e e B

Gambar 3. 39 Sequence Diagram Lihat Anggota (Admin)

Sequence Diagram Lihat Anggota menjelaskan proses
admin melihat data anggota. Admin memilih menu “Kelola
Anggota”, sistem menampilkan daftar anggota dari database. Saat
admin memilih salah satu anggota, sistem menampilkan detailnya.

16) Sequence Diagram Hapus Anggota (Admin)

Sequence hapus anggota /r

P T

1.1k menu "ol ergpees

Datapase

Gambar 3. 40 Sequence Diagram Hapus Anggota (Admin)

Sequence Diagram Hapus Anggota menggambarkan proses

admin menghapus data anggota dari sistem. Admin memilih menu
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“Kelola Anggota” dan menentukan anggota yang ingin dihapus.
Sistem menampilkan pesan konfirmasi, lalu jika disetujui, data
anggota dihapus dari database, notifikasi keberhasilan ditampilkan,
dan daftar anggota diperbarui.

17) Sequence Diagram Pembelian Tiket Kegiatan Acara (Anggota)

Sequence pembelian tiket kegiatan al::ara/)

S O ®) 0

; i Datshase

il mn el ST

9. Vel dats gt

T2 Iwrmpiion nobhio) T sritwies et el

i(_____--_--_--____.{ __________________ i

Gambar 3. 41 Sequence Diagram Pembelian Tiket
Kegiatan Acara (Anggota)

Sequence Diagram Pembelian Tiket Kegiatan Acara
menggambarkan proses anggota membeli tiket acara. Anggota
memilih menu “Jadwal Acara”, lalu sistem menampilkan daftar
acara. Setelah menekan tombol “Beli Tiket”, sistem menampilkan
form pembelian yang diisi oleh anggota. Sistem memvalidasi data,
dan jika valid, menyimpan informasi pembelian ke database,
mengurangi stok tiket, serta menampilkan notifikasi bahwa

pembelian tiket berhasil.
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18) Sequence Diagram Unduh Laporan Pembelian Tiket (Admin)

Sequence unduh |aporan pembelian tike‘t/

e

P

i

' E. Kbk tombal “Unduh ssann
i

P

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

2 8. B L)

Gambar 3. 42 Sequence Diagram Unduh Laporan

Pembelian Tiket (Admin)

Sequence Diagram Unduh Laporan Pembelian Tiket

menggambarkan proses admin mengunduh laporan pembelian tiket.

Admin memilih menu “Laporan Pembelian Tiket”, sistem

menampilkan daftar pembelian dari database. Setelah admin

menekan tombol “Unduh Laporan”, sistem mengambil data laporan

dan menampilkan notifikasi bahwa unduhan berhasil.

19) Sequence Diagram Lihat Admin (Super Admin)

Sequence lihat admin /

supalhdmh thmm@mﬂmln Pm;aa
'

Dsls;naa

R T:l ;
i T‘ Ambd duts wadme -_i
P o i 20 'U
e e e e [l :
" B o bt wntu wrTen -‘E

Admin)

Gambar 3. 43 Sequence Diagram Lihat Admin (Super
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Sequence Diagram Lihat Admin menggambarkan proses
super admin melihat data admin. Super admin memilih menu
“Kelola Admin”, sistem mengambil data dari database dan
menampilkan daftar admin. Saat salah satu admin dipilih, sistem
menampilkan detail informasinya.

20) Sequence Diagram Kelola Admin (Super Admin)

Sequence kelola admin /J

Supiﬂmin Halamans;perﬁdmin Pm;es 6
i

H Datapase
i i

1 - Masuk ks halaman admin :
[

2: Men:ampilk,an halaman data an'nin
r

]
3 : Tambah data admin_|

]
i
i 4 : Proses Tambah data Admin

5 : Data admin berhasil ditambahkan

i —

G : Edit data admin

e
¥

]
]
L. 8 Data admin berhs A dpertated .. L
) i 8 : Hapus data admin_ |
= i gl
' i 10 : Menampilkan pesan Konfirmasi J]
HE _________________ Lo L
' i i
: i i
! i 11 : Hapus data '—-"|:|
: H 12 : Proses Hapus Data
) 12 : Data berhasil di hapu®" =l]:l
Messsssssssssssass . gy ssssssmsssssssmmmn
: i
i
]
]

Gambar 3. 44 Sequence Diagram Kelola Admin
(Super Admin)

Sequence Diagram Tambah Admin menggambarkan alur

super admin dalam mengelola data admin, mulai dari masuk ke
halaman admin, menambah dan mengedit data hingga tersimpan di
database, serta menghapus data setelah konfirmasi sehingga data

benar-benar terhapus dari sistem.
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21) Sequence Diagram Lihat Komunitas (Super Admin)

Sequence lihat komunitas /

supa%dmm Haumm@mnmln “Cl};a Dars;un

1. I'ieh L “Wadols kormunses ™

i
]
]
)
Tl 2t et koot
i
i
]
]
i
i
]
]
i

! 8. Fonm debel komunstas 1|

:

:

!

!

el (N s ﬂ: ;
i i

Gambar 3. 45 Sequence Diagram Lihat Komunitas
(Super Admin)

Sequence Diagram Lihat Komunitas menjelaskan proses
super admin melihat data komunitas. Super admin memilih menu
“Kelola Komunitas”, sistem menampilkan daftar komunitas dari
database. Saat salah satu komunitas dipilih, sistem menampilkan
detailnya.

22) Sequence Diagram Kelola Komunitas (Super Admin)

Sequence kelola komunitas /‘

L ORI o

i
1: Masuk ke halaman komunitas

Catabase

< 2 Menampilkanl halaman data homun'n.aslj
................................... [
3 : Tambah data komunitas

i 4 : Prosas Tambah data komunitas

H i
i 5 Data komunitas berhasil ditambahkan
I

I
1 '
HEromoemmmm e Rt EEREEREEPERERERREY .
! 1 6 : Edit data komunitas | '

T '
E 7 : Proses edit data komunitas,

1 i

\ _& : Data komunitas berhasil diperbahani |

[yt ial et gt sbupyaplps R A

|
- Hapus data komunitas)

(Super Admin)
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Sequence Diagram Kelola Komunitas menggambarkan alur
komunitas dalam mengelola data komunitas, mulai dari masuk ke
halaman komunitas, menambah dan mengedit data hingga
tersimpan di database, serta menghapus data setelah konfirmasi
sehingga data benar-benar terhapus dari sistem.

d. Desain Basis Data
Pada penelitian ini penulis membuat rancangan data Aplikasi
Pengelolaan Kegiatan Acara dan Koleksi Merchandise Komunitas
Penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya dengan menggunakan Entity
relationsip diagram (ERD) dan desain basis data sebagai berikut:
1) Desain Tabel dan Field

Desain tabel terdiri dari 7 (tujuh) macam yaitu, pengguna,
komunitas, kegiatan, tiket, pembelian tiket, merchandise, transakasi
merchandise, dan 1 view yaitu v_laporan_pembelian_tiket. Berikut
adalah daftar desain tabel dan field untuk kebutuhan basis data
aplikasi ini, ialah:

a) Desain tabel pengguna
Desain tabel pengguna, digunakan untuk menyimpan data

pengguna aplikasi seperti super admin, admin, dan anggota.

Tabel 3. 3 Tabel Pen%%una

id_pengguna Int (10) Auto Increment (PK)
nik Int (16) nik pengguna
nama_pengguna Varchar (50) Nama lengkap
pengguna
username Varchar (30) Nama akun untuk Login
kata_sandi Varchar (32) Password Md5
email Varchar (50) Alamat email pengguna
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no_wa Varchar (15) Nomor WhatsApp
pengguna
alamat Varchar (100) Alamat tempat tinggal
komunitas Int(10) Fk ke
komunitas.id_komunitas
peran Enum Menentukan hak akses
(‘super_admin’, pengguna
‘admin’,
‘anggota’)
status_akun Enum (‘aktif’, Status akun pengguna
‘nonaktif”)
tanggal_daftar Date Tanggal pembuatan
akun

b) Desain tabel komunitas
Desain tabel komunitas, menyimpan informasi tentang
komunitas penggemar K-Pop yang terdaftar di Kota Palangkaraya.

Tabel 3. 4 Tabel Komunitas

id_komunitas Int (10) Auto Increment (PK)
nama_komunitas Varchar (25) Nama komunitas
medsos Varchar (50) Media sosial komunitas
deskripsi Text Deskripsi komunitas
id_admin Int (10) FK ke
pengguna.id_pengguna
tanggal_dibuat Date Tanggal komunitas
dibuat

c) Desain tebel kegiatan
Desain tabel kegiatan, menyimpan data kegiatan atau acara

komunitas seperti fan meeting, gathering, nonton bareng, dan

sebagainya.
Tabel 3. 5 Tabel Keiiatan
id_kegiatan Int (10) Auto increment (PK)
id_admin Int (10) FK ke pengguna.id_
pengguna
id_komunitas Int (10) FK ke komunitas.id_
komunitas
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nama_kegiatan Varchar (100) Nama kegiatan
tanggal Date Tanggal pelaksanaan
waktu Time Waktu pelaksanan
lokasi Varchar (100) Tembat kegiatan
harga Decimal (10,2) Harga tiket
kuota Int (10) Kouta yang disediakan
deskripsi Text Deskripsi kegiatan
status_kegiatan Enum Status acara
(‘coming_soon’,
‘ongoing’,
‘finished’,
‘rescheduled’,
‘cancelled’)
foto Varchar (100 Gambar poster acara

d) Desain tabel tiket
Desain tabel tiket, digunakan untuk menyimpan data tiket
acara, termasuk harga dan jumlah tiket yang tersedia.

Tabel 3. 6 Tabel Tiket

id_tiket Int (10) Auto Increment (PK)
id_kegiatan Int (10) FK ke
kegiatan.id_kegiatan
harga Decimal (10,2) Harga tiket
kuota Int (10) Tiket yang tersedia
status_tiket Enum (‘tersedia’, Status tiket
‘habis’)
Tanggal dibuat Datetime Tanggal tiket dibuat

e) Desain tabel pembelian_tiket
Desain tabel pembelian_tiket, menyimpan informasi

transaksi pembelian tiket oleh anggota.
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Tabel 3. 7 Tabel Pembelian Tiket

id_pembelian Int (10) Auto Increment (PK)
id_tiket Int (10) FK ke tiket.id_ tiket
id_anggota Int (10) FK ke pengguna.id_
pengguna
nama Varchar (50) Nama pembelian
tiket
no_wa Varchar (150 Nomor WhatsApp
pengguna
jumlah_beli Int (5) Jumlah tiket dibeli
total bayar Decimal (10,2) Total pembayaran
batas_bayar Datetime Jatuh tempo
pembayaran tiket
status Enum Status pembelian
(“Menunggu”, tiket
“Terbayar”,
“Kadarluasa”)
bukti_pembayaran Varchar (255) File gambar bukti
transfer
tanggal_pembelian Datetime Tanggal pembelian

f) Desain tabel Merchandise

Desain tabel Merchandise, menyimpan data koleksi

Merchandise yang dijual, ditukar, atau hanya untuk koleksi oleh

anggota.
Tabel 3. 8 Tabel Merchandise
id_Merchandis Int (10) Auto increment (PK)
e
id_anggota Int (10) FK ke pengguna.id_
pengguna
nama_item Varchar (100) Nama Merchandise
deskripsi Text Deskripsi
Merchandise
foto Varchar (255) File gambar
Merchandise
jenis Enum Jenis Merchandise
(‘jual’,tukar’,’koleksi
)
harga Decimal (10,2) Harga jika dijual
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Status_item Enum Status Merchandise
(‘disimpan’,’terjual’,
‘ditukar’)
tanggal upload Date Tanggal ditambahkan

g) Desain tabel transaksi_Merchandise
Desain tabel transaksi_Merchandise, mencatat transaksi jual
atau tukar Merchandise anatar anggota.

Tabel 3. 9 Tabel Transaksi Merchandise

id_transaksi Int (10) Auto Increment (PK)
id_merchandise Int (10) FK ke merchandise.id_
merchandise
id_pembeli Int (10) FK ke pengguna.id_
pengguna
jenis_transaksi Enum Jenis transaksi
(‘Beli’,’tukar’)
harga Decimal (10,2) Harga merchandise
tanggal_ajuan Datetime Tanggal pengajuan
transaksi
status Enum Status transaksi
(‘menunggu’,
‘diterima’,
ditolak”)
tanggal_konfirmasi Datetime Tanggal konfirmasi
Id_penjual Int(10) FK ke
pengguna.id pengguna
catatan Text Keteranan tambahan
alasan_penolakan Text Keterangan penolakan

h) Desain view v_laporan_pembelian_tiket
Desain view v_laporan_pembelian_tiket, yang menampilkan

laporan pembelian tiket beserta nama dan kontak pemesanan.

Tabel 3. 10 View Laﬁoran Pembelian Tiket

id_pembelian Int (10) Id pembelian tiket
nama_acara Varchar (100) Nama acara yang
dibeli
tanggal acara Date Tanggal acara
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jumlah_tiket Int (5) Jumlah tiket yang
dipesan
total_harga Decimal (10,2) Total harga
pembelian
nama_pemesan Varchar (50) Nama anggota yang
memesan tiket
no_wa Varchar (15) Nomor WhatsApp
anggota pemesan
tanggal_pembelian DATETIME Waktu pembelian
dilakukan

2) Entity relationsip diagram (ERD)

Aplikasi Pengelolaan Kegiatan Acara dan Koleksi
Merchandise Komunitas Penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya
ini dibangun menggunkan model basis data relasional. Hubungan
antar entias dalam sistem ini dipresentasikan melalui diagram ERD

yang ditunjukkan pada gambar dibawabh ini:
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Gambar 3. 47 Entity relationsip diagram (ERD)

3.7.2 Desain Antarmuka

Pada tahap ini akan diterangkan rancangan desain antarmuka atau

interface  menggunakan balsamiq pada halaman didalam Aplikasi

Pengelolaan Kegiatan Acara dan Koleksi

Merchandise Komunitas

Penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya. Adapun rancangan desain

antarmuka tersebut adalah sebagai berikut:
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Inti Sistem (Semua Peran)

1) Desain halaman awal

« > C (mper

Temukukan acara komunitas & merchandise favoritemu

==

Gambar 3. 48 Desain halaman awal

Halaman ini merupakan tampilan pertama ketika pengguna
mengakses sistem. Pengguna dapat melihat informasi umum seperti
daftar acara terbaru, Merchandise komunitas, serta daftar komunitas
aktif. Tujuan halaman ini adalah memberikan gambaran awal
kepada pengunjung sebelum mereka melakukan Login atau
registrasi ke sistem.

2) Desain halaman Login

e — — — —
Aplikasi pengelolaan kegiatan acara & koleksi merchandise
komunitas penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya

Silahkan Login ‘

Gambar 3. 49 Desain halaman login

Halaman ini digunakan oleh seluruh pengguna, baik Super

Admin, Admin Komunitas, maupun Anggota untuk masuk ke
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4)
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sistem. Pengguna harus mengisi Username dan Password dengan

benar untuk dapat mengakses dashboard masing-masing.
Disediakan pula tautan Lupa Password serta Daftar Akun Baru bagi
pengguna yang belum memiliki akun.

Desain halaman ganti password

piti e S—

Ganti Password

Gambar 3. 50 Desain halaman ganti password

Halaman ini menampilkan form untuk mengubah kata sandi
pengguna. Pengguna cukup memasukkan Password Baru dan
Konfirmasi Password Baru untuk mengganti sandinya. Tombol
Simpan dan Kembali ke Login disediakan untuk mempermudah
navigasi. Tujuan halaman ini adalah menjaga keamanan akun
pengguna.

Desain halaman Logout

« > ¢ (m

Gambar 3. 51 Desain halaman logout
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Halaman ini digunakan untuk keluar dari sistem. Setelah
Logout, pengguna diarahkan kembali ke halaman utama. Fungsi ini
memastikan keamanan data dengan mengakhiri sesi Login
pengguna secara otomatis.
b. Guest

1) Desain halaman registrasi akun anggota baru atau Guest

Gambar 3. 52 Desain halaman registrasi akun anggota baru
atau Guest

Halaman ini berfungsi untuk pendaftaran anggota baru.
Calon anggota mengisi data pribadi seperti nama lengkap,
username, email, nomor WhatsApp, alamat, dan kata sandi.
Terdapat juga pilihan Komunitas agar pendaftar langsung
terhubung dengan komunitas yang diinginkan dan divalidasi oleh
admin komunitas tersebut.

2) Desain halaman katalog Merchandise
T ———

[ —T Katalog Merchandise

i
L

Gambar 3. 53 Desain halaman katalog merchandise
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Halaman ini menampilkan daftar Merchandise dari seluruh
komunitas. Pengunjung dapat melihat gambar Merchandise, nama
barang, jenis transaksi (jual, tukar, atau koleksi), dan harga. Tombol
Lihat Detail tersedia untuk menampilkan informasi lebih lengkap
tanpa perlu Login.

3) Desain halaman detail Merchandise

[ R o |

5o

Tersedia

Harge: ‘
Stetus:
sssssss S g . 8

|
Gambar 3. 54 Desain halaman detail merchandise

Halaman ini menampilkan detail lengkap Merchandise yang
dipilih pengunjung. Informasi seperti nama barang, deskripsi,
harga, dan komunitas asal barang ditampilkan. Halaman ini
membantu calon anggota mengenal lebih dalam aktivitas dan
produk komunitas.

4) Desain halaman jadwal acara
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Gambar 3. 55 Desain halaman jadwal acara

Halaman ini menampilkan jadwal kegiatan dari berbagai

komunitas. Pengunjung dapat melihat daftar acara, tanggal
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pelaksanaan, lokasi, dan penyelenggara. Tampilan ini memberikan

gambaran tentang kegiatan aktif dari komunitas-komunitas yang

ada di sistem.

5) Desain halaman detail acara

.

Nama Acara:

Komunitas: Lune

Tanggal: 20 November 2025

Waktu: 13.00-97.00

Lokasi Aman Kofiie J. Galaxi T
Infromasi Tiket: \ /
Horgo Tiket: Rp 25.000

Kouta Total 100 Tiket

/

Tiket Terual. 50
Seakuols: 60

Login untuk beli tiket Kemboli ke daftar |

Kontok/Hak Cipta

Gambar 3. 56 Desain halaman detail acara

Halaman ini menampilkan rincian informasi suatu acara,
seperti nama kegiatan, tanggal, lokasi, penyelenggara, dan deskripsi

acara. Pengguna yang belum Login hanya dapat melihat tanpa

melakukan pembelian tiket.
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c. Anggota

1) Desain halaman dashboard anggota
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Gambar 3. 57 Desain halaman dashboard anggota

Halaman dashboard anggota berfungsi sebagai beranda
utama setelah Login. Terdapat tiga bagian utama yaitu Koleksi
Saya, Transaksi Saya, dan Tiket Saya. Menu di sisi Kiri
menyediakan akses ke katalog Merchandise dan jadwal acara
komunitas lain.

