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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Perancangan Sistem 

Sistem yang akan dirancang dalam penelitian ini berkaitan dengan analisis 

sistem yang sedang berjalan, hasil analisis sistem yang berjalan adalah masih ada 

kekurangan yang terjadi pada sistem yang sedang berjalan pada Sherpa Indo 

Project, seperti tidak efisiennya penggunaan waktu untuk melakukan sebuah 

aktivitas seperti pendaftaran dan promosi, pada aktivitas pendaftaran aktivitas 

meeting dianggap kurang efisien oleh penulis, karena hal tersebut bisa dilakukan 

melalui web, dan promosi yang dilakukan Shepa Indo Project belum efisien 

dikarenakan tidak adanya sistem perekomendasian penentuan keputusan 

penggunaan media promosi yang akan digunakan Client. 

 Sistem perekomendasian penentuan keputusan yang telah dianalisa dapat 

menggunakan metode Naive Bayes, dikarenakan dari keadaan perusahaan Naive 

Bayes mendukung sistem perekomendasian tersebut, karena metode Naive Bayes 

dapat diimplementasikan menggunakan data-data yang ada sebelumnya. 

4.1.1. Tujuan Perancangan Sistem 

Tujuan perancangan sistem yang akan dilakukan adalah memudahkan 

kegiatan yang dilakukan Sherpa Indo Project. Penambahan aktivitas penentuan 

pelayanan media promosi ditambah perekomendasian diharapkan memudahkan 

Client dari Sherpa Indo Project untuk menentukan penggunaan pelayanan promosi 

yang ada pada Sherpa Indo Project, sehingga Client memiliki gambaran pelayanan  
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yang dapat memenuhi keperluan Client dalam mengembangkan dan menjalankan 

aktivitas bisnisnya. Tujuan perancangan sistem ini juga diharapkan dapat membuat 

waktu yang akan digunakan Sherpa Indo Project akan menjadi lebih efisien karena 

aktivitas pendaftaran akan dilakukan secara komputerisasi. 

4.1.2. Gambaran Umum Sistem yang Diusulkan 

Gambaran umum sistem yang diusulkan adalah penambahan aktivitas 

penentuan pelayanan media promosi ditambah perekomendasian yang 

menggunakan metode Naive Bayes. Metode tersebut adalah sebuah metode 

klasifikasi menggunakan data yang telah ada sebelumnya untuk merekomendasikan 

pemilihan pelayanan media promosi yang dimiliki Sherpa Indo Project oleh Client 

yang baru, nantinya Client akan menentukan target yang dimiliki oleh 

perusahaannya, biaya yang dianggarkan untuk mempromosikan produk atau jasa, 

kategori bisnisnya, dan juga target waktu kerja sama dengan Sherpa Indo Project, 

nantinya berbagai hal tersebut akan disesuaikan dengan data yang ada sebelumnya 

yang akan menghasilkan rekomendasi pelayanan media promosi sehingga Client 

memiliki gambaran untuk menentukan pelayanan yang akan digunakannya. Proses 

proses yang akan diusulkan adalah sebagai berikut : 

1. Komputerisasi sistem pendaftaran yang selama ini masih manual 

2. Penambahan aktivitas penentuan pelayanan media promosi ditambah 

perekomendasian sebagai bantuan pemilihan pelayanan media promosi 

yang akan ditentukan Client. 
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4.1.3. Perancangan prosedur yang diusulkan  

Berikut ini adalah prosedur yang dirancang untuk penelitian ini yang 

berfungsi untuk mencapai tujuan-tujuan yang telah direncanakan untuk memenuhi 

target pada sistem yang akan diimplementasikan. Perancangan prosedur ini adalah 

hasil dari evaluasi sistem yang berjalan, sistem ini diharapkan mampu memperbaiki 

kekurangan yang terjadi pada sistem tersebut, berikut adalah prosedur yang 

diusulkan pada Sherpa Indo Project : 

a. Prosedur Pendaftaran calon Client yang diusulkan : 

1. Calon Client masuk ke web Sherpa Indo Project, dan mengisi formulir 

pendaftaran secara online  

2. Calon Client menginputkan data-data perusahaan mengenai produk atau 

jasa yang dimiliki oleh calon Client. 

3. Admin menerima data calon Client yang telah diinputkan 

4. Sekertaris menerima data calon client pada sistem, dan membuat username 

dan password untuk client. 

5. Sekertaris menghubungi Client, jika tidak dimungkinkan untuk meeting 

pembahasan sebagai Client diteruskan via telepon. 

6. Calon Client menerima data username dan password sebagai Client. 

b. Prosedur Penentuan pelayanan media promosi yang diusulkan : 

1. Client masuk ke web Sherpa Indo Project 

2. Client masuk ke menu pelayanan pemilihan paket pelayanan media promosi 

3. Client mengisi data kategori bisnis, biaya yang dianggarkan, target yang 

diharapkan dan target waktu pemakaian pelayanan Sherpa Indo Project. 
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4. Sistem menghitung kemungkinan rekomendasi menurut data yang telah 

diinputkan oleh Client. 