2) Desain halaman katalog Merchandise

csc

NV )

S|

@ Dashboard |

o Katalog
% Merchandise

) Jadwal Acara s d
~

Kontakiak Cipta

Gambar 3. 58 Desain halaman katalog merchandise

Halaman ini menampilkan daftar Merchandise seluruh
komunitas. Anggota dapat menelusuri barang untuk dibeli atau

ditukar. Setiap item menampilkan foto, harga, dan tombol Detail.
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3) Desain halaman detail Merchandise
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Gambar 3. 59 Desain halaman detail merchandise
Halaman ini menampilkan detail lengkap barang yang

dipilih. Anggota dapat melihat deskripsi barang serta tombol Beli
atau Tukar sesuai jenis transaksi yang tersedia.

4) Desain form transaksi Merchandise

€ 5 C (=

Gambar 3. 60 Desain form transaksi merchandise

Halaman ini digunakan anggota untuk mengajukan transaksi
Merchandise, seperti jual atau tukar barang. Terdapat data barang,
pemilik, jenis transaksi, dan catatan, serta tombol Kirim Pengajuan

dan Kembali untuk mengirim atau membatalkan pengajuan.
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5) Desain halaman konfirmasi transaksi

Konfirmasi Transaksi

Gambar 3. 61 Desain halaman konfirmasi transaksi

Halaman ini digunakan untuk mengonfirmasi transaksi
Merchandise yang diajukan oleh anggota. Menampilkan informasi
seperti nama barang, pengaju transaksi, jenis transaksi, tanggal
pengajuan, dan catatan. Admin dapat memilih status transaksi
(Diterima atau Ditolak) dan menekan tombol Simpan Keputusan
untuk menyimpan hasil konfirmasi.

6) Desain halaman daftar transaksi
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Gambar 3. 62 Desain halaman daftar transakéi

Halaman ini menampilkan dua daftar transaksi yaitu
transaksi milik anggota dan transaksi yang menunggu konfirmasi
dari anggota lain. Desain ini memudahkan anggota memantau

status transaksi yang sedang berjalan.
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7) Desain halaman koleksi saya

8)

Gambar 3. 63 Desain halaman koleksi saya

Halaman ini menampilkan daftar koleksi Merchandise milik
anggota. Anggota dapat melihat daftar barang yang dikoleksi, serta
tombol untuk menambah, mengedit, atau menghapus koleksi.
Tampilan ini membantu anggota mengelola data koleksinya secara
mandiri.

Desain halaman detail koleksi

Detail Merchandise

Gambar 3. 64 Desain halaman detail koleksi
Halaman ini menampilkan detail Merchandise yang dipilih

oleh anggota, seperti nama barang, harga, jenis, status, tanggal
unggah, dan deskripsi. Terdapat area tampilan gambar Merchandise
di bagian atas. Pengguna dapat melakukan edit data atau kembali

ke halaman sebelumnya melalui tombol yang tersedia.



106

9) Desain form Want to sell

Gambar 3. 65 Desain form want to sell

Halaman ini digunakan anggota untuk menjual atau menukar
Merchandise yang dimiliki. Anggota mengisi data seperti nama
barang, deskripsi, dan harga jual atau kondisi tukar. Form ini
menjadi bagian penting dalam transaksi antaranggota komunitas.

10) Desain form tambah koleksi Merchandise

——

Tambah Koleksi Merchandise

-
- ]
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. |

Gambar 3. 66 Desain form tambah koleksi merchandise

Form ini digunakan anggota untuk menambah koleksi baru.
Anggota mengisi data seperti nama Merchandise, deskripsi,
kategori, dan foto. Tombol Simpan disediakan untuk menambahkan

data ke sistem.
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11) Desain form edit koleksi Merchandise

v B - o T - - e

Edit Koleksi Merchandise

Gambar 3. 67 Desain form edit koleksi merchandise

Halaman ini memungkinkan anggota untuk memperbarui
informasi Merchandise yang sudah dimiliki. Pengguna dapat
mengubah data seperti nama barang, deskripsi, harga, dan status
koleksi. Tombol Simpan Perubahan digunakan untuk menyimpan

hasil edit.

12) Desain halaman hapus koleksi Merchandise

« 3 C (o

a

Hapus Koleksl Merchandise

Apakah kamu yakin ingin menghapus item ini?

Beitan] [z

Gambar 3. 68 Desain halaman hapus koleksi
merchandise

Halaman ini  berfungsi menampilkan  konfirmasi

penghapusan koleksi. Sistem menanyakan persetujuan sebelum
data koleksi dihapus dari database untuk mencegah kesalahan

pengguna.



108

13) Desain halaman jadwal acara
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Acara Komunitas

Gambar 3. 69 Desain halaman jadwal acara

Halaman ini menampilkan daftar acara komunitas yang
tersedia lengkap dengan gambar, nama acara, tanggal, dan harga
tiket. Pengguna dapat menggunakan fitur pencarian dan filter
komunitas untuk menemukan acara tertentu. Setiap kartu acara
menyediakan tombol Lihat Detail dan Beli Tiket untuk tindakan
lebih lanjut.

14) Desain halaman detail acara

Detail Acara

gg Yatalog Nama Asara: Annieversary 4th
ercl e Komunltas: lune S
November 2025 .

20170
Lokasi: Aman Hofiie JI. Galaxi 11

Informasi Tiket
Harge Tiket: Rp 50,000
Husta Tatak 50

Gambar 3. 70 Desain halaman detail acara

Halaman ini menampilkan detail acara komunitas yang
dipilih, mencakup nama acara, komunitas, tanggal, waktu, lokasi,
harga tiket, dan deskripsi. Terdapat area gambar untuk
menampilkan poster acara. Pengguna dapat menekan tombol Beli

Tiket untuk melanjutkan pembelian.
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15) Desain form pembelian tiket acara
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Esii Tiket Bl

Gambar 3. 71 Desain form pembelian tiket acara

Halaman ini digunakan anggota untuk membeli tiket acara
komunitas. Form pembelian mencakup data acara, jumlah tiket, dan
total pembayaran. Tombol Beli Tiket digunakan untuk menyimpan
transaksi.

16) Desain halaman daftar tiket saya

I R 3|

Tiket Saya

viTes

FEf

Kontak/Hok Sipta

Gambar 3. 72 Desain halaman daftar tiket saya

Halaman ini menampilkan daftar tiket acara yang telah dibeli

oleh anggota, mencakup nama acara, tanggal, harga, dan status.
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d. Admin

1) Desain halaman dashboard admin
e

Selamat Datang, Admin (Nama Komunitas)

s ‘ R ‘

‘ Anggota Acara

[ oo | [ Ketola Azara |

Anggota Baru

4 Orang Menunggu Volidasi

oidosl Anggeta Bory

\
Gambar 3. 73 Desain halaman dashboard admin

Halaman dashboard admin menampilkan ringkasan data
komunitas yang dikelola, seperti jumlah anggota, Merchandise,
acara, dan laporan tiket. Menu navigasi di sisi kiri membantu
admin mengakses fitur lain seperti validasi anggota, kelola acara,
dan laporan pembelian tiket.

2) Desain halaman daftar kegiatan acara

e

S Acara Komunitas

@ Dashboard [ Daftar Kegiatan Acara Komunitas

28 Kelola Anggota

2 Validasi Anggota

Gambar 3. 74 Desain halaman daftar kegiatan acara

Halaman ini menampilkan daftar acara komunitas yang telah
dibuat. Admin dapat menambah, mengedit, atau menghapus data
acara. Kolom pencarian dan filter tanggal disediakan untuk

mempermudah pengelolaan.
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3) Desain form tambah kegiatan acara
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Gambar 3. 75 Desain form tambah kegiatan acara

Form ini digunakan untuk menambah kegiatan baru
komunitas. Admin mengisi data acara seperti nama, deskripsi,
lokasi, tanggal pelaksanaan, dan status. Tombol Simpan digunakan
untuk menambahkan ke database.

4) Desain form edit kegitan acara

« 3 ¢ (e b,
j
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e N Edit Kegiatan Acara
@ Dashboard
Nama Keglatan Asara: e —
Kelola i
Asarg Komunitas; e |
22 Kelola Anggota Tanggal:

Waktu:

» Validasi Anggota
& ‘Baru Lokasi
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[m> Pembeilon Tiket | Deskrpsi

Harga:
Kuota Tiket/peserts;
Foto Postar Acara:

Gambar 3. 76 Desain form edit kegitan acara

Halaman ini memungkinkan admin memperbarui data acara
yang sudah terdaftar. Data seperti nama acara, tanggal, dan
deskripsi dapat diubah. Tombol Simpan Perubahan digunakan

untuk menyimpan hasil edit.
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5) Desain halaman hapus kegiatan acara

wsroan D
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| Hapus Kegiatan Acara

Apakah kamu yakin ingin menghapus ‘
kegiatan acara ini?

Gambar 3. 77 Desain halaman hapus kegiatan acara

Halaman ini menampilkan konfirmasi sebelum admin
menghapus data acara komunitas. Sistem meminta persetujuan
untuk menghindari kesalahan penghapusan.

6) Desain halaman daftar anggota

et Page
« = C (e -

/
Anggota Komunitas

& Dashboard Daftar Anqg%ota Komunitas
Kelola - -
.
o c a = o3 r:? i iR

2% Kelola Anggota  [*

—

+ Validasi Anggota ||«
= Baru .

2

Laporan
Pembelian Tiket

KontakfHak Clpta

Gambar 3. 78 Desain halaman daftar anggota

Halaman ini menampilkan daftar seluruh anggota komunitas
yang telah tervalidasi. Admin dapat mengelola data anggota,
seperti  memperbarui informasi atau menghapus akun jika

diperlukan.
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7) Desain halaman hapus anggota
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Gambar 3. 79 Desain halaman hapus anggota

Halaman ini menampilkan konfirmasi sebelum admin
menghapus anggota komunitas. Sistem meminta persetujuan untuk
menghindari kesalahan penghapusan.

8) Desain halaman daftar validasi anggota baru
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Validasi Anggota Baru
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Gambar 3. 80 Desain halaman daftar validasi anggota baru

Halaman ini menampilkan daftar calon anggota yang
mendaftar di komunitas. Admin dapat melihat detail data pendaftar
dan memutuskan untuk menerima atau menolak keanggotaan.
Halaman ini menjadi bagian penting dari proses verifikasi akun

anggota baru.
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@ Dashboard
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Gambar 3. 81 Desain halaman detail anggota baru

Halaman ini menampilkan data lengkap calon anggota,

termasuk nama, kontak, dan alamat. Admin dapat meninjau data

tersebut sebelum menekan tombol Terima atau Tolak.

10) Desain halaman laporan pembelian tiket
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Gambar 3. 82 Desain halaman laporan pembelian tiket

Halaman ini menampilkan daftar transaksi pembelian tiket

untuk acara komunitas yang dikelola. Admin dapat mengunduh

laporan pembelian dalam format PDF untuk keperluan arsip dan

evaluasi kegiatan.
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Super Admin

1) Desain halaman dashboard super admin
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Gambar 3. 83 Desain halaman dashboard super admin

Halaman ini merupakan pusat kendali utama bagi Super
Admin untuk mengelola seluruh sistem. Super Admin dapat
memantau komunitas, admin, dan data pengguna secara

keseluruhan.

2) Desain halaman daftar admin
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Gambar 3. 84 Desain halaman daftar admin
Halaman ini menampilkan daftar seluruh admin komunitas.
Super Admin dapat menambah admin baru dan melihat komunitas
yang mereka kelola. Informasi seperti nama admin, username, dan

komunitas terkait ditampilkan dalam tabel.
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Detail Admin

@ Dashboard Nama Admin
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Gambar 3. 85 Desain halaman detail admin
Halaman ini menampilkan detail data seorang admin,

termasuk nama, username, komunitas yang

dikelola, dan status

akun. Halaman ini membantu Super Admin memantau struktur

pengelolaan sistem.

4) Desain form tambah admin

&« > C (o

=
S

N
\\

Tambah Admin
N

@ Dashboa

" Nama Lengkap.

& Kelola Admin Usefnarme:

Kata Sandi: —

—

-
[

%t Kelola Komunitas

Email:
No WhatsApp:

[
[ —

Alamat:

Admin (readonly)

Kantak/Hak Cipta

Gambar 3. 86 Desain form tambah admin

Halaman ini digunakan Super Admin untuk menambahkan

admin baru. Form mencakup data nama, username, password, dan

komunitas yang akan dikelola. Satu komunitas dapat memiliki

lebih dari satu admin sesuai kebutuhan.
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Gambar 3. 87 Desain form edit admin

Halaman ini memungkinkan Super Admin memperbarui

data admin yang sudah terdaftar. Perubahan meliputi informasi

Login, nama, dan komunitas terkait. Tombol Simpan Perubahan

digunakan untuk memperbarui data.

6) Desain halaman hapus admin
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Gambar 3. 88 Desain halaman hapus admin

Halaman ini menampilkan konfirmasi penghapusan admin.

Super

membatalkan penghapusan untuk menjaga keamanan data.

Admin diberikan pilihan untuk melanjutkan atau
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Gambar 3. 89 Desain halaman daftar komunitas

Halaman ini menampilkan daftar seluruh komunitas yang

terdaftar di sistem. Super Admin dapat menambah, mengedit, atau

menghapus komunitas. Data yang ditampilkan meliputi nama

komunitas, jumlah anggota, dan status aktif.

8) Desain halaman detail komunitas
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Gambar 3. 90 Desain halaman detail komunitas

Halaman ini menampilkan informasi detail suatu komunitas,

termasuk deskripsi, jumlah anggota, serta daftar admin yang

mengelolanya. Super Admin dapat memperbarui data komunitas

jika diperlukan.
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9) Desain form tambah komunitas
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Gambar 3. 91 Desain form tambah komunitas

Form ini digunakan oleh Super Admin untuk menambahkan
komunitas baru. Data yang diisi meliputi nama komunitas, alamat,
dan keterangan tambahan. Tombol Simpan disediakan untuk
menambahkan komunitas ke sistem.

10) Desain form edit komunitas

Edit Komunitas

Kaontak/Hak Cipta

Gambar 3. 92 Desain form edit komunitas
Halaman ini memungkinkan Super Admin memperbarui

data komunitas yang telah terdaftar. Data seperti nama komunitas
dan status aktif dapat diubah. Tombol Simpan Perubahan

digunakan untuk memperbarui data.
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11) Desain halaman hapus komunitas
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Gambar 3. 93 Desain halaman hapus komunitas
Halaman ini menampilkan konfirmasi penghapusan data

komunitas. Super Admin harus menekan tombol Ya untuk

melanjutkan proses penghapusan atau Batal untuk kembali.
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Jadwal Penelitian

Identifikasi potensi dan masalah

Tabel 3. 11 Jadwal Penelitian

121

2 | Pengumpulan data untuk rancangan
desain

3 | Pembuatan rancangan desain sistem

4 | Validasi desain oleh objek

5 | Penerapan desain ke dalam bentuk
aplikasi

6 | Uji coba sistem blackbox

7 | Uji coba pemakain oleh pengguna

8 | Revisi produk

9 | Penyebarluasan sistem kepada
pengguna

10 | Penyusunan laporan penelitian




BAB IV
IMPLEMENTASI SISTEM DAN PEMBAHASAN
4.1  Implementasi Sistem
Pada bagian implementasi sistem ini penulias akan menjelaskan
mengenai bagaiman penulis menerapkan hasil desain yang telah dirancang
dan dibuat kedalam bahasa pemrograman dengan menggunakan perangkat
keras dan dan perangkat lunak yang telah ditentukan pada bab 111 bagian
3.6 Analisis Kebutuhan agar dapat menghasilkan sebuah aplikasi. Berikut
merupakan penjelasan dari implementasi sistem.
4.1.1 Implemtasi Program
Implemtasi program akan membahas sebagian dari kode-kode
program atau Source code yang dianggap penting dan dapat menjadi bahan
refrensi dalam membangun sebuah aplikasi kedepannya, berikut
merupakan sosrce code yang digunakan untuk membuat sistem:
a. Source code koneksi database
Source code koneksi.php ini  digunakan  untuk
menghubungkan aplikasi PHP dengan database MySQL
menggunakan fungsi mysqli_connect(). Jika koneksi ke database

db_kpop gagal, maka sistem akan menampilkan pesan kesalahan

koneksi.
<?php
$conn = mysqli connect("localhost", "root", "",
"db_kpop") ;
if (!Sconn) {
&nbsp; die ("Koneksi gagal: " .
mysgli connect error());
}

122
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b. Source code Login
Source code login.php ini untuk menampilkan halaman login
pada sistem. Pada halaman ini pengguna memasukkan username dan
password melalui form yang kemudian dikirim ke file
proses_login.php untuk dilakukan proses autentikasi. Halaman ini
juga menyediakan fitur lihat password, lupa password, dan registrasi

pengguna baru.

<?php
session_start();
2>

<form method="POST" action="proses Login.php">
<input type="text" name="username"
placeholder="Username" required>

<input type="password" name="password" id="password"
placeholder="Password" required>

<button type="submit">Login</button>

<a href="lupa password.php">Lupa password?</a>
<a href="registrasi.php">Registrasi</a>
</form>

c. Source code proses login

Source code proses_login.php ini untuk memeriksa
username dan password yang dimasukkan pengguna. Jika data benar
dan akun aktif, pengguna akan diarahkan ke dashboard sesuai

perannya. Jika salah, sistem menampilkan pesan kesalahan.

<?php
session_start();
include "config/koneksi.php";

Susername
Spassword

$ POST['username'];
md5 ($_POST['password']);

Squery = mysqgli query(Sconn, "SELECT * FROM pengguna
WHERE username='Susername'");
Sdata = mysqgli fetch assoc(Squery);

if ($data && Spassword == Sdatal['kata sandi']) {

S SESSION['id pengguna'] = Sdatal['id pengguna'];
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$ SESSION['peran'] = $data['peran'];

if ($data['peran'] == 'super admin') {
header ("Location:
super admin/dashboard.php");

}elseif ($data['peran'] == 'admin') {
header ("Location: admin/dashboard.php") ;
telse({

header ("Location: anggota/dashboard.php");
}

lelse(

echo "Login gagal";
}
?>

d. Source code logout

Source code logout.php ini untuk menghapus session
pengguna yang sedang login. Setelah session dihapus, pengguna

akan diarahkan kembali ke halaman index.php.

<?php

session\ start();

session\ unset();

session\ destroy();

header ("Location: index.php");
exit;?>

e. Source code lupa password
Source code lupa_password.php ini untuk membantu
pengguna yang lupa password. Pengguna diminta memasukkan
email akun, kemudian sistem akan mengecek email tersebut di
database. Jika email ditemukan, pengguna akan diarahkan ke

halaman ganti password.

<?php
session_start();
include "config/koneksi.php";

if (isset ($_POST['cek'])) {
Semail = $ POST['email'];

Squery = mysqgli query (Sconn, "SELECT id pengguna FROM
pengguna WHERE email='S$email'");

if (mysgli num rows (Squery) > 0) {
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$ SESSION['reset user'] =
mysqgli fetch assoc(Squery) ['id pengguna'];
header ("Location: ganti password.php") ;
telse(
echo "Email tidak ditemukan";
}
}

?>

f. Source code ganti password
Source code ganti_password.php ini untuk mengubah

password pengguna dan menyimpannya ke database.

<?php
session_start();
include "config/koneksi.php";

if (isset ($_POST['simpan'])) {
Spasswordl = $ POST['password baru'];
Spassword2 = $ POST['konfirmasi'];

if (Spasswordl == Spassword2) {

$id = $ _SESSION['reset user'];
Spassword = md5 (Spasswordl) ;

mysqli query(Sconn, "UPDATE pengguna SET
kata sandi='S$password' WHERE id pengguna='$id'");

header ("Location: Login.php");
}
}

?>

g. Source code registrasi

Source code registasi.php ini untuk mendaftarkan anggota

bar uke dalam sistem.

<?php
include "config/koneksi.php";

if (isset (S_POST['daftar'])) {
Susername = $ POST['username'];
Spassword = md5 ($_POST['password']) ;

$Scek = mysgli_query (Sconn,"SELECT * FROM pengguna
WHERE username='S$username'");
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if (mysgqli num rows (Scek) == 0) {

mysqgli query($conn,"

INSERT INTO pengguna

(username, kata sandi, peran, status_akun)
VALUES

('Susername', '$Spassword', 'anggota', 'nonaktif"')

")

}
}

2>
h. Source code index

Source code Index .php ini merupakan halaman utama
aplikasi yang menampilkan informasi acara terbaru, Merchandise

terbaru, dan daftar komunitas dari database.

<?php
include "config/koneksi.php";

SgAcara = mysqgli query($conn,"SELECT * FROM kegiatan
ORDER BY tanggal DESC");

SgMerch = mysgli query($conn, "SELECT * FROM
Merchandise WHERE status_item='tersedia'");
SgKomunitas = mysqgli query($Sconn, "SELECT * FROM
komunitas") ;

?>

I. Implementasi modul acara

1) Source code daftar acara
Source code daftar_acara.php ini untuk menampilkan daftar
acara dari database serta menyediakan fitur pencarian dan filter

berdasarkan komunitas.

<?php

include "config/koneksi.php";

Swhere = "WHERE 1=1";

if (isset ($_GET['search'])) {

$search = § GET['search'];

$where .= " AND nama kegiatan LIKE '%$search%'";
}

if (isset ($_GET['komunitas'])) {

$kom = $ GET['komunitas'];

$where .= " AND id komunitas = Skom";

}

$gAcara = mysqgli query($conn, "SELECT * FROM
kegiatan $where ORDER BY tanggal DESC");

?>
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2) Source code detail acara

Source code detail_acara.php ini untuk menampilkan detail

informasi sebuah acara.

<?php

include "config/koneksi.php";

$id = $_GET['id'];

$query = mysgli query(Sconn,"

SELECT kegiatan.*, komunitas.nama komunitas
FROM kegiatan

JOIN komunitas ON kegiatan.id komunitas =
komunitas.id komunitas

WHERE id kegiatan='S$id'

")

$data = mysqgli fetch assoc(Squery);

?>

Implementasi modul merchandise

1) Source code daftar merchandise

Source code daftar_merchandise.php ini untuk menampilkan
daftar merchandise yang tersedia dari database beserta informasi
nama, jenis, harga, dan link detail produk yang bisa diakses

guest.

<?php
include "config/koneksi.php";

$qgMerch = mysqli query($conn,"
SELECT * FROM Merchandise
WHERE status item='tersedia'
AND jenis IN ('jual', '"tukar')
ORDER BY id Merchandise

")

?>

2) Source code detail merchandise

Source code detail_merchandise.php ini untuk menampilkan

detail informasi merchandise dihalaman guest.

<?php

include "config/koneksi.php";

$id = $_GET['id'];

$query = mysgli query($conn,"

SELECT Merchandise.*, pengguna.nama_pengguna
FROM Merchandise
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LEFT JOIN pengguna ON Merchandise.id anggota =
pengguna.id pengguna

WHERE id Merchandise='S$id'

");

$data = mysgli fetch assoc($Squery);

2>

g. Source code detail komunitas

h.

Source code detail_komunitas.php ini menampilkan

informasi detail tentang komunitas yang ada di aplikasi

<?php

include "config/koneksi.php";
$id = $ GET['id'];

$query = mysqli query($conn,"
SELECT * FROM komunitas

WHERE id komunitas= '$id'

")

$data = mysqgli fetch assoc(Squery);?>
Imlementasi program modul super admin

1) Source code dashboard
Source code dashboard.php ini untuk menampilkan halaman
utama super admin yang berisi informasi admin dan komunitas

dalam sistem.

<?php
session start();
include "../config/koneksi.php";

$gAdmin = mysgli query ($conn,"
SELECT COUNT (*) as total

FROM pengguna

WHERE peran='admin'

")

$gKom = mysqgli query($conn,"
SELECT COUNT (*) as total
FROM komunitas

")

2>

2) Source code kelola admin

Sorce code kelola_admin.php ini untuk menampilkan dan

mengelola data admin komunitas.
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<?php

session_start();

include "../config/koneksi.php";

$cari = § GET['cari'] 22 '';

Swhere = "WHERE p.peran='admin'";

if (Scari!=""){

$where .= " AND p.nama pengguna LIKE 'S$Scari%'";

}

$query = mysqli query(Sconn,"

SELECT p.*, k.nama komunitas

FROM pengguna p

LEFT JOIN komunitas k ON p.komunitas =
k.id komunitas

Swhere

ORDER BY p.id pengguna DESC

")

>

3) Source code kelola komunitas

Source code kelola_komunitas.php ini untuk menampilkan

dan mengelola data komunitas.

<?php

session start();

include "../config/koneksi.php";

$cari = § GET['cari'] 22 '';

Swhere = "";

if (Scari!=""){

$where = "WHERE nama komunitas LIKE '$Scari%'";

}

$query = mysqgli query ($conn,"

SELECT k.*, p.nama_pengguna

FROM komunitas k

LEFT JOIN pengguna p ON k.id admin =
p.id pengguna

Swhere

ORDER BY k.id komunitas DESC

")

?>

Implemntasi program admin

1) Source code dashboard
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Source code dashboard.php ini untuk menampilkan halaman

utama admin komunitas masing masing sesuai komunitas yang

dikelola.

<?php

session_start();

include "../config/koneksi.php";

$idKomunitas = $ SESSION['komunitas'];

$gAnggota = mysgli query(Sconn,"
SELECT COUNT (*) as total

FROM pengguna

WHERE peran='anggota'

AND komunitas='S$idKomunitas'

")

$gAcara = mysqli query($Sconn,"
SELECT COUNT (*) as total

FROM kegiatan

WHERE id komunitas='$idKomunitas'
")

?>

2) Source code kelola acara

Source code kelola_acara.php ini untuk menampilkan daftar

acara dan mengelola acara.

<?php
session_ start();
include "../config/koneksi.php";

$idKomunitas = $ SESSION['komunitas'];

Squery = mysgli query(Sconn,"
SELECT * FROM kegiatan

WHERE id komunitas='$idKomunitas'
ORDER BY tanggal DESC

")

2>

3) Source code kelola anggota

Source code kelola_anggota.php ini untuk menampilkan

daftar anggota komunitas yang terdaftar.

<?php
session start();
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include "../config/koneksi.php";
$idKomunitas = $ SESSION['komunitas'];

Squery = mysqgli query(Sconn,"
SELECT * FROM pengguna

WHERE peran='anggota'

AND komunitas='$idKomunitas'
ORDER BY id pengguna DESC

")

>

4) Source code hapus anggota

Sorce code hapus_anggota.php ini berisi proses hapus

anggota dari komunitas.

<?php
session start();
include "../config/koneksi.php";

$id = $ GET['id'];

mysqgli query($conn,"
UPDATE pengguna

SET komunitas=NULL
WHERE id pengguna='S$id'
")

2>

5) Source code validasi anggota
Source code validasi_anggota.php ini untuk menampilkan

daftar anggota baru yang menunggu validasi oleh admin

komunitas.

<?php

session_start();

include "../config/koneksi.php";

$idKomunitas = $ SESSION['komunitas'];

$query = mysgli query(Sconn,"
SELECT * FROM pengguna

WHERE peran='anggota'

AND komunitas='$idKomunitas'
AND status akun='nonaktif'
ORDER BY id pengguna DESC

")

?>
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6) Source code kelola tiket

Source code kelola_tiket.php ini untuk mengelola sebuah

tiket acara untuk dijadikan tiket dan bisa dibeli oleh anggota.

<?php
session_start();
include "../config/koneksi.php";

$id kegiatan = $ GET['id'];

$qgTiket = mysqgli query ($conn,"
SELECT * FROM tiket

WHERE id kegiatan='$id kegiatan'
")

if (isset ($_POST['simpan'])) {

$harga = $ POST['harga'];
S$kuota = $ POST['kuota'];
$max _beli = $ POST['max beli'l];

mysqgli query($conn,"

INSERT INTO tiket

(id _kegiatan, harga, kuota,max beli)

VALUES

('$id kegiatan', '$harga', 'Skuota’, 'Smax beli')
")

}

?>

7) Source code proses konfirmasi tiket

Source code proses_konfirmasi_tiket.php ini  untuk

memproses konfirmasi pembayaran tiket.

<?php

session start();

include "../config/koneksi.php";
$id = $ GET['id'];

S$aksi = $ GET['aksi'];

if ($aksi == "setujui") {

mysqgli query(Sconn, "UPDATE pembelian tiket SET
status='Terbayar' WHERE id pembelian='$id'");
}

if (Saksi == "tolak") {

mysqgli query($conn, "UPDATE pembelian tiket SET
status='Kadaluarsa' WHERE id pembelian='S$id'");
}

?>
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8) Source code proses validasi
Source code proses_validasi.php ini untuk memproses

persetujuan atau penolakan anggota baru.

<?php
session start();
include "../config/koneksi.php";

$id = $ GET['id'];
$action = $ GET['action'];

if (Saction == "setujui") {
mysqli query(Sconn,"
UPDATE pengguna

SET status akun='aktif'
WHERE id pengguna='S$id'
")

}

if (Saction == "tolak") {
mysqgli query($Sconn,"
UPDATE pengguna

SET komunitas=NULL
WHERE id pengguna='S$id'
")

}

?>

9) Source code laporan tiket
Source code laporan_tiket.php ini untuk menampilkan daftar

tiket acara yang sudah ada.

<?php
session_start();
include "../config/koneksi.php";

$idKomunitas = $ SESSION['komunitas'];
$gAcara = mysqgli query ($conn,"

SELECT * FROM kegiatan

WHERE id komunitas='S$idKomunitas'

")

while (Sacara=mysqli fetch assoc($gAcara)) {

$id = Sacaral['id kegiatan'];

$gStat = mysgli query(Sconn,"
SELECT
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COUNT (*) total,

SUM (status="Menunggu') menunggu,

SUM (status='Terbayar') terbayar

FROM pembelian tiket pt

JOIN tiket t ON pt.id tiket=t.id tiket
WHERE t.id kegiatan='$id'

") ;

}

?>

Implementasi program anggota

1) Source code dashboard

Source code dashboard.php ini untuk menampilkan halaman

utama anggoa.

<?php
session_start();
include "../config/koneksi.php";

$id = $ SESSION['id pengguna'l;

$qUser = mysqgli query(Sconn,"
SELECT * FROM pengguna

WHERE id pengguna='S$id'

")

$qTiket = mysqli query(Sconn,"
SELECT COUNT (*) as total

FROM pembelian tiket

WHERE id anggota='$id'

")

$gKoleksi = mysgli query(Sconn,"
SELECT COUNT (*) as total

FROM Merchandise

WHERE id anggota='S$id'

")

$gTransaksi = mysqgli query(Sconn,"
SELECT COUNT (*) as total

FROM transaksi Merchandise

WHERE id pembeli='S$id'

OR id penjual='sid'

")

?>

2) Source code jadwal

Source code jadwal.php ini untuk menampilkan jadwal acara

komunitas yang tersedia di sistem.
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<?php

session_start();

include "../config/koneksi.php";

$cari = § GET['cari'] 22 '';

$komunitas = $ GET['komunitas'] 22 '';

$where = "WHERE k.status kegiatan!='finished'";
if(Scari != ""){

$where .= " AND k.nama kegiatan LIKE 'S%$cari%s'";
}

if (Skomunitas != '"'){

$where .= " AND k.id komunitas='$komunitas'";

}

$query = mysgli query(Sconn,"

SELECT k.*, c.nama komunitas, t.id tiket, t.harga
FROM kegiatan k

LEFT JOIN komunitas c ON

k.id komunitas=c.id komunitas

LEFT JOIN tiket t ON t.id kegiatan=k.id kegiatan
Swhere

")

2>
3) Source code beli tiket

Source code beli_tiket.php ini untuk melakukan pembelian

tiket acara.
<?php
session_start();
include "../config/koneksi.php";
$idUser = $ SESSION['id pengguna'];
$idTiket = $ GET['id'];

$q = mysqgli query(Sconn,"

SELECT t.*, k.nama kegiatan

FROM tiket t

JOIN kegiatan k ON t.id kegiatan=k.id kegiatan
WHERE t.id tiket='$idTiket'

")

$data = mysqgli fetch assoc($q);
if (isset (S_POST['beli'])) {

$jumlah = $ POST['jumlah'];
Stotal $jumlah * $data['harga'];

mysqli query($conn, "

INSERT INTO pembelian tiket

(id tiket,id anggota,jumlah beli,total bayar,stat
us)
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VALUES
('$idTiket', '$idUser', '$jumlah', 'Stotal', 'Menungg
u')

")

}

?>

4) Source code form transaksi
Source code form_transaksi.php ini untuk mengajukan

transkasi pembelian atau penukaran Merchandise.

<?php
session_start();
include "../config/koneksi.php";

$id pembeli = $ SESSION['id pengguna'l;
$id merch $ GET['id'];

$query = mysgli query(Sconn,"

SELECT m.*, p.nama_ pengguna

FROM Merchandise m

JOIN pengguna p ON m.id anggota=p.id pengguna
WHERE m.id Merchandise='$id merch'

") ;
$merch = mysgli fetch assoc($query);
if (isset ($_POST['kirim'])) {

$catatan = $ POST['catatan'];
$jenis = ($merch['jenis']=="Jjual') ? 'beli'
'tukar';

mysqli query(Sconn,"

INSERT INTO transaksi Merchandise
(id_Merchandise,id pembeli, id penjual,jenis trans
aksi,catatan, status)

VALUES

('$id merch', '$id pembeli','{Smerch['id anggota']
}','$Sjenis', 'Scatatan', 'menunggu')

")

}2>

5) Source code konfirmasi
Souce code Kkonfirmasi.php ini untuk memproses

penerimaan atau penolakan pengajuan transkasi Merchandise

oleh penjual.
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<?php

session_start();

include "../config/koneksi.php";
$idUser = $ SESSION['id pengguna'];

$idTrans = $ GET['id'];
Saksi $ GET['aksi'];

$9 = mysqgli query($conn,"

SELECT * FROM transaksi Merchandise
WHERE id transaksi='S$idTrans'

")

$data = mysqgli fetch assoc(3qg);

if(Saksi == "terima") {

mysgli query($conn,"

UPDATE transaksi Merchandise
SET status='diterima'

WHERE id transaksi='S$idTrans'
")

}

if (isset ($ _POST['kirim tolak'])) {
$alasan = $ POST['alasan'];

mysqgli query($conn,"

UPDATE transaksi Merchandise
SET status='ditolak',

alasan penolakan='Salasan'
WHERE id transaksi='$idTrans'
"); -

}

2>

6) Source code tiket saya

Source code tiket_saya.php ini untuk menampilkan daftar

tiket yang telah dibeli oleh anggota.

<?php
session start();
include "../config/koneksi.php";

$id = $ SESSION['id pengguna'l;

$Squery = mysqli query ($conn,"

SELECT pt.*, k.nama kegiatan, k.tanggal, k.waktu
FROM pembelian tiket pt

JOIN tiket t ON pt.id tiket=t.id tiket

JOIN kegiatan k ON t.id kegiatan=k.id kegiatan
WHERE pt.id anggota='$id'

ORDER BY pt.tanggal pembelian DESC

")

while (Srow=mysqli fetch assoc (Squery)) {
echo $row['nama_kegiatan'};
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echo Srow['jumlah beli'];
echo Srow['total bayar'];
echo Srow['status'];

}

?>

7) Source code katalog
Source code katalog.php ini untuk menampilkan daftar
merchandise yang dijual tau ditukar oloeh anggota di katalog

merchandise.

<?php
session start();
include "../config/koneksi.php";

Skeyword = $ GET['cari'] 2?2 '';

$sgl = "

SELECT m.*, p.nama_pengguna

FROM Merchandise m

JOIN pengguna p ON m.id anggota=p.id pengguna
WHERE m.Jjenis IN ('jual', 'tukar')

"o,
’

if (Skeyword != '""){

$sgl .= " AND m.nama item LIKE '%Skeyword%'";
}

$sgl .= " ORDER BY m.id Merchandise DESC";

$query = mysqli query(Sconn, $sql);

while ($data=mysqgli fetch assoc(Squery)) {
echo $data['nama item'];

echo $datal['jenis'];

echo $datal['harga']l;

} 2>

8) Source code kelola koleksi

Source code kelola_koleksi.php ini untuk menampilkan

daftar koleksi merchandise anggota.