5. Sistem menampilkan hasil rekomendasi ke Client. 

6. Client menentukan penggunaan pelayanan media promosi. 

7. Admin menyimpan hasil pemilihan pelayanan yang telah ditentukan Client. 

c. Prosedur Promosi yang diusulkan : 

1. Setelah Client memilih data pelayanan, Client masuk ke form pengisian data 

ide gambar atau video barang atau jasa yang akan dipromosikan. 

2. Sistem menyimpan data ide gambar atau video barang atau jasa yang akan 

dipromosikan. 

3. Admin melaporkan data ide gambar atau video barang atau jasa yang akan 

dipromosikan ke bagian Graphic Designer. 

4. Graphic Designer merancang 3 konsep gambar atau video barang atau jasa 

yang akan dipromosikan. 

5. Graphic Designer memberikan konsep-konsep yang telah dirancang ke 

admin. 

6. Admin mengupload konsep-konsep gambar tersebut agar dapat dilihat dan 

dipilih oleh Client.  

7. Client menerima notifikasi bahwa konsep iklan telah dirancang melalui 

SMS. 

8. Client memilih konsep yang akan digunakan untuk promosi. 

9. Admin menyimpan konsep yang telah dipilih Client. 
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10. Admin mempromosikan produk atau jasa Client sesuai konsep yang telah 

dipilih Client. 

4.1.3.1. Perancangan Penggunaan Metode Naïve Bayes Pada Sistem 

Pengujian metode dilakukan dengan metode  klasifikasi Naïve Bayes untuk 

menentukan media promosi yang cocok dengan kondisi inputan client menurut 

daftar data client yang telah ada sebelumnya. Berikut adalah pengujian metode 

Naïve Bayes. 

1. Data Client Sebelumnya sebagai parameter perhitungan 

Tabel 4 . 1 Data Client Sebelumnya 

No. 
Nama 

Client 

Lama 

menjadi 

client 

Kategori 

Pelayanan 

Target 
Target 

Tercapai 
Paket Workshop 

1. 
Rumah 

Belanda 
Baru Wisata   

Pengunjung 

bertambah 15 

% / bln 

Tinggi 

2. 
WD 

Wardrobe Baru 
Fashion  

 Jumlah 

Costumer 

bertambah 5 % 

/ bln 

Rendah 

3. AMWA 
Lama 

Tour and 

Travel 

Umroh 

dan Haji 

  

Jumlah 

Costumer 

bertambah 5 % 

/ bln 

Tinggi 

4. 
D’Renz 

Caffe Lama 
Kuliner  

 Pengunjung 

bertambah 5 % 

/ bln 

Tinggi 

5. Ngofee 
Baru 

Kuliner  
 Pengunjung 

bertambah 10 

% / bln 

Rendah 

6. 
Basecamp 

Café Baru 
Kuliner  

 Pengunjung 

bertambah 5 % 

/ bln 

Rendah 
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7. 
Café 

Cinde Lama 
Kuliner   

Pengunjung 

bertambah 5 % 

/ bln 

Tinggi 

8. 

Graha 

Pos 

Indonesia 
Baru 

Properti  
 Jumlah 

Costumer 

bertambah 5 %  

Rendah 

9. 
Pasar 

Nelayan Baru 
Kuliner  

 Jumlah 

Costumer 

bertambah 15 

% / bln 

Rendah 

10. 
Private 

Village Baru 
Properti  

 Jumlah 

Costumer 

bertambah 10 

% / bln 

Rendah 

 

2. Persamaan Metode Naïve Bayes 

𝑃(𝐶|𝑋) =
𝑃(𝑥|𝑐) 𝑃(𝑐)

𝑃(𝑥)
  Persamaan Teorema Bayes (1) 

𝑥  : Data dengan class yang belum diketahui 

𝑐  : Hipotesis data merupakan suatu class spesifik 

𝑃(𝑐|𝑥) : Probabilitas hipotesis berdasarkan kondisi 

𝑃(𝑐) : Probabilitas hipotesa 

𝑃(𝑥|𝑐) : Probabilitas berdasarkan kondisi pada hipotesis 

𝑃(𝑥) : Probabilitas c 

Rumus diatas menjelaskan bahwa peluang masuknya sampel karakteristik 

tertentu dalam kelas C (Prosterior) adalah sebuah peluang munculnya kelas C 

(sebelum masuknya sampel tersebut, seringkali disebut prior), dikali dengan 
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peluang kemunculan karakteristik sampel pada kelas C (disebut juga likehood), 

dibagi dengan peluang kemunculan karakteristik sampel secara global (disebut juga 

evidence), Karena itu, rumus diatas dapat pula ditulis sebagai berikut: 

𝑝𝑟𝑜𝑠𝑡𝑒𝑟𝑖𝑜𝑟 =
𝑝𝑟𝑖𝑜𝑟×𝑙𝑖𝑘𝑒ℎ𝑜𝑜𝑑

𝑒𝑣𝑖𝑑𝑒𝑛𝑐𝑒
   Persamaan Teorema Bayes (2) 

Nilai evidence selalu tetap untuk setiap kelas pada satu sampel. Nilai dari 

posterior tersebut nantinya akan dibandingkan dengan nilai nilai prosterior kelas 

lainnya untuk menentukan ke kelas apa suatu sampel akan diklasifikasikan. 