<?php
session start();
include "../config/koneksi.php";

$id = $ SESSION['id pengguna'l;

$query = mysqli query(S$conn,"
SELECT * FROM Merchandise
WHERE id anggota='$id'
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AND jenis='koleksi'
ORDER BY tanggal upload DESC
")

while (Srow = mysqgli fetch assoc($query)) {
echo Srow['nama item'];
echo Srow['jenis'];

}

>
9) Source code want to sell

Source code want_to_sell.php ini untuk mengatur dan
mempublikasikan Merchandise milik anggota agar dapat dijual

atau ditukar di katalog.

<?php
session_ start();
include "../config/koneksi.php";

$id = $_GET['id'];
if (isset ($_POST['update'])) {

$deskripsi = $ POST['deskripsi'];
$jenis = $ POST['jenis'];
$harga = $ POST['harga'] 22 0;

mysqgli query(Sconn,"
UPDATE Merchandise SET
deskripsi="'S$deskripsi’,
jenis='$jenis',
harga="'$harga',

status item='tersedia'
WHERE id Merchandise='$id'
")

}

?>

10) Source code transaksi
Source code transaksi.php ini untuk menampilkan riwayat
transaksi merchandise serta transaksi yang masih menunggu

konfirmasi oleh anggota.

<?php
session start();
include "../config/koneksi.php";

$id = $ SESSION['id pengguna'l;

Squery = mysqgli query (Sconn,"
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SELECT t.*, m.nama item

FROM transaksi Merchandise t

JOIN merchandise m ON

t.id merchandise=m.id Merchandise
WHERE t.id pembeli='S$id’

OR t.id penjual='$id’'

")

while (Srow = mysgli fetch assoc($query)) {
echo $row['nama item'];

echo Srow['jenis transaksi'l];

echo Srow(['status'];

P>

4.1.2 Implementasi Desain

Pada bagian implementasi desain ini akan membahas penerapan
bagian desain user interface yang sesuai dengan rancangan pada BAB I,
bagian 3.7.2 baik desain user interface super admin, admin, anggota, dan
guest, dibawah ini merupakan hasil penerapan dari rancangan user
interface:
a. Inti sistem (semua peran)

1) Halaman awal

Temukan acara komunitas & merchandise favoritmu

Acara Terbaru Merchandise Terbaru Komunitas Terbaru

A =¥ | comr
« ENGENE
b~

<y Vilian pky

Lune
JO'S BIRTHDAY PC WONU ATTACA ERA

Gambar 4. 1 Halaman awal

Halaman ini merupakan halaman awal yang pertama tampil ketika

pengguna mengakses sistem ini.



2) Halaman Login

Aplikasi komunitas penggemar K-Pop Kota Palangkaraya

x
Silahkan Login

Gambar 4. 2 Halaman login
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Halaman ini merupakan halaman yang menampilkan form Login

untuk pengguna masuk ke dalam dashboard nya masing masing sesuai

peran yang ditentukan.

3) Halaman ganti password

Ganti Password

Password Baru

Konfirmasi Password Baru

Simpan Password Baru

Kembali ke Login

Gambar 4. 3 Halaman ganti password

Halaman ini menampilkan form untuk pengguna menganti kata

sandi mereka, atau lupa kata sandi.



b. Guest

1) Halaman registrasi akun anggota baru

Form Registrasi Anggota

NIK (16 digit)
Nama Lengkap
Username
Password

Email

Nomor WhatsApp

Alamat

Pilih Komunitas v

Sudah punya akun? Login

Gambar 4. 4 Halaman registrasi akun anggota
baru
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Halaman ini menampilkan form registrasi untuk Guest yang ingin

menjadi anggota komunitas dan mau melakukan transaksi

Merchandise.

2) Halaman katalog Merchandise

Menu Merchandise BuatAkun  Login

Katalog Merchandise

PC WONU SARANGHAE
Jenis:jual
Harga: Rp 400.000

Gambar 4. 5 Halaman katalog merchandise
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Halaman ini menampilkan semua Merchandise yang dijual ataupun
ditukar oleh anggota komunitas ke anggota komunitas lainnya.

3) Halaman detail Merchandise

23 Monu  Merchandise  Buat Akun  Login

Nama Barang: PC WONU ATTACA ERA

Jenis: jual

Status: tersecia

Deskripsi

Wonwoo pe era Attaca vol1

Kembali ke daftar

Gambar 4. 6 Halaman detail merchandise

Halaman ini menampilkan detail informasi tentang Merchandise di
halaman Guest, dan hanya bisa melihat detail, Guest harus registrasi
sebelum melakukan transaksi.

4) Halaman jadwal acara

Jadwal Acara

JO’S BIRTHDAY ULANG TAHUN GAON
Tanggal: 27 Maret 2026 Tanggat 19 Maret 2026 Tanggal: 28 Februar 2026
Waktu: 1800 Wig Waktu: 17:00 Wig Waktiz 1600 WIB

NONTON BARENG LUNE-KONSER
ANDTEAM WORLD TOUR

Tanggal: 25 Februari 2026
Waktu: 1400 Wig

Gambar 4. 7 Halaman jadwal acara
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Halaman ini untk menampilkan daftar kegiatan acara apa yang ada

di setiap komunitas atau acara yang akan dilaksanakan di tanggal

mendatang.

5) Halaman detail acara

2

Tanggal: 27 Maret 2026 Status: coming scon

Nama Acara: JO'S BIRTHDA

Lokasi: SOREAN CAFE

Komunitas: Harga Tiket: Rp 50000

Waktu: 18:00 WIE

Deskripsi

kehadiran nya guys

J0 birthday di sorean cafe J. Ahmad yani dekat pasar besar. Gi dalam acara akan mengadakan bebrapa game dan workshop membuat keychain tema jo birthday. ditunggu
o nya

__xfmmn ke daftar

Gambar 4. 8 Halaman detail acara

Halaman ini untuk menampilkan detail informasi kegiatan acara di

halaman Guest, dan Guest harus melakukan registrasi baru bisa

membeli tiket acara.

c. Anggota
1) Halaman dashboard anggota
*o'v
Selamat Datang, Wonwoo
Dashboard
Katalog Merchandise
Koleksi Saya Transaksi Saya
Jadwal Acara 1ltem 5 Transaks!, O Perlu Konfirmasi
Tiket Saya
2 Tiket

Gambar 4. 9 Halaman dashboard anggota
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Halaman ini merupakan halaman yang tampil setalah anggota

melakukan Login sebagai anggota.

2) Halaman katalog Merchandise

? Katalog Merchandise

E

PC EJ FIREWORK

Jenis: Tukar

ALBUM ANDTEAM AORASHI

Jenis: Jual
Penjual: Wonwoo

= (o ]

Akan Transaksi

Gambar 4. 10 Halaman katalog merchandise anggota

Halaman ini untuk menampilkan daftar Merchandise yang dijual

atau ditukar oleh anggota komunitas ke anggota komunitas lainnya.

3) Halaman detail Merchandise
[--]

'Y
Detail Merchandise

Dashboard
Kalslog Merchandise

Jaduial Acara

PC WONU ATTACA ERA
Rp 200.000

Gambar 4. 11 Halaman detail merchandise

Halaman ini menampilkan detail informasi Merchandise yang dijual

atau ditukar oleh anggota komunitas ke anggota komunitas lainnya.



4) Halaman form transaksi Merchandise

‘e i
Dashboard

Katalog Merchandise

Jadwal Acara

Nama Barang

Femilik

Nama Pengaju

Jenis Transaksi

Tanggl Pengajuan

Form Transaksi Merchandise

PCWONU ATTACA ERA
Karina

Wonwoa

Bel

11-03-2026 2154 W

Catatan Tulis pesan untuk penjual

Gambar 4.

12 Halaman form transaksi merchandise

Halaman ini menampilkan form transaksi Merchandise apabila
anggota ingin melakukan transaksi Merchandise, dan form ini akan
tampil ketika klik tombol “ajukan transaksi”.

5) Halaman konfirmasi transaksi

Lagou
\‘ i

Riwayat Transaksi Saya

Transaksi Merchandise

Dashbaard
No Barang Jenis Status Rksi
Katalog Merchandise
ALBUM ST BURN Bel @]
Jadwal Acara
2 PeWonu Spill the Feels Weverse POB Photacard Bel ["orcrim | @)
3 PCWONU ATTACA ERA Bell [ oieoun ] @
4 Pe Wanu Spill the Feels Weverse POB Phatocard Beli . \
5 PCE EDISI SAMIDARE beli [ iterima | ®

1 2026 Avi Daviriani 1G:@sollaaria_

Gambar 4. 13 Halaman konfirmasi transaksi

Halaman ini menampilkan daftar transaksi Merchandise yang sudah
dilakukan oleh anggota, dan daftar konfirmasi transaksi Merchandise

yang telah di ajukan oleh anggota yang masih berstatus menunggu.



6) Halaman detail transaksi
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© ?

Dashboard
Katalog Merchandise

Jadwal Acara

Halaman ini menampilkan detail informasi transaksi Merchandise

Detail Transaksi

MNama Barang
ALBUM VT BURN

Jenis Transaksi

Harga

Ap 500000
Pembeli
karina
Penjual
W

Status

Tanggal Pengajuan
10-03-2026 1309

Tanggal Kenfirmasi
11-13-2026 Q105

Gambar 4. 14 Halaman detail transaksi

atau informasi pembeli Merchandise yang dijual atau ditukar.

7) Halaman koleksi saya

© ?

Dashboard
Katalog Merchandise

Jadwal Acara

ALBUM BACK TO LIFE EJ VER.

[ o | Wan To Sell

Koleksi Saya

PC WONU VOL.3

-

+ Tambah Koleksi

Gambar 4. 15 Halaman koleksi saya

Halaman ini menampilkan daftar koleksi Merchandise anggota yang

disimpan, dan hanya bisa dilihat di akun masing masing anggota.




8) Halaman detail koleksi
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4

Dashboard
Katalog Merchandise

Jadwal Acara

PC WONU VOL.3

Senis: Koloksi

Detail Merchandise

e -

D 2026 vi Daviriani IG:@sollaaria_

Gambar 4. 16 Halaman detail koleksi

Halaman ini menampilkan detail informasi koleksi Merchandise
yang disimpan oleh anggota.
9) Halaman form Want to sell

Dashboard

Nama Barang PC

Katalog Merchandise

Jadwal Acara

Tanggal Upload

c wionu era dalali

11/03/2026

Want To Sell Merchandise

WONU VOL3

Gambar 4. 17 Halaman form want to sell

Halaman ini menampilkan form Want to sell ketika anggota ingin

menjual atau menukar Merchandise yang anggota punya dan akan

tampil di halaman katalog Me

rchandise dan dapat dilihat anggota lain.



10) Halaman tambah koleksi Merchandise
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¥

Dashboard

Tambah Koleksi Merchandise

Nama Barang

Katalog Merchandise

Jadwal Acara

Gambar 4. 18 Halaman form tambah koleksi merchandise

Halaman ini menampilkan form tambah koleksi Merchandise,

apabila anggota inggin tambah koleksi, menjual, atau menukar

Merchandise nya.

11) Halaman edit koleksi Merchandise

Y

Dashboard

Edit Koleksi Merchandise

MNama Barang L WONU VOL3

Katalogs Merchandiss

Jachwal Acara

Gambar 4. 19 Halaman form edik koleksi merchandise

Halaman ini menampilkan form edit koleksi Merchandise apabila

anggota ingin mengubah suatu informasi tentang Merchandise.
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12) Halaman hapus koleksi Merchandise

Hapus Koleksi Merchandise

Apakah kamu yakin ingin menghapus item ini?

Gambar 4. 20 Halaman hapus koleksi merchandise

Halaman ini merupakan pesan konfirmasi hapus koleksi
Merchandise apabila anggota ingin menghapus koleksi nya.

13) Halaman jadwal acara

Wi
; v

Dashboard

Katalog Merchandise
Jadwal Acara

F’ e

JO'S BIRTHDAY BIRTHDAY EJ

Acara Komunitas

Tanggal: 27 Maret 2026 Tanggal: 19 Maret 2026
‘Waktu: 18:00 WIB ‘Waktu: 17:00 Wig
Harga: R 50000 Harga: Rp 30

Gambar 4. 21 Halaman jadwal acara

Halaman ini menampilkan daftar jadwal acara apa saja yang akan

diselanggrakan atau yang akan datang dari setiap komunitas yang ada.
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14) Halaman detail acara

Detail Acara

Nama Acara: NONTON BARENG LUNE-
KONSER ANDTEAM WORLD TOUR

Komunt:

e

Gambar 4. 22 Halaman detail acara

Halaman ini menampilkan detail informasi acara atau detail tiket
yang sudah bisa dibeli oleh anggota komunitas manapun.

15) Halaman pembelian tiket acara

Pembelian Tiket Acara

Dashboard Nama Acara NONTON BARENG LUNE-XONSER ANDTEAM WORLD TOUR
Katalog Marchandise Tanggal 25 Fobrumi 2075
,,,,,,,,,,, Harga Satuan 35000

Nama

No Wnatsapp oaressresis

Jarlah el (ax 2]

Total Bayar

Bulkti Pombayaran

p

Gambar 4. 23 Halaman form pembelian tiket

Halaman ini menampilkan form pembelian tiket untuk anggota

membeli tiket yang dia inginkan.
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16) Halaman pop up pembelian tiket

<

Pembelian tiket berhasil
u o firmasi

Gambar 4. 24 Halaman pop up pembelian tiket

Halaman ini menampilkan pop up ketika pembelian tiket acara
berhasil dibeli.

17) Halaman daftar tiket saya

Tiket Saya
Dashboard No Nama Acara Tanggal Waktu Jumlah Total Status Alsi
2 NONTON BARENG LUNE-KONSER ANDTEAM WORLD TOUR 25 Februari 2026 140000 1 Rp 35.000 tinat |

Jadwal Acara

Gambar 4. 25 Halaman tiket saya

Halaman ini menampilkan daftar tiket yang sudah dibeli atau

dimiliki anggota.



d. Admin

1) Halaman dashboard admin

«© q F
Dashboard

Kelola Acara

Kelola Anggota

Validasi Anggota Baru

Selamat Datang, Admin Lune

Anggota

4 0rang

Kelola Anggota

Acara
3 Acara Aktif

Laperan Pembelian Tiket

Anggota Baru

0.0rang Menunggu Validasi

Validasi Anggota

© 2026 Avi Davirian IG.@sollaaria_

Gambar 4. 26 Halaman dashboard admin
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Halaman ini merupakan halaman yang tampil ketika admin sudah

melakukan Login sebagai admin komunitas yang dia kelola.

2) Halaman daftar kegiatan acara

.
4

Acara Komunitas

Daftar Kegiatan Acara Komunitas
Dashboard

Kelola Acara

No  NamaAcra

Tanggal Waktu  Lokasi Harga Status. Al
Kelola Anggota
1 0 BIRTHDAY 27 Mares 2026 160000 SOREAN CAFE Rp50000  Coming soon -
Validasi Anggota Baru
BIRTHDAY £ 10 Maret 206 170000 TOENG CAFE Rp 30000 gsoon

Laporan Pembelian Tiket
3 NONTON BARENG LUNE-KONSER ANDTEAM WORLD TOUR

Z3Fbusl o000 KAFE CERIA JLNSEOUL  Rp 35,000
2006

Gambar 4. 27 Halaman daftar kegiatan acara

Halaman ini menampilkan daftar jadwal kegiatan acara yang

dimiliki oleh komunitas yang admin kelola.
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3) Halaman form tambah kegiatan acara

Tambah Kegiatan Acara

o

Gambar 4. 28 Halaman form tambah kegiatan acara

Halaman ini menampilkan form tambah kegiatan acara apabila
admin ingin menambah kegiatan acara yang baru.

4) Halaman form edit kegiatan acara

? Edit Kegiatan Acara

Gambar 4. 29 Halaman form edit kegiatan acara

Halaman ini menampilkan form edit kegiatan acara apabila admin

ingin mengubah suatu informasi acara yang sudah ada.
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5) Halaman hapus kegiatan acara

Hapus Kegiatan Acara X

Apakah Ramu yakin ingin menghapus kegiatan acara

ini?

aaton ] rars

Gambar 4. 30 Halaman hapus kegiatan acara

Halaman ini merupakan pesan konfirmasi hapus kegiatan acara
apabila admin ingin menghapus kegiatan acara dari sistem.

6) Halaman daftar anggota

\ﬁ? [

Anggota Komunitas

Daftar Anggota Komunitas

- [

Dashboard

Kelola Acara
o Nama Email

Kelola Anggota
ieie jeie@gmail.com

Valicasi Anggota Baru

N

1

2 juu juiv@gmail.com
Laporan Pembelian Tket 3
4

BeBoe¢
g
oooo:

Gambar 4. 31 Halaman daftar anggota

Halaman ini menampilkan daftar anggota yang sudah terdaftar di

komunitas tersebut.
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7) Halaman hapus anggota

Hapus Anggota X

Apakah kamu yakin ingin menghapus anggota ini

dari komunitas?

Gambar 4. 32 Halaman hapus anggota

Halaman ini merupakan pesan konfirmasi hapus anggota apabila
admin ingin menghapus atau mengeluarkan anggota dari komunitasnya.

8) Halaman daftar validasi anggota baru

et Logout

*0
? Validasi Anggota Baru

Daftar Anggota Baru

Fyw—

No  Nama Email Status Alsi

Dashboard

Kelola Acara

Kelola Anggota
1 giselle gigi@gmail.com Menunggu u

Validasi Anggota Baru

Laparan Pembelian Tiket

© 2026 Avi Daviriani IG:@sollaaria_

Gambar 4. 33 Halaman daftar validasi anggota baru

Halaman ini menampilkan daftar anggota baru yang menunggu

validasi admin untuk menjadi anggota komunitasnya.
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9) Halaman detail anggota baru

¥

Dashboard INIK; 2147483647

Detail Anggota

Nama : giselie
Kelela Acara

Username : gigi
Kelok Anggota Email : gigi@gmail.com
Validasi Anggota Baru No WhatsApp : 083124567853
Alarat : JI. kerea utara
Laporan Pembelian Tiket
Komunitas : Lune

Status : Menunggu validasi

Tanggal Daftar : 13 Maret 2026

Tok Ant v
Kembali ke Dattar

Gambar 4. 34 halaman detail anggota baru

Halaman ini menampilkan detail informasi anggota baru yang
menunggu validasi dari admin komunitas.

10) Halaman laporan pembelian tiket

k. .

Laporan Pembelian Tiket

Daftar Acara
Dashboard
Nama Acara Total Menunggu  Terbaya Aksi
Kelola Acara
JO'S BIRTHDAY 1 o 1
Kelola Anggota
BIRTHDAY ) 1 1 0 [ = ]
ekt octaEeny NONTON BARENG LUNE-KONSER ANDTEAM WORLD TOUR 2 o 2

Laperan Pembelian Tiket

© 2026 Avi Daviriani IG:@sollaaria_

Gambar 4. 35 Halaman laporan pembelian tiket

Halaman ini menampilkan daftar laporan pembelian tiket kegitan
acara yang dimana berisi tentang total tiket yang sudah dibeli,

menunggu konfirmasi, dan sudah terbayar.
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e. Super Admin

1) Halaman dashboard super admin

o Logout

Selamat Datang, Super Admin

Dashboard

Kelola Admin

Admin Komunitas
Kelola Kemunitas 1 Admin 4 Komunitas
Kelola Admin Kelola Komunitas

Gambar 4. 36 Halaman dashboard super admin

Halaman ini merupakan tampilan ketika super admin sudah
melakukan Login sebagai super admin.

2) Halaman daftar admin

Y Logout
+© i?

Admin Komunitas

Dushboard Daftar Admin Komunitas
Kelola Admin
etors Kamunitas No  Nama Email Komunitas Status Tanggal Daftar Alsi
g com L p Bp— a=g

Gambar 4. 37 Halaman daftar admin

Halaman ini menampilkan daftar admin komunitas yang terdaftar di

sistem.
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3) Halaman detail admin

Detail Admin

Gambar 4. 38 Halaman detail admin

Halaman ini menampilkan detail informasi admin yang berisi
biodata admin dan komunitas yang ia kelola atau tangani.

4) Halaman form tambah admin

Tambah Admin

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

Gambar 4. 39 halaman form tambah admin

Halaman ini menampilkan form tambah admin apabila super admin

ingin menambhakan admin bar uke komunitas atau sistem.
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5) Halaman form edit admin

'Y
Edit Admin

nnnnnnnnnnn
termane

Gambar 4. 40 Halaman form edit admin

Halaman ini menampilkan formedit admin apabila super admin
ingin mengubah suatu informasi mengenai admin komunitas yang
sudah ada.

6) Halaman hapus admin

Hapus Admin x

Apakah kamu yakin ingin menghapus admin ini?

Gambar 4. 41 Halaman hapus admin

Halaman ini menampilkan pesan konfirmasi hapus admin ketika

super admin ingin menghapus admin.



7) Halaman daftar komunitas
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© i?
Dashboard Daftar Komunitas

pT—
Kelola Admin

. No  Nama Komunitas
Kelola Komunitas
1 COER

2 ENGENE
3 Viliian py

4 Lune

Komunitas

Admin

© 2026 Avi Daviriani IG:@sollaaria_

Tanggal Dibuat  Aksi

10/03/2026 B - n
09/03/2026 B - n
21/02/2026 n Ll u
2170242026 a=0

Gambar 4. 42 Halaman daftar komunitas

Halaman ini menampilkan daftar komunitas apa saja yang sudah

terdaftar di sistem.

8) Halaman detail komunitas

\‘?

Dashboard Lune
Kelola Admin

Kelota Komunitas

Detail Komunitas

Gambar 4. 43 Halaman detail komunitas

Halaman ini menampilkan detail informasi komunitas yaitu terkait

tentang informasi admin, medsos, dan informasi mengenai jumlah

anggota dan acara nya.
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9) Halaman form tambah komunitas

Logaut
) i
Tambah Komunitas

Dashboard Nama Komunitas.
Kelola Admin Media Sosial @instagram / link sosmed
Kelola Komunitas Deskripsi

sckmin Komoritas PILIS ADMIN opsionai; -

Tanggal Disuat admmiypyy =]

(- ]

Gambar 4. 44 Halaman form tambah komunitas

Halaman ini menampilkan form tambah komunitas apabila super
admin ingin menbahkan komunitas bar uke dalam sistem.

10) Halaman form edit komunitas

« § P
Edit Komunitas
Dashboard Mams Komuritas Lune
Kelals Admin hedia Sosial 1Glune_ply
. Deskipsi KOMUNITAS PENGGEMAR BOYGRUP ANOTEAM KOTA APALNGKARATA
Admin Kamunitas i
Tangaal Dibuat 2170212026 a
p

Gambar 4. 45 Halaman form edit komunitas

Halaman ini menampilkan form edit komunitas apabila super admin

ingin mengubah suatu informasi komunitas yang sudah ada.
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11) Halaman hapus komunitas

Hapus Komunitas X

Apakah kamu yakin ingin menghapus komunitas ini?

Gambar 4. 46 Halaman hapus komunitas

Halaman ini menampilkan konfirmasi hapus komunitas apabila
super admin ingin menghapus komunitas dari sistem.
4.2  Pembahasan

Pembahasan yaitu tahap yang membahsa secara rinci tentang testing
atau pengujian dari aplikasi yang sudah dibangun untuk mengetahui
apakah sistem yang telah dibuat memenuhi kebutuhan pengguna sistem,
untuk dapat mengetahui kekurangan dan kelebihan dari aplikasi yang telah
dibuat serta untuk mengetahui tanggapan dari responden yaitu pengguna
aplikasi pengelolaan kegiatan acara dan koleksi Merchandise komunitas
penggemar k-pop di Kota Palangkaraya.

4.2.1 Pengujian (Testing)

Pengujian dilakukan terhadap tiap-tiap menu yang terdapat dalam
aplikasi, yang dimana setiap menu dan prosedur pada aplikasi akan
diejalaskan secara rinci sehingga meminimalisir kesalahan pada aplikasi,
misalnya kesalahan pada saat pengisian data mengenai karakter yang
diiizinkan. Pengujian tersebut akan dilakukan menggunakan metode

pengujian Black box.
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a. Rencana Pengujian
Pada bagian rencana pengujian ini, bertujuan untuk menjelaskan apa
saja yang akan menjadi bahan uji coba selama proses pengujian tiap-
tiap aplikasi yang nantinya akan dilakukan selama proses pengujian

1) Pengujian Login dan Logout

Tabel 4. 1 Skenario Penﬁu'iian Loiin dan Loi]out

Login Pengguna memasukkan username dan
g password yang benar untuk masuk ke sistem
. Pengguna memasukkan password yang salah
Login . . .
sehingga sistem menolak Login.
Pengguna tidak mengisi username atau
Login password sehingga sistem menampilkan
validasi.
Ganti Pengguna memilih menu lupa password dan
Password memasukkan email serta password baru.
Pengguna menekan tombol Logout sehingga
Logout .
keluar dari sistem.

2) Pengujian super admin

Tabel 4. 2 Skenario ieniu'iian suier admin

Pengujian Super admin memasukkan kata kunci
menampilkan data nama admin untuk mencari data
admin admin tertentu.
Super admin mengisi form tambah
Pengujian tambah admin dengan data lengkap
admin kemudian menyimpan data admin
baru.

Super admin mengubah data admin
Pengujian edit admin | pada form edit kemudian menyimpan
perubahan data.

Super admin menekan tombol hapus
pada data admin sehingga data admin
terhapus dari sistem.

Super admin menekan tombol detail
untuk melihat informasi lengkap data

Pengujian hapus
admin

Pengujian detail

admin .
admin.
Pengujian Super admin membuka menu kelola
menampilkan data komunitas untuk melihat daftar

komunitas komunitas yang terdaftar.
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Pengujian tambah
komunitas

Super admin menambahkan data
komunitas dengan mengisi form
yang tersedia.

Pengujian edit
komunitas

Super admin mengubah data
komunitas yang sudah ada pada
sistem.

Pengujian hapus

Super admin menghapus data

komunitas komunitas dari sistem.
Pengujian detail Super admin melihat detail informasi
komunitas komunitas melalui tombol detail.

3) Pengujian admin

Tabel 4. 3 Skenario Pengujian admin

Kelas uji Skenario pengujian
Pengujian Admin membuka menu kelola acara
menampilkan daftar untuk menampilkan daftar acara
acara komunitas.

Pengujian tambah
acara

Admin mengisi form tambah acara
dengan data lengkap kemudian
menyimpan data acara baru.

Pengujian edit acara

Admin mengubah data acara pada
form edit kemudian menyimpan
perubahan.

Pengujian hapus acara

Admin menekan tombol hapus pada
data acara sehingga data acara
terhapus dari sistem.

Pengujian Admin membuka menu kelola
menampilkan daftar anggota untuk menampilkan daftar
anggota anggota komunitas.

Pengujian hapus

Admin membuka menu kelola
anggota untuk menampilkan daftar

anggota anggota komunitas.
Pengujian Admin membuka menu validasi
menampilkan anggota | anggota untuk melihat anggota yang
baru menunggu persetujuan.
Pengujian menerima Admin menyetujui anggota baru
anggota sehingga status akun menjadi akitif.

Pengujian menolak
anggota

Admin menolak anggota baru
sehingga status akun menjadi
nonaktif.

Pengujian tambah
tiket acara

Admin menambahkan atau
mengubah data tiket pada suatu
acara.

Pengujian laporan
tiket

Admin membuka menu laporan
pembelian tiket untuk melihat data
transaksi tiket.

Pengujian detail
laporan tiket

Admin melihat detail pembelian tiket
dari peserta acara.
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Pengujian konfirmasi
pembayaran tiket

Admin menerima atau menolak
pembayaran tiket yang diunggah
oleh anggota.

Pengujian download
semua laporan tiket

Admin mengunduh semua laporan
pembelian tiket dalam bentuk file
PDF.

Pengujian download
laporan terbayar

Admin mengunduh hanya laporan
pembelian tiket terbayar saja, dalam
bentuk file PDF.

4) Pengujian anggota

Pengujian melihat
daftar acara

Anggota membuka menu jadwal
acara untuk melihat daftar acara
komunitas.

Pengujian melihat
detail acara

Anggota menekan tombol detail
untuk melihat informasi lengkap
acara.

Pengujian membeli
tiket

Anggota mengisi form pembelian
tiket acara dan mengunggah bukti
pembayaran.

Pengujian batas
pembelian tiket

Anggota memasukkan jumlah
pembelian tiket melebihi batas
maksimal sehingga sistem menolak
pembelian.

Pengujian melihat
tiket saya

Anggota membuka menu tiket saya
untuk melihat daftar tiket yang telah
dibeli.

Pengujian melihat
detail tiket

Anggota menekan tombol detail
untuk melihat informasi tiket yang
dimiliki.

Pengujian status tiket
menunggu

Sistem menampilkan status
menunggu jika pembayaran tiket
belum dikonfirmasi admin.

Pengujian status tiket
terbayar

Sistem menampilkan status terbayar
jika pembayaran tiket telah
dikonfirmasi admin.

Pengujian melihat
koleksi Merchandise

Anggota membuka menu koleksi
saya untuk melihat daftar koleksi
Merchandise.

Pengujian tambah
koleksi

Anggota menambahkan koleksi
Merchandise melalui form tambah
koleksi

Pengujian edit koleksi

Anggota mengubah data koleksi
Merchandise pada form edit.

Pengujian hapus
koleksi

Anggota menghapus koleksi
Merchandise dari sistem.
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Pengujian menjual
atau menukar koleksi

Anggota mengubah status koleksi
menjadi dijual atau ditukar sehingga
tampil pada katalog Merchandise.

Pengujian melihat
katalog Merchandise

Anggota membuka menu katalog
untuk melihat daftar Merchandise
yang dijual atau ditukar.

Pengujian ajukan
transaksi Merchandise

Anggota mengisi form transaksi
untuk membeli atau menukar
Merchandise

Pengujian melihat
Riwayat transaksi

Anggota membuka menu transaksi
untuk melihat riwayat transaksi
Merchandise.

Pengujian menerima
transaksi

Penjual menerima pengajuan
transaksi Merchandise dari pembeli.

Pengujian menolak
transaksi

Penjual menerima pengajuan
transaksi Merchandise dari pembeli.

5) Pengujian Guest

Tabel 4. 4 Skenario Eeniu'iian Guest

Pengujian melihat
halaman utama

Guest membuka halaman utama
aplikasi tanpa Login.

Pengujian melihat
daftar acara

Guest membuka menu acara untuk
melihat daftar acara komunitas.

Pengujian melihat
detail acara

Guest menekan tombol detail acara
untuk melihat informasi lengkap
acara.

Pengujian melihat
Merchandise

Guest membuka menu Merchandise
untuk melihat daftar Merchandise
yang tersedia.

Pengujian registrasi
akun

Guest mengisi form pendaftaran
untuk membuat akun anggota
komunitas.

Pegujian registrasi

Guest berhasil login dan menjadi

diterima anggota komunitas yang dipilih.
Pengupgn registrasi Guest tidak berhasil login.
ditolak

Pengujian melihat
acara terbaru

Guest melihat daftar acara terbaru
yang ditampilkan pada halaman
utama.

Pengujian melihat
Merchandise terbaru

Guest melihat Merchandise terbaru
yang tersedia pada halaman utama

Pengujian melihat

Guest melihat daftar komunitas yang

komunitas

terdaftar pada sistem.
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4.2.2 Hasil Pengujian
Hasil pengujian black box ini merupakan tahapan-tahapan yang
silakukan untuk mengetahui apakah aplikasi yang diuji sesuai dengan

harapan dan kebutuhan dari pengguna. Pengujian ini dilakukan pada:

Hari/Tanggal : Selasa, 10 Maret 2026
Tempat : Kampus STMIK Palangkaraya
Nama Penguji : Rommi Kaestria, M.Kom
Pekerjaan : Dosen

1. Pengujian Modul Login dan Logout Super admin, Admin, Aggota

Tabel 4. 5 Hasil uji login dan logout super admin, admin, aggota

1 | Login Username | Sistem Sistem
dengan valid, mengarahkan | berhasil
username password | ke mengarahkan valid
dan valid dashboard ke
password sesuai peran | dashboard
benar sesuai peran
2 | Login Username | Sistem Sistem tidak
dengan valid, menolak menolak
password password | Login dan Login dan Vali
) . alid
salah salah menampilkan | tampil pesan
pesan password
kesalahan salah
3 | Login Username | Sistem Berhasil
dengan atau menampilkan | tampil valid
field password | validasi field | validasi field
kosong kosong wajib wajib
4 | Ganti Klik Kata sandi Berhasil
password tombol atau ganti kata
atau lupa lupa password sandi
password password | berhasil
di bagian | diperbahrui Valid
tampilan
Login,
isikan
email, dan




password
baru
Logout dari | Klik Pengguna Berhasil
sistem tombol keluar dari Logout dan
Logout sistem dan kembali ke
yang kembali ke halaman valid
berada di | halaman awal
tiap header | awal
dashboard
pengguna
2. Pengujian Super Admin
Tabel 4. 6 Hasil uji super admin
Menampilk | Klik menu | Daftar admin | Berhasil
an halaman | kelola admin tampil tampil
kelola dibagian daftar Valid
admin sidebar atau admin
di dashboard
Tambah Isisemua | Data admin Data
admin inputan tersimpan berhasil
dengan yang ada tersimpan Valid
data secara
lengkap lengkap.
Editdata | Ubahsalah | Data berhasil | Data
admin satu diperbarui berhasil .
) ) Valid
inputan diperbaharu
i
Hapus Klik ikon Apabila Data
admin hapus. Pilih | memilih berhasil
“Hapus” “Hapus” maka | dihapus,
atau data akan jika klik
“Batal”. terhapus. “hapus”,
Apabila data tidak Valid
memilih terhapus
“Batal” maka | jika klik
data admin “batal”
tidak jadi
dihapus.
Menampilk | Klik ikon Informasi Informasi
an detail mata yang | admin tampil | admin Vali
) . : alid
admin berada di tampil
kolom aksi.
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6 Menampil | Klik menu | Daftar Berhasil
kan kelola komunitas tampil
halaman komunitas di| tampil daftar .
- . Valid
kelola bagain komunitas
komunitas | sidebar atau
dashboard
7 Tambah Isi semua Data Data
komunitas | inputan komunitas berhasil
dengan yang ada tersimpan disimpan Valid
data secara
lengkap lengkap.
8 Editdata | Ubah salah | Data berhasil | Data
komunitas | satu diperbarui berhasil .
. ; Valid
inputan diperbaharu
i
9 Hapus Klik ikon Apabila Data
komunitas | hapus. Pilih | memilih berhasil
“Hapus” “Hapus” maka | terhapus,
atau data akan jika klik
Batal”. terhapus. Hapus”, valid
Apabila gagal
memilih dihapus
“Batal” maka | jika
data tidak jadi | klik”’batal”.
dihapus.
10 Menampil | Klik ikon Informasi Informasi
kan detail | matayang | komunitas berhasil valid
komunitas | berada di tampil tampil
tabel aksi

3. Pengujian Admin
Tabel 4. 7 Hasil uji admin

1 | Menampilkan | Klik menu Daftar acara | Berhasil
daftar acara | kelola acara | tampil tampilkan
di bagian daftar acara Valid
sidebar atau
di dasboard
2 | Tambah Isi semua Data acara Data
acara baru inputan berhasil berhasil Vali
s s alid
secara disimpan disimpan
lengkap
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3 | Edit acara Ubah salah | Data acara Data berhasil
satu inputan | berhasil diperbaharui Valid
diperbarui
4 | Hapusacara | Klik ikon Apabila Data
hapus. Pilih | memilih terhapus
“Hapus” “Hapus” jika klik
atau maka data “Hapus”,
“Batalkan”. | akan gagal hapus
terhapus. jika klik .
Apabila “batalkan” Valid
memilih
“Batalkan”
maka data
tidak jadi
dihapus.
5 | Menampilkan | Klik menu Daftar Berhasil
daftar kelola anggota tampilkan
anggota anggota tampil daftar Vvalid
dibagian anggota
sidebar atau
dashboard
6 | Hapus Klik ikon Apabila Data
anggota hapus. Pilih | memilih terhapus
“Hapus” “Hapus” jika klik
atau “Batal”. | maka data “Hapus”,
akan gagal
terhapus. terhapus .
Apabila jika Klik Valid
memilih “batal”.
“Batalkan”
maka data
tidak jadi
dihapus.
7 | Menampilkan | Klik menu Daftar Berhasil
daftar validasi anggota tampilkan
anggota baru | anggota menunggu daftar
baru di validasi anggota .
bagian tampil baru Valid
sidebar atau
di
dashboard
8 | Menyetujui Klik ikon Status akun Berhasil
anggota mata, anggota validasi
dibagaian berubah anggota Valid
kolom aksi, | menjadi aktif | baru
kemudian
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klik tombol | dan anggota
terima bisa Login
9 | Menolak Klik ikon Anggota Berahasil
anggota mata, ditolak dari tolak
dibagian komunitas, anggota
kolom aksi, | dananggota | baru Valid
kemudian tidak bisa
klik tombol | Login.
tolak
10 | Tambah tiket | Isi semua Sistem Data
acara inputan tiket | berhasil berhasil
secara membuat tersimpan. Vvalid
lengkap tiket, dan
tiket sudah
bisa dibeli.
11 | Menampilkan | Klik menu Data Berhasil
laporan laporan pembelian tampilkan
pembelian pembelian tiket tampil data valid
tiket tiket pembelian
dibagian tiket
sidebar
12 | Melihat Klik ikon Detail Data
detail mata pada pembelian pembelian valid
pembelian kolom aksi | tiket tampil tiket tampil
tiket
13 | Konfirmasi Klik tombol | Jika diterima | Status
pembayaran | lihat di status berhasil
tiket bagian aksi, | berubah terubah
dan Kklik menjadi
tombol terbayar,
terima Jika ditolak
pembayaran, | status Valid
Klik tombol | berubah
lihat di menjadi
bagian aksi | ditolak
dan klik
tombol tolak
pembayaran
14 | Download Klik tombol | File laporan | File PDF
semua PDF download PDF berhasil | berhasil
laporan semua pdf dibuat dari dibuat
pembelian yang status Valid
tiket menunggu
sampai
terbayar.
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15

Download
PDF laporan
pembelian
tiket yang
terbayar

Klik tombol
download
terbayar

File laporan
PDF berhasil
dibuat hanya
mendownload
yang status
terbayar.