Penjabaran lebih lanjut rumus Bayes tersebut dengan menggunakan 𝑐|𝑥1, … , 𝑥𝑛 

menggunakan aturan perkalian sebagai berikut : 

𝑃(𝐶|𝑋1, … , 𝑋𝑛 = 𝑃(𝐶)𝑃(𝑋1, … , 𝑋𝑛|𝐶) 

= 𝑃(𝐶)𝑃(𝑋1|𝑐)(𝑋2, … , 𝑋𝑛|𝐶, 𝑋1)   

= 𝑃(𝐶)𝑃(𝑋1|𝑐)𝑃(𝑋2|𝐶, 𝑋1)(𝑋3, … , 𝑋𝑛|𝐶, 𝑋1, 𝑋2) 

= 𝑃(𝐶)𝑃(𝑋1|𝑐) 𝑃(𝑋2|𝐶, 𝑋1)𝑃(𝑋2|𝐶, 𝑋1, 𝑋2) … 𝑃(𝑋𝑛|𝐶, 𝑋1, 𝑋2, … , 𝑋𝑛 − 1)  

Persamaan Naïve Bayes Aturan Perkalian (3) 

Dapat dilihat bahwa hasil penjabaran tersebut menyebabkan semakin banyak 

dan semakin kompleksnya factor factor syatat yang mempengaruhi nilai 

probabilitas, yang hamper mustahil untuk dianalisa satu persatu. Akibatnya, 

perhitungan tersebut menjadi sulit untuk dilakukan. Use Case diagram  
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Gambar 4 . 1 Use case diagram yang diusulkan 

a. Definisi aktor dan deskripsinya 

Tabel 4 . 2 Definisi aktor dan deskripsi 

No Aktor Deskripsi 

1. Sekertaris  

Orang yang memantau proses pendaftaran 

Client, dan memberikan password dan username 

untuk client. 

2. Admin 

Orang yang membantu proses pendaftaran, 

penentuan pemilihan pelayanan Client, dan juga 

mempromosikan kebutuhan Client. 
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No Aktor Deskripsi 

3. 

Graphic 

Designer 

Orang yang membantu proses promosi 

kebutuhan Client. 

4. Client 

Orang yang dilayani dalam proses pendaftaran,  

promosi dan menentukan pelayanan media 

promosi 

b. Definisi use case dan deskripsinya 

Tabel 4 . 3 Definisi use case dan deskripsinya 

No Use Case Deskripsi 

1. Pendaftaran 

Proses pendaftaran dilakukan oleh Client di 

dalam web yang akan disimpan oleh admin 

dan dilaporkan kepada sekertaris. 

2. 

Penentuan 

pelayanan 

Proses penentuan pelayanan dilakukan oleh 

Client di dalam web yang akan disimpan oleh 

admin dan sistem. 

3. 

Perekomendasian 

Menggunakan 

Naïve Bayes 

Proses perekomendasian akan dilakukan oleh 

sistem sesuai data yang diinputkan oleh Client 

dengan menggunakan metode Naïve Bayes. 

4. Promosi 
Proses promosi adalah proses yang dilakukan 

Admin yang dibantu oleh Graphic Designer 
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No Use Case Deskripsi 

terhadap produk barang atau jasa Client yang 

akan diiklankan. 

4.1.3.2. Skenario Use case 

1. Skenario Use case pendaftaran yang diusulkan 

Tabel 4 . 4 Skenario Use case pendaftaran yang diusulkan 

Identifikasi 

Nomor 1 

Nama Pendaftaran 

Deskripsi Calon Client melakukan pendaftaran 

agar dapat menjadi Client Sherpa yang 

nantinya dapat menerima pelayanan 

promosi yang akan dilakukan dan 

dikelola oleh Sekertaris dan dibantu oleh 

Admin. 

Aktor Sekertaris, Admin, Client 

Skenario Utama 

Kondisi Awal Calon anggota melakukan pendaftaran 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Calon Client mengisi form 

pendaftaran secara online  
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Identifikasi 

2. Calon Client menginput data 

produk atau jasa yang dimiliki 

perusahaan.  

3. Menyimpan data form dan data 

produk perusahaan yang telah di isi 

oleh Client. 

4. Admin melaporkan data 

Client pada sekertaris 

 

5. Sekertaris membuat username 

dan password 

6. Menyimpan username dan password 

untuk Client 

7. Calon Client menerima 

username dan password 

sebagai Client Sherpa Indo 

Project  

 

Kondisi Akhir Calon Client telah menjadi Client 

Sherpa Indo Project dan menerima 

username dan password 

2. Skenario Use case penentuan pemilihan pelayanan promosi yang 

diusulkan 

Tabel 4 . 5 Skenario Use case penentuan pemilihan pelayanan 

promosi yang diusulkan 

Identifikasi 

Nomor 2 

Nama Penentuan pemilihan pelayanan 

promosi yang diusulkan 

Deskripsi Client menentukan pemilihan pelayanan 

promosi yang akan dunakan yang 

nantinya digunakan sebagai aktivitas 

promosi akan dilakukan. 
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Identifikasi 

Aktor Sekertaris, Admin, Client 

Skenario Utama 

Kondisi Awal Client masuk ke menu pilihan 

pelayanan promosi 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Calon Client mengisi data 

kategori bisnis, biaya yang 

dianggarkan, target yang 

diharapkan dan target waktu 

pemakaian pelayanan Sherpa 

Indo Project 

2. Menghitung kemungkinan 

rekomendasi menurut data yang 

telah diinputkan oleh Client. 