File PDF
berhasil
dibuat

Valid

4. Pengujian Anggota

Tabel 4. 8 Hasil uji anggota

1 Menampilkan | Klik menu | Daftar acara | Berhasil
daftar acara | jadwal tampil tampil valid
acara daftar
acara
2 Menampilkan | Klik lihat Informasi Berhasil
detail acara detail acara tampil tampll valid
detail
acara
3 Membeli tiket | Klik ikon Data Data
acara beli tiket pembelian berhasil
jikalau tiket | tersimpan tersimpan
sudah .
tersedia. Isi Valid
form
pembelian
tiket
4 Membeli tiket | Isi dibagian | Sistem Data
dengan Jumlah menolak gagal
jumlah lebih | beli, lebih | pembelian disimpan .
. X . Valid
dari maksimal | dari
maksimal
beli.
5 Menampilkan | Klik menu | Daftar tiket Berhasil
menu tiket tiket saya yang dibeli tampil Vali
. . alid
saya di tampil daftar
dashboard tiket
6 Melihat detail | Klik Detail tiket Berhasil
tiket tombol tampil tampil .
linat detail Valid
tiket
7 Status Pembelian | Status Status
menunggu belum menunggu menunggu valid
pembayaran | dikonfirma | tampil berhasil
si admin tampil
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8 Status tiket Admin Status Status
terbayar menyetujui | terbayar terbayar .
) . Valid
pembayaran | tampil berhasil
tampil
9 Menampilkan | Klik menu | Daftar Daftar
menu Koleksi | koleksi Koleksi koleksi .
: . . Valid
saya di tampil berhasil
dashboard tampil
10 | Menambahkan| Klik Data koleksi | Data
koleksi baru | tambah berhasil berhasil
koleksi, Isi | disimpan dan | tersimpan
semua tampil di sesuai
inputan daftar koleksi | jenis yang
secara saya jikalau | dipilih.
lengkap. jenis koleksi
Pilih jenis | nya “koleksi”.
“koleksi”. | kalau jenis
Untuk koleksi nya
tambah “dijual” atau
koleksi “ditukar”
makan akan
tampil di
katalog
Merchandise. Valid
11 | Mengedit Ubah salah | Data koleksi | Data
data koleksi satu data berhasil berhasil Vali
; ) . . alid
inputan diperbarui diper
baharui
12 | Hapus koleksi | Klik Apabila Data
tombol memilih terhapus
hapus. Pilih | “Hapus” jika Klik
“Hapus” maka data “hapus”,
atau akan gagal
“Batalkan”. | terhapus. dihapus .
Apabila jika Klik Valid
memilih “batalkan
“Batalkan” ”
maka data
tidak jadi
dihapus.
13 | Menjual atau | Klik Jenis koleksi | Jenis
menukar tombol berubah koleksi
koleksi Want to sesuai berhasil valid
Merchandise | sell, pilih dengan yang | berubah.
inputan dipilih dan Dan
jenis, dijual | akan tampil berhasil
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atau di bagian tampil di
ditukar. katalog katalog
Merchandise | merch
14 | Menampilkan | Klik menu | Daftar Daftar
daftar katalog Merchandise | merch
Merchandise | Merchandise| tampil berhasil Valid
dibagian tampil
sidebar
15 | Membuat Isi inputan | Ajuan Merch
ajuan ajukan transkasi berhasil
transaksi transaksi Merchandise | diajukan Valid
secara berhasil di
lengkap ajukan.
16 | Melihat Klik menu | Riwayat Riwayat
riwayat transaksi transaksi transaksi
transaksi saya tampil tampil Valid
dibagian
dashboard
17 | Penjual Klik ikon Status Status
menerima centang transaksi menjadi valid
transaksi dibagian diterima diterima
kolom aksi
18 | Penjual Klik ikon Status Status
menolak silang dan | transaksi menjadi valid
transaksi isi inputan | ditolak ditolak
penolakan.

5. Pengujian Guest

Tabel 4. 9 Hasil uji guest

1 | Melihat Akses Halaman Halaman
halaman halaman utama tampil | utama valid
utama awal berhasil
aplikasi tampil
2 | Melihat Klik lihat Daftar acara | Daftar
daftar acara | acara tampil acara .
. Valid
berhasil
tampil
3 | Melihat Klik lihat Detail acara | Detail
detail acara | detail tampil acara valid
berhasil
tampil
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ot ™| Oirpian | M

4 | Melihat Klik lihat Daftar Daftar
daftar Merchandise | Merchandise | merch valid
Merchandise tampil berhasil
tampil
5 | Registrasi Klik menu Akun Akun
akun untuk | buat akun berhasil berhasil
Guest dibagian dibuat, dan dibuat
menjadi header, Isi menunggu jika Valid
anggota form konfirmasi diterima
komunitas registrasi admin oleh
komunitas admin
6 | Registrasi di | Isikan Guest Berhasil
terima username berhasil Login
dan sandi di | Login dan
bagaian menjadi Valid
Login. anggota
komunitas
yang dipilih.
7 | Registrasi Isikan Guest tidak Login
akun di tolak | username berhasil ditolak
dan_sandl di | Login dan valid
bagian akan muncul
Login pesan
penolakan.
8 | Melihat Klik di Menampilkan | Detail
acara terbaru | bagian acara | detail acara acara .
. Valid
terbaru terbaru yang | berhasil
akan datang | tampil
9 | Melihat Klik Menampilkan | Detail
Merchandise | dibagain detail merch
terbaru Merchandise | Merchandise | berhasil
terbaru terbaru yang | tampil Valid
dijual atau
ditukar oleh
anggota
10 | Melihat Klik Menampilkan | Daftar
komunitas dibagian daftar dan dan detail
yang komunitas detail komunitas valid
terdaftar di | terdaftar komunitas berhasil
aplikasi dan tampil
detail nya
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= Catatan dari penguji:
1) Scope pembayaran diperluas
2) Tambahkan Size Upload
3) Responsive tampilan aplikasi
4.2.3 Hasil Responden Pengguna
Bagian ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan responden
terhadap aplikasi yang telah dikembangkan, yang terdiri dari super admin,
admin, dan angota komunitas. Pengykuran dilakukan menggunkan
kuesioner dengan skala likert untuk menilai kemudahan pengguna, fungsi
sistem, serta tingkat kepuasan pengguna. Responden dikelompokkan
berdasarkan peran masing-masing dalam sistem agar penilaian yang
diberikan sesuai dengan fitur dan hak akses yang dimiliki, sehingga hasil
yang diperoleh dapat menggambarkan tingkat penerimaan dan kelayakan
aplikasi. Selanjutnya, dalam penelitian ini terdapat 61 orang responden
berdasarkan masing-masing peran pengguna, dimulai dari super admin,
admin, hingga anggota komunitas. Berikut adalah daftar poin dari tiap

pernyataan yang diberikan kepada responden.

Tabel 4. 10 Nilai Bobot

No Keterangan Nilali
Sangat Tidak Setuju 1
Tidak Setuju
Netral
Setuju
Sangat Setuju

Ol WN|F-
Al Wi

1. Hasil responden super admin
Bagian ini menyajikan hasil tanggapam dari responden super admin
terhadap aplikasi yang telah dikembangkan. Responden pada bagian ini

berjumlah 1 orang responden yang memiliki peran sebagai super admin.
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Penilaian dilakukan menggunakan kuesioner dengan skala likert yang
bertujuan untuk mengukur tingkat kemudahan pengguna, fungsi sistem,
serta kepuasan dalam mengelola aplikasi. Berikut adalah daftar-daftar
pernyataan kepada super admin.

Tabel 4. 11 Pernyataan Super Admin

Z
o

Pernyataan
Aplikasi mudah digunakan dalam mengelola aplikasi
Tampilan aplikasi mudah dipahami
Menu dalam sistem terstruktur dengan baik
Aplikasi memudahkan dalam menambah data admin
Aplikasi memudahkan dalam mengelola data admin
Aplikasi memudahkan dalam mengelola data komunitas
Informasi komunitas dapat dikelola dengan jelas
Fitur pengelolaan komunitas berjalan dengan baik
Saya merasa puas menggunakan aplikasi ini

OO N0 W|IN |-

Selanjutnya hasil tersebut diolah dan dihtung dengan kriterian yang
telah ditetapkan

Tabel 4. 12 Responden Super Admin

No Pernyataan Responden | Total Nilai

1 | Aplikasi mudah digunakan 5 5
dalam mengelola aplikasi

2 | Tampilan aplikasi mudah 5 5
dipahami

3 | Menu dalam aplikasi terstruktur 5 5
dengan baik

4 | Aplikasi memudahkan dalam 5 5
menambah data admin

5 | Aplikasi memudahkan dalam 5 5
mengelola data admin

6 | Aplikasi memudahkan dalam 5 5
mengelola data komunitas

7 | Informasi komunitas dapat 4 4
dikelola dengan jelas

8 | Fitur pengelolaan komunitas 5 5
berjalan dengan baik

9 | Saya merasa puas menggunakan 5 5
aplikasi ini

Skor hasil 44
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Total skor responden super admin= 44

Y = Skor tertinggi setiap pernyataan x jumlah responden x jumlah
pernyataan

Y=5x1x9=45

Adapun pencarian persantase dari total jawaban responden super admin
dihitung dengan rumus yang telah ditetapkan sebagai berikut.

) Total Skor
mdeks%# X 100%

44
indeks%E X 100% =97,7%

Interval = 100/5=20

1) Angka 0% - 19,99% = Sangat Tidak Setuju

2) Angka 20% - 39,99% = Tidak Setuju

3) Angka 40% - 59,99% = Netral

4) Angka 60% - 79,99% = Setuju

5) Angka 80% - 100% = Sangat Setuju

Dari hasil perhitungan ditetapkan angka persentase untuk hasil
responden super admin pengguna Vyaitu 97,7%. Apabila

dipersantasekan, angka tersebut terletak pada daeran sangat setuju.

0% 20% 40% 60% 80% l 100%

I I I I i
I STS I T8 I N I s I 88 I

Gambar 4. 47 Skala Persentase Respon Super Admin
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2. Hasil responden admin

Bagian ini menyajikan hasil tanggapan responden admin terhadap

aplikasi yang telah dibuat, Responden pada bagian ini berjumlah 10

orang responden yang berperan sebagai admin. Penilaian ini dilakukan

menggunakan studi likert untuk mengukur kemudahan penggunaan,

fungsi sistem, serta tingkat kepuasan dalam mengelola kegiatan acara,

validasi pengguna, pengelolaan tiket, dan laporan. Berikut adalah

daftar-daftar pernytaan yang diberikan kepada admin.

Tabel 4. 13 Pernyataan Admin

Z
o

Pernyataan

Aplikasi mudah digunakan dalam mengelola data

Tampilan aplikasi mudah dipahami

Menu dalam aplikasi mudah di akses

Aplikasi memudahkan dalam mengelola kegiatan acara

Informasi acara dapat dikelola dengan jelas

Aplikasi memudahkan dalam mengelola data pemesanan tiket

Aplikasi memudahkan dalam memvalidasi pengguna baru

Fitur laporan tiket acara mudah digunakan

OO N |0 W|IN|F-

Saya merasa puas menggunakan aplikasi ini

Selanjutnya hasil tersebut diolah dan dihitung dengan kriteria yang

tetap ditetapkan.

Tabel 4. 14 Responden Admin

No

Responden Total
112[3|4|5|6|7|8]9]10] Nilai

Pernyataan

Aplikasi mudah
digunakandalam |4 (5|54 |/3|4|5|5|4| 4 | 43
mengelola data

2| Tampilan aplikasi | | o151 4| 4144 5|a| 4| 43
mudah dipahami

3 | Menu dalam
aplikasimudahdi (4(4|5|5/4|4|4|5|5]| 5| 45
akses

4 | Aplikasi

memudahkan
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Responden Total
1/213]4(5/6[7]8]9)10/ Nilai

No Pernyataan

dalam mengelola
kegiatan acara

5 | Informasi acara
dapat dikelola 4(/5|/5(4|1414,5|5|/5|4 ]| 45
dengan jelas
6 | Aplikasi
memudahkan
dalammengelola |4 |5|5|5(4 4|44 |5]| 4 | 44
data pemesanan
tiket

7 | Aplikasi
memudahkan
dalam 415|513 |4|4|4|4]| 4| 38
memvalidasi
pengguna baru

8 | Fitur laporan tiket

acara mudah 415|5|/4|414|5|5|5| 5| 46
digunakan
9 | Saya merasa puas
menggunakan 4/5/5/414/4/5|5|5|5 | 46
aplikasi ini
Skor Hasil 394

Total skor responden admin= 394

Y = Skor tertinggi setiap pernyataan x jumlah responden X jumlah
pernyataan

Y =5x10x9=450

Adapun pencarian persantase dari total jawaban responden admin
dihitung dengan rumus yang telah ditetapkan sebagai berikut.

] Total Skor
lndeks%# X 100%

nd k°/394><100°/—875°/
indeks% 3 =0 0 =87,5%
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Interval = 100/5=20

1) Angka 0% - 19,99% = Sangat Tidak Setuju

2) Angka 20% - 39,99% = Tidak Setuju

3) Angka 40% - 59,99% = Netral

4) Angka 60% - 79,99% = Setuju

5) Angka 80% - 100% = Sangat Setuju

Dari hasil perhitungan ditetapkan angka persentase untuk hasil
respon admin yaitu 87,5%. Apabila dipersentasekan, angka tersebut
terletak pada daerah sangat setuju.

0% 0% 40% 60% 80% l 100%

STS T8 N ] 58

Gambar 4. 48 Skala Persentase Respon Admin

Hasil responden anggota komunitas

Bagian ini menyajikan hasil tanggapan responden anggota terhadap
aplikasi yang telah dibuat. Responden pada bagian ini berjumlah 50
orang yang berperan sebagai anggota komunitas. Penilaian dilakukan
menggunakan skala likert untuk menukur kemudahan pengguna, akses
informasi kegiatan, proses pemesanan tiket, serta pengelolaan dan
penawaran merchandise. Berikut adalah daftar-dafar pernyataan yag
diberikan kepadan anggota komunitas.

Tabel 4. 15 Pernyataan Anggota

No Pernyataan

1 | Aplikasi mudah digunakan

2 | Tampilan aplikasi menarik dan mudah dipahami
3 | Menu mudah di akses

4 | Informasi kegiatan acara mudah diakses
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Informasi acara disajikan dengan jelas

Pemesanan tiket mudah dilakukan

Aplikasi membantu dalam mendokumentasikan merchandise

[eeRiaNETerRE&)]

Fitur want to sell atau katalog merchandise memudahkan
proses jual/tukar merchandise

Saya merasa puas menggunakan aplikasi

Selanjutnya hasil tersebut diolah dan dihitung dengan menggunakan

rekapitulasi frekuensi untuk mempermudah analisis.

Tabel 4. 16 Responden Anggota

Skor Penilaian
No Pernyataan SS| S | N | TS | STS | Total
- OREOREONEORNE)
1 A_pllka5| mudah o5 | 23 | 2 0 0 293
digunakan
2 | Tampilan aplikasi
menarik dan mudah 19 1 26 | 5 0 0 232
dipahami
3 | Menu mudah di akses 25 | 22 | 3 0 0 222
4 | Informasi kegiatan
acara mudah diakses 27119 4 0 0 223
5 Ir_lfo_r_ma3| acara 27 | 21 | 2 0 0 995
disajikan dengan jelas
6 Pgmesanantlketmudah 17 | 25 | 8 0 0 209
dilakukan
7 | Aplikasi membantu
dalam
mendokumentasikan 24 124 2 0 0 222
merchandise
8 | Fitur want to sell atau
katalog merchandise
memudahkan proses 191283 0 0 216
jual/tukar merchandise
9 Sayamerasapuas_ _ 29 | 18 | 3 0 0 296
menggunakan aplikasi
Total Skor 1998

Total skor responden anggota= 1998

Y = Skor tertinggi setiap pernyataan x jumlah responden x jumlah

pernyataan

Y =5x50x9=2250
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Adapun pencarian persantase dari total jawaban responden anggota
komunitas dihitung dengan rumus yang telah ditetapkan sebagai

berikut.

) Total Skor
mdeks%T x 100%

- toiesos 1298
Iinaexks 02250

%X 100% = 88,8%

Interval = 100/5=20

1) Angka 0% - 19,99% = Sangat Tidak Setuju

2) Angka 20% - 39,99% = Tidak Setuju

3) Angka 40% - 59,99% = Netral

4) Angka 60% - 79,99% = Setuju

5) Angka 80% - 100% = Sangat Setuju

Dari hasil perhitungan ditetapkan angka persentase untuk hasil
respon admin yaitu 88,8%. Apabila dipersentasekan, angka tersebut

terletak pada daerah sangat setuju.

0% 0% 40% 60% 80% 1 100%

38.8%

STS T5 N ] 55

Gambar 4. 49 Skala Persentase Respon Anggota
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Berdasarkan hasil pengujian yng telah dilakukan terhadap tiga jenis
pengguna, diperoleh bahwa tingkat kepuasan super admin 97,7% yang
termasuk dalam kategori sangat setuju. Selanjutnya, tingkat kepuasan
admin sebesar 87,5% dan anggota sebesar 88,8%, yang keduanya juga
berada pada kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi yang
dibuat telah mampu memenuhi kebutuhan pengguna dari berbagai peran
serta memberikan kemudahan dalam pengelolaan kegiatan acara dan
merchandise komunitas. Dengan demikian, sistem yang dibuat dapat

dinyatakan layak untuk digunakan.



5.1

5.2

BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dpat disimpulkan
bahwa aplikasi pengelolaan kegiatan acara dan koleksi merchandise
komunitas K-Pop di Kota Palangkaraya berhasil dirancang dan dibangun
sesuai dengan kebutuhan pengguna serta mampu mempermudah
pengelolaan kegiatan acara, pemesanan tiket, pencatatan peserta, serta
dokumentasi dan penewaran merchandise. Berdasarkan pengujian
menggunkan metode black box testing, seluruh fungsi sitem telah berjalan
sesuai dengan yang diharapkan tanpa ditemukan kesalahan signifikan.
Selain itu, hasil pengujian menggunakan metode skala likert menunjukkan
tingkat kepuasan pengguna berada pada kategori sangat setuju, dengan
persentase sebesar 97,7% untuk super admin, 87,5% untuk admin, dan
88,8% untuk anggota. Dengan demikian, aplikasi yang dikembangkan telah
memenuhi kebutuhan pengguna dan layak digunakan untuk mendukung

aktivitas komuitas.

Saran
Dari hasil penulisan laporan dan kesimpulan maka dapat diambil

beberapa saran dalam penelitian ini, yaitu:

1. Aplikasi diharapkan dapat dikembangkan dengan menambahkan
fitur pembayaran online yang terintegrasi dengan sistem sehingga
proses transaksi tiket dapat dilakukan secara otomatis tanpa

konfirmasi manual.

186



187

. Perlu ditambahkan fitur verifikasi pembayaran otomatis untuk
mempermudah admin dalam melakukan validasi transaksi
pengguna.

. Aplikasi diharapkan memiliki fitur batas waktu pembayaran
(expired payment) sehingga pemesanan tiket dapat dibatalkan secara
otomatis jika tidak, dikonfirmasi dalam waktu tertentu.

. Perlu ditambahkan fitur validasi akun secara otomatis agar proses
persetujuan pengguna baru menjadi lebih cepat dan efisien.

. Aplikasi diharapkan dapat dikembangkan dengan memperbaiki
tampilan antarmuka, khususnya dalam hal konsistensi penggunaan
warna dalam sistem informasi dan jenis font, sehingga tampilan
aplikasi menjadi lebih menarik, professional, dan mudah digunakan
oleh pengguna.

. Aplikasi diharapkan dapat dilengkapi dengan fitur kategori jenis
acara atau filter jenis acara pada fitur jadwal acara, sehingga
pengguna dapat dengan mudah menacari informasi kegiatan acara
berdasarkan jenis acara yang diinginkan.

. Aplikasi diharapkan dapat menambahkan fitur peta lokasi kegiatan
acara yang terintegrasi dengan google maps, sehingga pengguna

dapat mengetahui lokasi secara lebih jelas dan akurat.
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komunitas.

Demikian surat izin ini kami buat dengan sebener-benamya untuk digunakan sebagaiman
mestinya.

Palangkaraya, 29 Oktober 2025

Hormat kny.'/
/} -




SURAT PEMBERIAN IZIN PENELITIAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Reji

Jabatan : Admin Komunitas Onedoor Palangkaraya
Nama Komunitas  : Onedoor Palangkaraya

Alamat/Media Sosial : Instagram (@onedoor_pky)

Dengan ini memberikan izin kepada:

Nama : Avi Daviriani
NIM : C2257201057
Program Studi : Sistem Informasi

Untuk melakukan peneliti dengan judul:

“Aplikasi Pengelolaan Kegiatan Acara dan Koleksi Merchandise Komunitas
Penggemar K-Pop di Kota Palangkaraya”

Penclitian ini akan dilaksanakan pada periode Oktober 2025 — November 2025, dengan
melibatkan beberapa anggota komunitas penggemar K-Pop sebagai responden dalam
wawancara maupun pengisian kuesioner.

Kami memberikan izin dan dukungan terhadap pelak penelitian tersebut selama
kegiatan dilakukan dengan sopan, sesuai etika, dan menjaga kerahasian data anggota
komunitas,

Demikian surat izin ini kami buat dengan sebener-benamya untuk digunakan sebagaiman
mestinya.

Palangkaraya, 29 Oktober 2025
Hormat kamj
.

Reji
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Lampiran 5 Surat Tugas Penguji Sidang Tugas Akhir

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
(STMIK) PALANGKARAYA

JI. G. Obos No.114 Telp. 0536-3224593, 3225515 Fax. 0536-3225515 Palangka Raya
email : humas@stmikplk.ac.id — website : www. stmikplk.ac.id

SURAT TUGAS
PENGUJI TUGAS AKHIR
No.072/STMIK-3.C.1/AK/IV/2026

Ketua Program Studi Sistem Informasi Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan
Komputer (STMIK) Palangkaraya menugaskan kepada nama-nama berikut :

1. Nama : Hafiz Riyadli, M.Kom.
NIK 198604042010103
Sebagai Ketua
2. Nama : Bayu Pratama Nugroho,S.Kom., MT
NIK 198803142014103
Sebagai Sekretaris
3. Nama - Rosmiati, M.Kom.
NIK 197810102005003
Sebagai Anggota
4. Nama :H. Muhammad Erfan, S. Kom., M. E.
NIK 198111272010107
Sebagai Anggota
5. Nama : Ferdiyani Haris, M.Kom.
NIK 198102232005104

Sebagai Anggota

Tim Penguji Tugas Akhir mahasiswa :

Nama : AVIDAVIRIANI

NIM : C2257201057

Hari/ Tanggal :Jum'at,24 April 2026

Waktu : 09.15.00 sd 11.15 WIB WIB

Judul Tugas Akhir : APLIKASI PENGELOLAAN KEGIATAN ACARA DAN
KOLEKSI MERCHANDISE KOMUNITAS K-POP DI KOTA
PALANGKARAYA

Demikian surat ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya dan
dilaksanakan dengan penuh tanggungjawab.
Palangka Raya, 09 April 2026
_~~Ketua Program Studi
Iinformasi,

N e SR

" ’:§
¥ =
W 2

Pd.
NIK. 197810102005003

Tembusan :
. Ketua STMIK Palangkaraya
2. Kepala Unit Penjaminan Mutu Internal (UPMI)
3. Dosen Yang Menguiji
4. Mahasiswa Yang Bersangkutan

*) Harap Diberitahukan 3 (Satu) Hari Sebelumnya Setiap Dosen Penguji Melalui SMS/WA



Lampiran 6 Lembar Observasi
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Lembar Observasi

Judul Penelitian : Aplikasi Pengelolaan Kegiatan Acara dan Koleksi Merchandise
Komunitas Penggemar K-POP di Kota Palangkaraya
Nama Peneliti : AVIDAVIRIANI

NIM : C2257201057

Tujuan Observasi

Untuk mengetahui kondisi nyata proses pengelolaan kegiatan acara dan koleksi
merchandise yang berjalan saat ini dalam komunitas penggemar K-POP di Kota

Palangkaraya.

A. ASPEK PENGELOLAAN INFORMASI KEGIATAN

No Aspek yang Indikator Hasil Pengamatan Keterangan
Diamati Pengamatan
1 Penyebaran Apakah informasi Disampaikan via Informasi sering
informasi disampaikan melalui | Instagram, TikTok, tercecer dan tidak
kegiatan media sosial secara WhatsApp Group terpusat
jelas dan konsisten dengan jadwal tidak
teratur
2 Kelengkapan Tercantum tanggal, Tercantum namun Peserta
informasi waktu, lokasi, harga | tidak selalu update kebingungan
acara tiket (jika ada), dan real-time, sering ada | akibat informasi
detail penting perubahan yang tidak
lainnya mendadak konsisten
3 Proses Cara pencatatan, Dicatat manual di Sulit melacak
pendafiaran verifikasi peserta, notes, form Google peserta yang
peserta dan dokumentasi Sheets, atau notes sudah bayar dan
pembayaran WhatsApp tanpa data rentan hilang
backup
4 Sistem Prosedur pembelian | Tiket dikirim via Potensi duplikasi
ticketing acara | tiket dan screenshot atau foto, | tiket dan
pengecekan validasi manual saat | kesalahan dalam
kehadiran peserta acara verifikasi
5 Kendala Hambatan dalam Informasi tumpang Perlu aplikasi
pengelolaan penycbaran tindih di berbagai manajemen
informasi informasi dan platform, tidak ada kegiatan
koordinasi panitia satu sumber terintegrasi untuk
kebenaran cfisiensi




B. ASPEK PENGELOLAAN KOLEKSI MERCHANDISE

No | Aspek yang Indikator Pengamatan Hasil Pengamatan Keterangan
Diamati

1 Aktivitas jual- | Intensitas transaksi jual- | Sering terjadi, Permintaan tinggi
beli beli atau tukar-menukar [ terutama di grup menunjukkan
merchandise merchandise antar WhatsApp dan kebutuhan

anggota Instagram DM platform transaksi

2 Pencatatan Cara pendokumentasian | Dicatat manual Data koleksi tidak
koleksi Koleksi merchandise atau hanya di terintegrasi dan
merchandise anggota memori pribadi mudah hilang

tanpa dokumen
terstruktur

3 Kesulitan Kendala dalam mencari | Anggota sulit Perlu sistem
mencari atau menukar menemukan pencarian dan
merchandise merchandise yang merchandise database

diinginkan spesifik, proses merchandise
negosiasi lama terpusat

4 Masalah data | Potensi duplikasi data, Tidak ada Risiko kerugian
merchandise kehilangan data, atau verifikasi data, transaksi dan

pencatatan yang tidak sering terjadi data | kepercayaan
akurat ganda atau tidak komunitas
lengkap menurun
C. ASPEK KEBUTUHAN SISTEM APLIKASI
No Aspek yang Hasil Pengamatan Rekomendasi
Diamati

1 Integrasi Komunitas menggunakan 3-4 Perlu satu platform terpusat
platform platform terpisah (Instagram, untuk mengelola semua aspek
komunikasi TikTok, WhatsApp, Google

Forms)

2 Sistem Tidak ada sistem terpusat untuk | Aplikasi web dapat
manajemen penjadwalan, ticketing, dan mengintegrasikan manajemen
kegiatan verifikasi peserta kegiatan secara real-time

3 Sistem koleksi Tidak ada database terpusat Diperlukan fitur katalog
merchandise untuk pencatatan dan pencarian | merchandise dengan scarch

merchandise dan filter

4 Efisiensi dan Komunikasi tidak efisien dan Aplikasi berbasis web dapat
transparansi tingkat kesalahan data cukup meningkatkan cfisicnsi dan

tinggi kepercayaan komunitas




Tanggal Observasi : 25 November 2025

Tempat/Platform Observasi : Instagram, WhatsApp, Twitter (X).

Nama Komunitas yang Diamati  : Engene Pky, Carat Kalteng, Onedoor pky
Jenis Kegiatan : Event Ulang Tahun Idol (BZIR Outing Day)
D. CATATAN OBSERVASI KUALITATIF

Deskripsi Hasil Pengamatan:

Tahap observasi awal dilakukan pada beberapa komunitas penggemar K-Pop di
Kota Palangka Raya saat melaksanakan kegiatan gathering dan jual beli merchandise.
Seluruh informasi kegiatan discbarkan melalui grup chat dan media sosial tanpa adanya
sistem terpusat. schingga beberapa anggota mengaku terlambat menerima informasi
perubahan jadwal dan tempat kegiatan. Proses pendaflaran peserta dan pendataan kehadiran
masih dilakukan secara manual dengan google form formulir dan pencatatan manual
menggunakan notes, yang menycbabkan panitia harus merckap ulang data ketika
diperlukan laporan peserta.

Dalam aktivitas jual beli merchandise, anggota memposting barang di grup chat dan
melakukan transaksi melalui pesan pribadi, tanpa pencatatan stok dan histori transaksi yang
rapi. Kondisi ini menimbulkan kesulitan bagi anggota untuk menelusuri kembali barang
vang sudah pernah ditawarkan, serta menyulitkan panitia jika ingin mengetahui jenis
merchandise yang paling diminati. Berdasarkan kondisi nyata tersebut, tampak bahwa
komunitas membutuhkan suatu aplikasi berbasis web yang dapat mengelola jadwal

kegiatan, pendataan peserta, serta pengelolaan informasi merchandise dalam satu sistem
vang terintegrasi.

Palangkaraya, 25 Oktober 2025

Obgerver

AVI DAVIRIANI
NIM C2257201057
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HASIL WAWANCARA
Nar ber 1 = Admin K itas Penggemar Enhypen (engene)
Nama : Rifka
Jabatan : Admin Komunitas Penggemar Enhypen “engene pky”

Tanggal Wawancara : 23 Oktober 2025

Bagaimana cara komunitas mengatur dan melaksanakan kegiatan atau acara?
Jawaban:

Scjauh ini kami sudah mengadakan berbagai acara seperti birthday event, anniversary,
comeback support, dan nobar konser. Dan melaksankan acara nya dengan menyiapkan
tempat, dekoarasi, dan frecbies, serta disclingi game atau workshop agar tidak mudah
bosan dan juga menambah kedekatan antar anggota.

. Media apa yang digunakan untuk mengumumkan kegiatan kepada anggota?

Jawaban:

Meclalui | dan whatsapp group. Tapi lebih sering melalui Instagram karcna

o

anggota lebih sering menggunkan Instagram.

. Apa kendala yang dihadapi dalam mengatur jadwal atau pendaftaran kegiatan?

Jawaban:
Kendalanya ada pada saat pencarian kafe untuk acara, untuk jadwal biasanya kami

mengatur di hari minggu karena kebanyakan anggota yang masih sekolah.

. Bagaimana proses pencatatan data kegiatan dan merchandise dilakukan saat ini?

Jawaban:

Untuk pencatatan kegiatan, kami masih melakukan pendaftaran lewat google form
dan salin ke notes nama anggota yang ikut. Setclah itu mendekati hari acara kami
konfirmasi kembali untuk kehadiran anggota melalui Instagram dan WhatsApp. Kalau
untuk merch official, kami memfasilitasi anggota lewat Instagram story untuk anggota

yang mau sell/trade merchnya.



m

S. Apakah aplikasi berbasis web dapat membatu pengelolaan kegiatan dan merch
komunitas?
Jawaban:
Mungkin akan sangat membantu, karena selama ini kami lakukan secara manual.
Harusnya bisa lebih rapi dan terstuktur kalau ada aplikasi khusus yang digunakan

untuk mengelola kegiatannya.
Palangkaraya, 23 Oktober 2025




HASIL WAWANCARA

Narasumber 2 = Admin Komunitas Penggemar Seventeen (carat)

Nama : Vero

Jabatan : Admin Komunitas Penggemar Seventeen “carat Palangka Raya™

Tanggal Wawancara : 23 Oktober 2025

"~

. Bagaimana cara komunitas mengatur dan melaksanakan kegiatan atau acara?

Jawaban:

Ada bebarapa admin yang membantu, biasanya kita melakukan planning untuk ide,
tema acara, feebies dan kegitan apa saja yang ada di acara, melaui grup chat atau
bertemu secara langsung.

. Media apa yang digunakan untuk mengumumkan kegiatan kepada anggota?

Jawaban:
Kami mengumumkan event di grup WhatsApp, Twittwe dan Instagram untuk info
lebih detailnya.

. Apa kendala yang dihadapi dalam mengatur jadwal atau pendaftaran kegiatan?

Jawaban:
Kendalanya Icbih sering di pendaftaran event yang berbayar, karena promosinya
harus lebih maksimal dan setiap hari untuk membuat orang atau anggota mau ikut
mendaflar.

. Bagaimana proses pencatatan data kegiatan dan merchandise dilakukan saat ini?

Jawaban:
Kami hanya ada pencatatan untuk LPJ keungan di sctiap event.

. Apakah aplikasi berbasis web dapat membatu pengelolaan kegiatan dan merchandise

komunitas?

Jawaban:

Mungkin akan membantu untuk berbagi informasi event dari semua komunitas K-
Pop di Palangkaraya dan bisa menjadi tembat WTS/WTB merchandise K-Pop.

Palangkaraya, 23 Oktober 2025

e



HASIL WAWANCARA
Narasumber 3 = Admin Komunitas Penggmar BOYNEXTDOOR (onedoor)
Nama : Reji
Jabatan : Admin Komunitas Penggemar BoyNextDoor “onedoor pky”
Tanggal Wawancara : 24 Oktober 2025

1. Bagaimana cara komunitas mengatur dan melaksanakan kegiatan atau acara?
Jawaban:
Biasanya kami harus memperhatikan dari waktu penyelengaraan event nya, dan juga
harga tiket cvent nya, dan setelah itu baru mencari tempat, dan menctukan
permainan yang ada dalam event atau acaranya.

2. Media apa yang digunakan untuk mengumumkan kegiatan kepada anggota?
Jawaban:
Platform Instagram.

3. Apa kendala yang dihadapi dalam mengatur jadwal atau pendaftaran kegiatan?
Jawaban:
Terlalu banyak menyedikan slotnya,

4. Bagaimana proses data kegi dan handise dilakukan saat ini?
Jawaban:
Biasanya kami data kegi acara menggunakan notes, dan untuk
merchandise hanya menggunakan whislist dan apabila sudah selesasi whislist nya di
tandai.

5. Apakah aplikasi berbasis web dapat batu pengelolaan kegi dan handi
komunitas?
Jawaban:
Akan sangat t lagi untuk pendaft cvent atau kegiatan, akan lebih

mudah dilakukan di aplikasi web.

Palangkaraya, 24 Oktober 2025

Reji



HASIL WAWANCARA

Narasumber 4 — Anggota Komunitas Penggemar BOYNEXTDOOR (onedoor)

Nama : Vanessa

Jabatan : Anggota Komunitas Penggemar BoyNextDoor “onedoor pky"

Tanggal Wawancara : 23 Oktober 2025

. Dari mana biasanya anda mendapatkan infi i genai kegiatan k ?
Jawaban:
Saya biasanya peroleh informasi (entang kegiatan k i lalui media

sosial, seperti Instagram, atau ajakan teman yang juga bergabung dalam komunitas
yang sama.

. Apekah pernah mengalami kesulitan dalam mengikuti acara atau membeli tiket?
Jawaban:

Saya pernah mengalami kendala dalam melihat Riwayat pemesanan tiket acara,
schingga tidak dapat memastikan jenis tiket yang telah saya pilih sebelumnya.