 3. Menampilkan hasil rekomendasi 

kepada Client. 

4. Client menentukan 

penggunaan pelayanan media 

promosi yang akan digunakan 

5. Menyimpan hasil penentuan 

penggunaan pelayanan media 

promosi yang akan digunakan 

6. Admin melaporkan hasil 

pemilihan pelayanan yang 

sudah ditentukan kepada 

sekertaris 

 

Kondisi Akhir Client telah memilih pelayanan media 

promosi yang akan digunakan 

 

 

 

3. Skenario Use case perekomendasian yang diusulkan  
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Tabel 4 . 6 Skenario Use case perekomendasian yang diusulkan 

Identifikasi 

Nomor 3 

Nama Perekomendasian dengan Naïve 

Bayes 

Deskripsi Client menerima rekomendasi 

pelayanan promosi yang akan dilakukan 

Sherpa Indo Project sesuai dengan 

kondisi client mengenai lama menjadi 

client, target peningkatan bisnis dan 

anggaran biaya yang dimiliki client. 

Aktor Client 

Skenario Utama 

Kondisi Awal Client masuk ke menu pilihan 

pelayanan promosi 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Client mengisi form 

Pemilihan Media Promosi  

2. Menghitung kalkulasi paket dan 

workshop dengan kondisi pada 

form pemilihan media promosi 

 3. Membandingkan kalkulasi paket 

dan workshop dari kondisi pada 

form pemilihan media promosi. 

 4. Menampilkan hasil kalkulasi 

terbesar antara paket dan workshop 

sebagai rekomendasi kepada client 

5. Menerima hasil rekomendasi  
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Identifikasi 

Kondisi Akhir Client menerima hasil rekomendasi 

5. Skenario Use case Promosi yang diusulkan 

Tabel 4 . 7 Skenario Use case Promosi yang diusulkan 

Identifikasi 

Nomor 4 

Nama Promosi yang diusulkan 

Deskripsi Client memberi ide konsep barang atau 

jasa yang akan dipromosikan agar 

Graphic Designer merancang gambar 

atau video yang akan dipromosikan 

untuk nantinya Admin dapat 

mempromosikan barang atau jasa yang 

dimiliki client. 

Aktor Client, Admin, Graphic Designer 

Skenario Utama 

Kondisi Awal Client masuk ke menu isi form 

pengisian data gambar atau video 

barang atau jasa yang akan 

dipromosikan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Client menginput data ide 

gambar atau video barang atau 

jasa yang akan dipromosikan 

2. Sistem menyimpan data  
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Identifikasi 

3. Admin melaporkan data ide 

gambar atau video barang atau 

jasa yang akan dipromosikan 

ke bagian Graphic Designer 

 

4. Graphic Designer merancang 

3 konsep gambar atau video 

barang atau jasa yang akan 

dipromosikan 

 

5. Graphic Designer 

memberikan konsep gambar 

atau video yang telah 

dirancang kepada Admin 

 

6. Admin mengupload konsep 

gambar atau video ke sistem 

7. Sistem menyimpan data rancangan 

konsep gambar atau video 

8. Admin memberi notifikasi ke 

client bahwa rancangan 

konsep gambar atau video 

yang dipromosikan telah 

diupload 

 

9. Client menerima notifikasi 

konsep iklan telah dirancang  

10. Client memilih konsep iklan 

yang akan dipilih untuk 

dipromosikan 

11. Sistem menyimpan konsep yang 

telah dipilih 

12. Admin mempromosikan 

produk atau jasa client sesuai 

konsep yang telah dipilih 

client. 
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Identifikasi 

Kondisi Akhir Barang atau jasa client telah 

dipromosikan 

4.1.3.3. Activity Diagram 

1. Activity Diagram Pendaftaran yang diusulkan 

 

Gambar 4 . 2 Activity Diagram Pendaftaran yang diusulkan 
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2. Activity Diagram Penentuan pelayanan media promosi yang diusulkan

 

Gambar 4 . 3 Activity Diagram Penentuan pelayanan media promosi yang 

diusulkan 
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3. Activity diagram perekomendasian yang diusulkan 

 

Gambar 4 . 4 Activity diagram perekomendasian yang diusulkan 
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4. Activity diagram promosi yang diusulkan 

 

Gambar 4 . 5 Activity diagram promosi yang diusulkan 
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4.1.3.4. Sequence Diagram 

1. Sequence Diagram pendaftaran yang diusulkan 

 

Gambar 4 . 6 Sequence Diagram pendaftaran yang diusulkan 

2. Sequence Diagram penentuan pelayanan media promosi yang 

diusulkan 

 

Gambar 4 . 7 Sequence Diagram penentuan pelayanan media promosi yang 

diusulkan 
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3. Sequence diagram perekomendasian yang diusulkan 

 

Gambar 4 . 8 Sequence diagram perekomendasian yang diusulkan 

4. Sequence diagram promosi yang diusulkan 

 

Gambar 4 . 9 Sequence diagram promosi yang diusulkan 
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4.1.4. Perancangan data 

Berikut ini adalah perancangan data yang dirancang untuk memudahkan 

pembuatan program, jika diwaktu lainnya aka nada pengembangan sistem 

perancangan data ini membantu untuk mengidentifikasi pembaharuan sistem yang 

akan dibuat, berikut ini adalah peracangan data yang akan dirancang untuk sistem 

tersebut : 

4.1.4.1. Class Diagram 

Class Diagram atau Kelas Diagram menggambarkan struktur sistem 

berdasarkan kelas-kelas serta hubungan antar kelas tersebut sehingga membentuk 

suatu kesatuan sistem. Kelas memiliki attribute dan method atau operasi. Berikut 

ini merupakan Class Diagram yang diusulkan. 

 

Gambar 4 . 10 Class Diagram Sistem Informasi Pemilihan Media Promosi 
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4.1.4.2. Object Diagram 

Sebuah diagram objek dasarnya instansiasi semua atau bagian dari diagram 

kelas. Objek diagram dapat sangat berguna ketika seseorang mencoba untuk 

mengungkap rincian dari sebuah kelas. Secara umum lebih mudah untuk berpikir 

dalam hal objek konkrit ketimbang abstraksi dari objek. Berikut merupakan Object 

Diagram yang disulkan. 

 

Gambar 4 . 11 Object Diagram Sistem Informasi Pemilihan Media Promosi 
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4.1.4.3. Deployment Diagram 

Deployment diagram atau diagram deployment dapat menunjukkan atau 

memperlihatkan konfigurasi komponen – komponen dalam proses eksekusi 

aplikasi.  Berikut ini merupakan Deployment Diagram yang diusulkan. 

 

Gambar 4 . 12 Deployment Diagram Sistem Informasi Pemilihan Media 

Promosi 

 

4.1.4.4. Component Diagram 

Component Diagram menggambarkan struktur dan hubungan antar 

komponen piranti lunak, termasuk ketergantungan (dependency) di antaranya. 

Komponen piranti lunak adalah modul berisi code, baik berisi source code maupun 

binary code, baik library maupun executable, baik yang muncul pada compile time, 

link time, maupun run time.  

Umumnya komponen terbentuk dari beberapa class dan/atau package, tapi 

dapat juga dari komponen-komponen yang lebih kecil. Komponen dapat juga 

berupa interface, yaitu kumpulan layanan yang disediakan sebuah komponen untuk 

komponen lain. 
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Gambar 4 . 13 Component Diagram Sistem Informasi Pemilihan Media 

Promosi 

 

4.2.Perancangan Antar Muka 

Berikut ini adalah perancangan antar muka pada program yang akan 

digunakan pada sistem, perancangan antar muka ini diharapkan dapat menjadi 

gambaran program yang akan digunakan sebagai salah satu pendukung untuk 

menjalankan sistem tersebut dengan baik, berikut ini adalah beberapa 

perancangan antar muka yang ada pada program. 

4.2.1. Struktur menu 

Struktur menu adalah tampilan awal program yang berisi tentang 

pelayanan awal yang akan dilayanani dengan program, seperti pelayanan daftar, 

login sebagai client, dan kontak yang bisa dihubungi jika ada masalah dengan 
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Sherpa Indo Project atau ada kebutuhan lainnya, disana juga terdapat deskripsi 

mengenai dunia digital sebagai media promosi, dan profil Sherpa Indo Project 

yang sebagai perusahaan yang menangani kebutuhan client. 

1. Struktur Menu User 

 

Gambar 4 . 14 Struktur Menu User 

 Ada lima hal yang akan ditampilkan dalam menu yang akan dilihat oleh 

user program tersebut, yaitu daftar, login, kontak, deskripsi promosi dan profil 

perusahaan. Halaman daftar akan menampilkan form untuk pendaftaran menjadi 

client. Halaman login akan menampilkan pelayanan promosi yang akan dilakukan 

oleh client. Halaman kontak akan menampilkan kontak dari perusahaan yang 

mungkin akan dibutuhkan oleh client. Halaman deskripsi promosi akan 

menampilkan fakta dunia digital untuk media promosi dan juga menampilkan cara 

kerja promosi yang akan dilakukan oleh perusahaan. Halaman profil perusahaan 

akan menampilkan profil singkat yang dimiliki oleh perusahaan. 

4.2.2. Perancangan Input 

Perancangan input adalah perancangan data data yang akan diolah oleh 

sistem yang nantinya akan menghasilkan sebuah output pada sistem tersebut. 
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Perancangan input dimaksudkan untuk mengetahui data data apa saja yang akan 

disimpan dan diproses pada sistem, yang nantinya jika ada kekurangan pada data 

data yang akan dibutuhkan untuk jalannya sistem dapat diketahui dengan 

perancangan input tersebut. Pada sistem ini perancangan input terdapat dalam 

proses pendaftaran, pemilihan media promosi dan proses pendesainan promosi 

yang nantinya akan digunakan untuk promosi dan kebutuhan client. Adapun 

perancangan input yang diusulkan pada sistem ini adalah sebagai berikut :  

1. Perancangan tampilan index. Tampilan index dimaksudkan menjadi halaman 

awal dimana terdapat menu login, pendaftaran, daftar client, profil perusahaan 

dan deskripsi promosi. 

 

Gambar 4 . 15 Perancangan Tampilan Index 
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2. Perancangan tampilan login, admin dan user harus melakukan login terlebih 

dahulu untuk dapat masuk kedalam program sistem tersebut, dengan 

menggunakan username dan password yang telah dimiliki, jika username atau 

password tidak sesuai maka user atau admin akan kembali ke halaman login 

untuk memasukan username dan password yang sesuai dengan data yang ada 

pada program. 

 

Gambar 4 . 16 Perancangan Tampilan Login 
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3. Perancangan tampilan pendaftaran, user harus melakukan proses pendaftaran 

untuk menjadi client agar dapat mendapatkan pelayanan yang ada pada 

perusahaan, jika telah mengisi data untuk pendaftaran selanjutnya client juga 

akan masuk ke halaman pengisian data perusahaan yang dimiliki oleh client. 

 

Gambar 4 . 17 Perancangan Tampilan Pendaftaran 

4. Perancangan Tampilan Pemilihan Media Promosi akan diisi oleh client, dan 

dapat diakses juga oleh admin, untuk mengetahui pilihan media promosi yang 

akan digunakan untuk media promosi client, dalam perancangan pemilihan 

media promosi client harus mengisi halaman tersebut dengan form yang 
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disediakan, form yang harus diisi adalah, target waktu kerja sama bersama 

perusahaan, kategori bisnis yang dilakukan client, target yang diinginkan 

client, dan biaya yang dianggarkan oleh client untuk menggunakan pelayanan 

promosi yang dilakukan perusahaan, beberapa hal tersebut adalah untuk 

mengetahui media promosi manakah yang sebenarnya cocok digunakan oleh 

client tersebut, kecocokan itu akan dihitung menggunakan metode Naïve 

Bayes. 

 

Gambar 4 . 18 Perancangan Tampilan Pemilihan Media Promosi 

5. Perancangan tampilan desain promosi akan ditampilkan untuk admin, nantinya 

admin menggunakan halaman tersebut untuk menampilkan hasil desain dari 

graphic designer kepada client, nantinya client dapat melihat pilihan desain 

untuk digunakan pada proses promosi yang akan dilakukan admin. 
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Perancangan input disini akan dilakukan oleh admin, selanjutnya akan dipilih 

oleh client. 

 

Gambar 4 . 19 Perancangan Tampilan Desain Promosi Admin 
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Gambar 4 . 20 Perancangan Tampilan Desain Promosi Client 

6. Perancangan pembuatan username dan password untuk client dilakukan oleh 

sekertaris, yang dimaksudkan agar data mudah terkontrol dan mudah 

monitoring terhadap keinginan client. 
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Gambar 4 . 21 Perancangan Tampilan Pembuatan Username dan Password 

4.2.3. Perancangan Output 

Perancangan output ini sangat berkaitan dengan data data yang sebelumnya 

telah diinput dan diolah oleh sistem dan menghasilkan output yang berbentuk 

informasi. Berikut ini adalah perancangan output sistem yang diusulkan  
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1. Perancangan output daftar client. 

 

Gambar 4 . 22 Perancangan Tampilan Data Client 

2. Perancangan output data bisnis client. 

 

Gambar 4 . 23 Perancangan Tampilan Output Detail Client 
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3. Perancangan output pemilihan desain promosi 

 

Gambar 4 . 24 Perancangan Tampilan Output Pemilihan Desain Promosi 

Client 
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4.3.Perancangan Arsitektur Jaringan  

Arsitektur jaringan merupakan gambaran topologi jaringan dan protocol yang 

sesuai agar jalan kerjanya perangkat lunak dapat berjalan secara maksimal. 

Adapun jaringan yang dibangun untuk menggabungkan antara Sherpa Indo 

Project dengan user pengguna program yaitu sebagai berikut : 

 

Gambar 4 . 25 Perancangan Arsitektur Jaringan 

4.4.Pengujian 

Pengujian merupakan hal yang sangat penting dalam membangun sebuah 

perangkat lunak atau software. Pengujian lunak ini berfungsi untuk meminimalisir 

kesalahan yang mungkin terjadi ketika perangkat lunak ini dijalankan atau 

digunakan.  
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4.4.1. Rencana Pengujian 

Rencana pengujian merupakan proses di awal yang dilakukan sebelum masuk 

ke dalam pengujian. Berikut ini adalah tahap rencana pengujian yang akan 

dilakukan pada perangkat lunak atau sistem. 

Tabel 4 . 8 Rencana Pengujian 

Kelas Uji Requriment yang Diuji 
Tingkat 

Pengujian 

Jenis 

Pengujian 

Halaman 

Login 

Login Untuk Sekertaris  Integrasi Black Box 

Login Untuk Admin Integrasi Black Box 

Login Untuk Client Integrasi Black Box 

Halaman 

Register 

Memilih Simpan Data 

Client Baru 
Integrasi Black Box 

Halaman 

Pendaftaran 

Memilih Status Client Integrasi Black Box 

Memilih Tombol Simpan  Integrasi Black Box 

Membuat Username dan 

Password Baru 
Integrasi Black Box 

Menyimpan Username 

dan Password Client 

Baru 

Integrasi Black Box 

Halaman 

Pemilihan 

Media 

Promosi 

Mengisi Form Kondisi 

Perusahaan 
Integrasi Black Box 

Memilih Media Promosi 

yang diinginkan 
Integrasi Black Box 

Halaman 

Pemilihan 

Desain 

Memilih Desain Promosi Integrasi Black Box 

Halaman 

Desain 

Promosi 

Mendapat Pilihan Client Integrasi Black Box 

4.4.2. Kasus dan Hasil Pengujian 

1. Pengujian Halamanan Login 

Tabel 4 . 9 Pengujian Halaman Login 



80 
 

 
 

Kasus dan Hasil Pengujian Proses Login (Data Valid) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Masukan username 

dan password yang 

sesuai dengan data 

Sekertaris, Admin 

dan Client 

Menampilkan halaman 

utama pada setiap 

tingakatan level user  

Berhasil masuk 

kedalam menu 

halaman utama 

Diterima  

Kasus dan Hasil Pengujian Proses Login (Data Invalid) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Masukan username 

dan password yang 

tidak sesuai dengan 

data Sekertaris, 

Admin dan Client 

Tidak dapat mengakses 

halaman utama pada 

setiap tingakatan level 

user  

Menampilkan 

pesan username 

dan password 

eror 

Diterima  

2. Pengujian pada Halaman Register 

Tabel 4 . 10 Pengujian pada Halaman Register 

Kasus dan Hasil Pengujian (Data Valid) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Memilih tombol 

registrasi 

Data Masuk ke database 

untuk di konfirmasi 

admin 

Berhasil masuk ke 

database 

Diterima  

Memilih tombol 

registrasi data 

belum lengkap  

Suruhan form untuk 

diisi 

Berhasil muncul  

suruhan 

Diterima 

 

3. Pengujian pada Halaman Pendaftaran 

Tabel 4 . 11 Pengujian pada Halaman Pendaftaran 
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Kasus dan Hasil Pengujian (Data Valid) 

Data 

Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Memilih status 

client 

dikonfirmasi 

Data Client masuk ke 

hak akses sekertaris 

Berhasil masuk ke hak 

akses sekertaris 

Diterima  

Memilih status 

client tolak 

registrasi 

Data Client disimpan 

didatabase dengan 

pesan registrasi ditolak 

Berhasil tersimpan 

didatabase 

Diterima 

Menyimpan 

username dan 

password 

untuk client 

Data username dan 

password tersimpan di 

tabel user pada 

database 

Berhasil tersimpan di 

database 

Diterima  

 

4. Pengujian pada Halaman Pemilihan Media Promosi 

Tabel 4 . 12 Halaman Pemilihan Media Promosi 

Kasus dan Hasil Pengujian (Data Valid) 

Data 

Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Setelah 

mengisi form 

pemilihan 

Hasil Perhitungan 

sesuai data sebelumnya 

ditampilkan 

Hasil Perhitungan 

tampil 

Diterima  

Setelah 

mengisi form 

pemilihan 

Data masuk ke 

database 

Berhasil tersimpan 

didatabase 

Diterima 

 

5. Pengujian pada Halaman Pemilihan Desain 

Tabel 4 . 13 Pengujian pada Halaman Pemilihan Desain 



82 
 

 
 

Kasus dan Hasil Pengujian (Data Valid) 

Data 

Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Mnginput 

desain untuk 

dipilih client 

Masuk ke hak akses 

client untuk dipilih 

Tampil dan dapat 

dipilih di hak akses 

client 

Diterima  

 

 

6. Pengujian pada Halaman Desain Promosi 

Tabel 4 . 14 Pengujian pada Halaman Desain Promosi 

Kasus dan Hasil Pengujian (Data Valid) 

Data 

Masukan 
Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Memilih 

desain yang 

cocok 

dapat ditampilkan pada 

hak akses admin 

Muncul pada hak akses 

admin 

Diterima  

  

Asumsi indepedensi yang sangat tinggi, bahwa masing masing petunjuk saling 

bebas satu sama lain. Dengan asumsi berikut, maka berlaku suatu persamaan 

sebagai berikut : 

𝑃(𝑐|𝑋1, … , 𝑋𝑛) = 𝑃(𝐶) ∏ 𝑃(𝑋𝑖|𝐶)
𝑛

𝑖=1
 

𝑃(𝑐|𝑋) = 𝑃(𝑥1|𝑐)𝑃(𝑋2|𝑐) … 𝑃(𝑋𝑛|𝑐)𝑃(𝑐)  Persamaan Naïve Bayes (4) 

3. Data Testing 

Data testing dilakukan untuk mencoba metode naïve bayes dengan kasus yang 

dirancang secara sembarang, berikut adalah data testing yang diujikan : 
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1. Dengan menggunakan metode Naïve Bayes diujilah sebuah data masuk dengan 

data testing sebagai berikut : 

Data Testing X1 ( Lama = “Baru”, Kategori = “Kuliner, Target = 5%, Biaya 

= Rendah) 

P(Ci) 

P (Pelayanan = only “Paket”) = 7/10 = 0,7 

P (Pelayanan = with “Workshop”) = 3/10 = 0,3 

P (X|Ci) 

P (Lama = “Baru”|Pelayanan = only “Paket”) = 6/7 = 0,857 

P (Lama = “Baru”|Pelayanan = with “Workshop”) = 1/3 = 0,33 

P (Kategori = “Kuliner”|Pelayanan = only “Paket”) = 4/7 = 0,57 

P (Kategori = “Kuliner”|Pelayanan = with “Workshop”) = 1/3 = 0,33 

P (Target = 5% | Pelayanan = only “Paket”) = 4/7 = 0,57 

P (Target = 5% | Pelayanan = with “Workshop) = 2/3 = 0,667 

P (Biaya = Rendah | Pelayanan = only “Paket”) = 5/7 = 0,714 

P (Biaya = Rendah | Pelayanan = with “Workshop) = 2/3 = 0,667 

 

P(X|Pelayanan = only “Paket”) = 0,857 x 0,57 x 0,57 x 0,714 = 0,1988 

P(X|Pelayanan = with “Workshop”) = 0,33 x 0,33 x 0,667 x 0, 667 = 0,04844 

Jadi untuk data testing X1 ( Lama = “Baru”, Kategori = “Kuliner, Target = 5%, 

Biaya = Rendah) masuk ke dalam kelas pelayanan hanya paket 

 

2. Data testing kedua dilakukan untuk memastikan data Naïve Bayes efektif 

dengan data yang ada 

Data Testing X2 ( Lama = “Lama”, Kategori = “Kuliner, Target = 5%, Biaya 

= Tinggi) 

P(Ci) 

P (Pelayanan = only “Paket”) = 7/10 = 0,7 

P (Pelayanan = with “Workshop”) = 3/10 = 0,3 
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P (X|Ci) 

P (Lama = “Lama”|Pelayanan = only “Paket”) = 1/7 = 0,14 

P (Lama = “Lama”|Pelayanan = with “Workshop”) = 2/3 = 0,667 

P (Kategori = “Kuliner”|Pelayanan = only “Paket”) = 4/7 = 0,57 

P (Kategori = “Kuliner”|Pelayanan = with “Workshop”) = 1/3 = 0,33 

P (Target = 5% | Pelayanan = only “Paket”) = 4/7 = 0,57 

P (Target = 5% | Pelayanan = with “Workshop) = 2/3 = 0,667 

P (Biaya = Tinggi | Pelayanan = only “Paket”) = 1/7 = 0,14 

P (Biaya = Rendah | Pelayanan = with “Workshop) = 2/3 = 0,667 

 

P(X|Pelayanan = only “Paket”) = 0,14 x 0,57 x 0,57 x 0,14 = 0,0063 

P(X|Pelayanan = with “Workshop”) = 0,667 x 0,33 x 0,667 x 0, 667 = 0,097924 

Jadi untuk data testing X2 ( Lama = “Lama”, Kategori = “Kuliner, Target = 5%, 

Biaya = Tinggi) masuk ke dalam kelas pelayanan hanya paket. 

4. Nilai Akurasi  

Nilai akurasi dibuat untuk memastikan keakurasian metode pada kasus 

terhadap data sebelumnya yang dibuat menjadi data uji, berikut ini adalah nilai 

akurasi metode Naïve Bayes pada sistem : 



 
 

 
 

Tabel 4.2 Tabel Nilai Akurasi 

No. 
Nama 

Client 

Pelayanan Lama Menjadi 

Client 

Kategori Target Biaya 

Pilihan 
Kesesuaian 

Paket 
Workshop 

Paket 
Workshop Paket  Workshop Paket Workshop Paket Workshop 

1 
Rumah 

Belanda 
  

0,143 

0,667 0,286 Paket Sesuai Paket Sesuai 1,000 
Paket 

Sesuai 

2 
WD 

Wardrobe 

  0,143 0,667 0,286 Paket Sesuai Paket Sesuai 0,000 Paket Sesuai 

3 AMWA 
  0,143 0,667 0,286 Paket Tidak Paket Tidak 1,000 Paket Tidak 

4 
D’Renz 

Caffe 

  0,143 0,667 0,286 Paket Tidak Paket Tidak 1,000 Paket Tidak 

5 Ngoffe 
  0,143 0,667 0,286 Paket Sesuai Paket Sesuai 0,000 Paket Sesuai 

6 
Basecamp 

Café 

  0,143 0,667 0,286 Paket Sesuai Paket Sesuai 0,000 Paket Sesuai 

7 
Café 

Cinde 

  0,143 0,667 0,286 Paket Sesuai Paket Sesuai 1,000 Paket Sesuai 

8 
Graha Pos 

Indonesia 

  0,143 0,667 0,286 Paket Sesuai Paket Sesuai 0,000 Paket Sesuai 

9 
Pasar 

Nelayan 

  0,143 0,667 0,286 Paket Sesuai Paket Sesuai 0,000 Paket