. Apakah anda scring menjual atau menukar merchandise dengan anggota lain?
Jawaban:
Iya pernah,

. Kendala apa yang biasanya dihadapi saat melakukan jual atau tukar menukar
merchandise?

Jawaban:

Kendalanya tidak dapat melakukan serah terima barang secara langsung, karena
susah nya mengatur waktu untuk saling serah terima barang. Oleh karena itu saya
melakukan pengiriman manual.

. Fitur apa yang menurut anda dapat membantu anggota dalam mengikuti kegitan dan
mengelola koleksi merchandise?

Jawaban:

Akan sangan membantu jika ada fitur pemesanan tiket yang memungkinkan kita bisa
mclihat riwayat p kita tanpa melakukan tangkapan layar. Sclain itu, untuk
jual-beli dan tukar-menukar merchandise, akan lebih bagus jika ada fitur pengiriman
yang secara i lokasi penjual dan pembeli, agar proses jemput dan
kirim barang dapat berlangsung dengan lebih mudah dan teratur.

Pnlungknmyi 23,Oktober 2023
Viinessa




HASIL WAWANCARA

Narasumber § = Anggota Komunitas Penggemar Enhypen (engene)

Nama : Anisa

Jabatan : Anggota Komunitas Penggemar Enypen “Engene pky"

Tanggal Wawancara : 24 Oktober 2025

Dari mana biasanya anda mendapatkan informasi mengenai kegiatan komunitas?
Jawaban:

Biasanya informasi mengenai kegiatan atau ektvitas komunitas diumumkan sccara
public lewat post Instagram. Namun, beberapa terkadang juga sering diumumkan
terlebih dahulu di grup WhatsApp untuk anggota-anggota lama bisa mendaftar
terlebih dahulu.

. Apakah pernah mengalami kesulitan dalam mengikuti acara atau membeli tiket?

Jawaban:
Karena informasi yang diumumkan kadang aksesnya cukup terbatas dan jika belum
bergabung dengan grup WhatsApp, terkadang informasi detail mengenai acara

seringkali terlewat.

. Apakah anda sering menjual atau menukar merchandise dengan anggota lain?

Jawaban:

Saya kebetulan bukan tipe yang hobi mengkoleksi merchandise, namun jika ada
barang yang cukup menarik perhatian dengan harga yang terjangkau, saya terkadang
membelinya. Namun, sangat jamg dan hanya untuk koleksi pribadi (bukan untuk

ditukar atau dijual kembali)

. Kendala apa yang biasanya dihadapi saat melakukan jual atau tukar menukar

merchandise?

Jawaban:

Scjauh ini belum ada terasa kendala yang signifikan, namun terkadang seringa da
kasus ketika barang tersebut sedang naik atau banyak diminati schingga harus beusaha



e

lebih belinya d beli lainnya. Dan terkadang informasi mengenai
4 gan | y

ketersedian barang juga kurang akurat.

. Fitur apa yang menurut anda dapat membantu anggota dalam mengikuti kegitan dan

mengelola koleksi merchandise?

Jawaban:

Mungkin fitur antrean bagi pembeli di barang yang sedang banyak diminati, serta
informasi ketersedian barang yang ditampilkan akurat agar tidak membingungkan
pembeli lainnya.

Palangkaraya, 24 Oktober 2025

Anisa



HASIL WAWANCARA
Narasumber 6 = Anggota Komunitas Penggemar Seventeen (carat)
Nama : Nur Zagia
Jabatan : Anggota Komunitas Penggemar “Carat Palangkaraya™
Tanggal Wawancara : 24 Oktober 2025

1. Dari mana biasanya anda mendapatkan informasi mengenai kegiatan komunitas?
Jawaban:
Dari Instagram komunitas penggemar Palangkaraya.

2. Apakah pernah mengalami kesulitan dalam mengikuti acara atau membeli tiket?
Jawaban:
Untuk saat ini belum pernah, soalnya kalau daftar event sudah disedikan link
pendaftaran kayak jotform atau google form, jadi tinggal diisi aja.

3. Apakah anda sering menjual atau k handise dengan anggota lain?
Jawaban:
Kalau trade gapernah, kalau melakukan penjualan pernah dan ada yang beli aku arahin
nya ke shopee atau cod kalau jaraknya dekat.

4. Kendala apa yang biasanya dihadapi saat melakukan jual atau tukar menukar
merchandise?
Jawaban:
Ongkir dan biaya admin yang hamper 20% sama dengan resiko barang rusak di waktu
pengiriman

5. Fitur apa yang menurut anda dapat membantu anggota dalam mengikuti kegitan dan
ola kolcksi handisc?
Jawaban:
Fitur yang bisa membantu kolcktor merch yang ingin membeli atau mengirim barang
dengan admin yang terjangkau dan bergaransi 100% kalau barangnya rusak karena
pengiriman.

Palangkaraya, 24 Oktober 2025

G foge

Nur Zagia



HASIL WAWANCARA

Narasumber 7 - Pengelola Acara K-Pop Event

Nama : Salsa

Jabatan : Pengelola Kegiatan Acara K-Pop

Tanggal Wawancara : 24 Oktober 2025

Bagaimana proses pendaflaran peserta atau pembelian tiket dilakukan saat ini?
Jawaban:
Registrasi dilakukan secara daring melalui pengisian form.

Apakah ada kendala dalam pengelolaan peserta atau tiket acara?
Jawaban:
Peserta yang masih usia remaja tidak memiliki akun bank atau e-wallet.

. Apakah sistem ticketing digital akan membantu kegiatan komunitas?

Jawaban:
Ya, sangat membantu.

. Apa harapan anda terhadap aplikasi ini dalam mendukung kegiatan komunitas?

Jawaban:
Meningkatkan hubungan lintas komunitas di Palangkaraya dan memudahkan
anggota komunitas untuk berinteraksi.

. Fitur apa yang diperlukan agar pelaksanaan acara lebih tertata dan efisien?

Jawaban:
Fitur kegiatan acara seperti ticketing yang bisa diakses kabupaten hingga provinsi.

Palangkaraya, 24 Oktober 2025

B

Salsa



HASIL WAWANCARA

Narasumber 8 - Pelaku UMKM Penjual Merchandise Palangkaraya

Nama : Khairunisa

Nama Usaha : yeowangi.space

Tanggal Wawancara : 23 Oktober

15

. Seberapa sering penggemar K-Pop membeli merchandise melalui anda?

Jawaban:
Cukup sering, apalagi kalau ada grup yang baru comeback atau debut.

. Jenis merchandise apa yang paling diminati oleh pembeli?

Jawaban:
Biasanya photocard official, keychain dan photocard unofficial juga banyak diminati
karena harganya terjangkau.

. Bagaiman proses transaksi biasanya dilakukan (langsung, pre-order, atau melalui

media sosial?

Jawaban:

Biasanya dilakukan langsung, kadang bisa juga lewat Instagram dan WhatsApp.
Untuk barang yang tidak rcady sistemnya pre-order ini biasanya album, tetapi untuk
album jarang ada yang minat.

. Apa saja kendala yang sering dihadapi selama proses jual beli, seperti stok,

komunikasi, atau pembayaran?

Jawaban:

Kendala nya dibagain pengiriman barang, dan juga menentukan harga jual, kadang
masih dibilang cukup mahal.

. Menurut anda, apakah aplikasi komunitas yang menyediakan fitur jual dan tukar

merchandise dapat membantu kegiatan jual beli ini?

Jawaban:

Sangat membantu, karena bisa mempertemukan penjual dan pembeli dengan minat
yang sama, membuat proses jual beli lebih cepat dan aman, serata mempermudah
tukar-menukar barang langka antar penggemar.

Palangkaraya, 23 Oktober 2025

Khairunisa



Lampiran 8 Hasil Pengujian Black Box

JIAN BLACK BOX
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“Skenario 5 I Hasil yang.
Input
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Lampiran 9 Rekapitulasi hasil responden

1) Rekapitulasi hasil responden super admin

Aplikasi mudah digunakan dalam mengelola aplikasi Tampilan aplikasi mudah dipahami

1 response 1 response

@ Sangat Tidak Setuy @ Sangat Tidak Setuju

@ Tidak Setuu @ Tidak Setuju
Netral Netral
@ Sefuju @ Ssetuju

@ Sangat Setuju @ Sangat Setuju

Menu dalam aplikasi terstruktur dengan baik S .
P 9 Aplikasi memudahkan dalam menambah data admin

1 response
1 response
@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju @ Sangat Tidak Setuju
Netral @ Tidak Setuju
@ Setuju Netral
@ Sangat Setuju @ Setuju
@ Sangat Setuju

Aplikasi memudahkan dalam mengelola data admin Aplikasi memudahkan dalam mengelola data komunitas
1 response 1 response

@ Sangat Tidak Setuju @ Sangat Tidak Setuju

@ Tidak Setju @ Tidak Setuju
Netral Netral
@ Setuju @ Setuju

@ Sangat Setuju @ Sangat Setuju

Informasi komunitas dapat dikelola dengan jelas Fitur pengelolaan komunitas berjalan dengan baik

1 response
1 response

@ Sangat Tidak Setuju @ Sangat Tidak Setuju

@ Tidak Setuju @ Tidak Setuju
Netral Netral
@ Setuju @ Setuju

@ Sangat Setuju @ Sangat Setuju

Saya merasa puas menggunkan aplikasi ini

1 response
Saran dan Masukan untuk aplikasi

@ Sangat Tidak Setuju 1 response
@ Tidak Setuju
Netral X ‘ . ‘
® sewju Penambahan informasi dan reminder tanggal anniversary tiap tiap komunitas dan member

@ Sangat Setuju




2) Rekapitulasi hasil responden admin

Aplikasi mudah digunakan dalam mengelola data

10 responses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

@ Netral

@ Setuju

@ Sangat Seiuju

»

Tampilan aplikasi mudah dipahami

10 responses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuu

® Netral

@ Seju

@ Sangat Setuju

Menu dalam aplikasi mudah di akses

10 responses

@ Tidak Setuju
® Netral

@ Setuju

@ Sangat Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

Aplikasi memudahkan dalam mengelola kegiatan acara

10 responses

@ Sangat Tidak Setuju
. @ Tidak Setuju

@ HNetral

@ Setuju

@ Sangat Setuju

Informasi acara dapat dikelola dengan jelas

10 responses

@ Tidak Setuju
@ Netral

® Sewiju

@ Sangat Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

Aplikasi memudahkan dalam mengelcla data pemesanan tiket

10 responses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setju

® Netral

@ Sstuju

@ Sangat Setuju

Aplikasi memudahkan dalam memvalidasi pengguna baru

10 responses

@ Tidak Setuju
@ Netral

@ Setuju

@ Sangat Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

Fitur laporan tiket acara mudah digunakan

10 responses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

® Netral

® Setuju

@ Sangat Setuju

Saya merasa puas menggunakan aplikasi ini

10 responses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

® Netral

® Setuju

@ Sangat Setuju

Saran dan Masukan untuk aplikasi
8 responses
Udah bagus sekali, terima kasih ya %
validasi otomatis
Mungkin ke depannya penulisan teks di aplikasinya bisa lebin diperhatiin lagi ya, terutama soal
penggunaan huruf kapital dan tata bahasa. Soalnya hal kecil kayak gitu bisa bikin tampilan aplikasi jadi

lebih rapi, enak dibaca, dan kelihatan lebih profesional. Terima kasih banyak atas pengembangannya,
semoga ke depannya makin baik lagi!

daftar pengguna baru terlalu ribet, mungkin bisa dibikin lebih simple sepert, NIK bisa di hapus, Email &
Whatsapp digabung jadi 1. soalnya kalau terlalu banyak orang orang lebih milih daftar manual lewal
whatsapp  aform sepert biasa

penggunaan rik di regis kayanya ga perlu

aplikasinya bisa lebih di kembangkan lagi di bagian merchandise bisa di bikin perkategori fandom agar




3) Rekapitulasi hasil responden anggota

Aplikasi mudah digunakan

50 responses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

® Netral

@ Setuju

@ Sangat Seluju

Tampilan aplikasi menarik dan mudah dipahami

50 responses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

@ Netral

@ Setuju

@ Sangat Setuju

oy

Menu mudah diakses

50 responses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

® Nertral

@ Setuju

@ Sangat Setuju

Informasi kegiatan acara mudah diakses

50 responses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

@ Netral

® Sewiju

@ Sangat Setuju

Informasi acara disajikan dengan jelas

50 responses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

@ Netral

@ Setuju

@ Sangat Setuju

Pemesanan tiket mudah dilakukan

50 responses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Seluju

@ Netral

@ Setuju

@ Sangat Setuju

Aplikasi membantu dalam mendokumentasikan merchandise

50 respanses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

® Netral

@ Setuju

@ Sangat Setuju

Fitur want to sell atau katalog merchandise memudahkan proses jual/tukar
merchandise

50 responses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

® Netral

@ Setuiu

@ Sangat Setuu

Saya merasa puas menggunakan aplikasi ini

50 respanses

@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

® Netral

@ Setuju

@ Sangat Setuju

Saran dan Masukan untuk aplikasi

27 responses

Akses login d permudah tanpa bag trlalu lama
pilihan merchandise perbanyak ya
Saran untuk registrasi akun kalau bisa ga perlu menunggu konfirmasi dari admin baru bisa login

Secara keseluruhan, aplikasinya sudah bagus, membantu, dan mudah digunakan. Fitur yang tersedia juga
sudah sesuai kebutuhan. Untuk ke depannya, bisa ditingkatkan lagi dari segi tampilan, performa, dan
kemudahan penggunaan agar pengalaman pengguna jadi lebih nyaman dan aplikasi yang sudah baik
menjadi lebih baik lagi.

Tampilan aplikasi dibuat lebih menarik lagi seperti menambah hiasan® atau dekorasi agar tidak terlihat
polos. Mungkin bisa menambah foto? idol sebagai pajangan atau design? yang lucu atau menarik sebagai
dekorasi tampilan aplikasi agar tampilannya tidak pink polos begitu saja. Untuk katalog merch, foto
merchnya terlihat dicrop dan hanya menampilkan bagian dicrop dari merch yang hendak dijual. Kalau ingin
melihat gambar full merchnya, harus diklik dahulu baru bisa melihat full gambar dari merch yang ingin
dijual. Saran saya, kalian mengambil inspirasi tampilan katalog merch dari aplikasi Pocamarket. Disitu
tampilan merch yang hendak dijual terlihat jelas dan tidak dicrop. Mereka juga membedakan grup satu dan




Lampiran 10 Formulir Pendaftaran Kegiatan Acara Menggunakan Google Form

Dress Code: Pastel colors

Term and Conditions:

1. Wear the dresscode

2. Buy drink/food at the cofe (no
minimum purchose)

3. Do not bring foods/beverages
outside cafe

We will play some fun games!
See you there @
avidaviriani@gmail.com Ganti akun

&

Nama, alamat email, dan foto yang terkait
dengan Akun Google Anda akan direkam saat
Anda mengupload file dan mengirimkan
formulir ini

* Menunjukkan pertanyaan yang wajib diisi

Email *

Rekam avidaviriani@gmail.com sebagai
D emall yang disertakan dengan respons

saya
EVENT BENEFIT
@
- - N ol

( EVENT BENEFIT = )

Nama Lengkap (tulis semua nama  *
Jjika lebih dari satu)

Jawaban Anda

Daftar untuk berapa orang *

Jawaban Anda

Nomor Whatsapp *

3\
(?) Jawaban Anda

) 9 docs.google.com/f

Jay - Sunoo -
Jungwon Birthday
Event

Hi Engenes! Welcome to our first event
in 2025¢

It's Jay - Sunoo - Jungwon's Birthday
Event!

We are glad to have you here on:
T May 25th, 2025
£ 16,00 - end
*? Teh Tarik Raya (Yos Sudarso)
HTM: 35K (include benefits ot poster)
Payment Deadline: Moy 15th, 2025
- BNL 0536918680 (Rifka Ayu Septiona)
- Shopee Pay: 085828853667

(rifka_septiana)

NOTES: Lebihkan 1K jika transfer dari
bank ke Shopee Pay

Dress Code: Pastel colors
Term and Conditions:

__ 1. Wear the dresscode
(2) 2. Buy drink/food ot the cafe (no

Nomor Whatsapp *

Jawaban Anda

Instagram *

Jawaban Anda

Payment: *

(O shopee Pay

QO BN

Bukti Transfer *

Upload 1 file yang didukung. Maks 10 MB.

2, Tambahkan file

Kosongkan formulir

Jangan pernah mengirimkan sandi melalui Google Formulir.

Konten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google. - Hubungi
- Bersyaratan Layanan - Kebj

Apakah formulir ini tampak mencurigakan? Laporkan



Lampiran 11 Platform Media Sosial Yang Digunakan

« Platform Instagram yang digunakan untuk membagikan postingan kegiatan acara

& Postingan A onedoor_pky 1
= 1|» CORTIS + GO!

&% fotokalteng dan 5 lainnya
s 1 CORTIS + GOI

e 23 NOVENBER 2005 %

@cortis_pky, fotokalteng, berlianspc,.

@ BISAQTS

karena slot sisa sedikit, kita bakal buka
pembayaran 0TS ya guys

| tapi ado syarat dan ketentuan yang

berloku

@ Qs 15 Va2

&9 Disukai oleh noviateru dan lainnya bagi yang mau daftar OTS bisa dm
cortis_pky # « 5@+ i f + @ 0 trk G0 v," mindoor dulu untuk tanyo s&k nya ya
selengkapnya

24 Oktober « Lihat terjemahan

@ Q ® @

Kirim pesan

« Platform WhatsApp yang digunakan untuk membagikan postingan kegiatan acara via
grup chat < o ONEDOOR_PKY O -

anna’’, Chaa, +62 812-5396-2

BZ1R PKY OUTING DAY I

Untuk ke 2x nya BZ1R pky mengadakan
event lagi. Detail acara ada di bawah
yaaa

[™] Minggu, 28 September 2025

(© 14.00-End

9 Aman koffie

| (J1. Galaxi )

| Wl santaiii

= 20K (-m: goodles exc food & drink)

¥ =

P umimep siots 3
ﬁ Untuk pendaftaran bisa hubungin

salah satu admin @zerose_pky atau

(@onedoor_pky
BOOKSLOT : DP
CANCEL : DP HANGUS
® Ketik pesan 0D @




Lampiran 12 Dokumentasi Kegiatan Acara
e Kegiatan Acara “Anniversary 2th BOYNEXTDOOR” (Komunitas Onedoor
pky)

® ey :\\\
A -
R Outing day” (Onedoor pky,

o Kegiataﬁ Acara Kolaborasi 3 Komunitas “BZI
Zerose, Briize)




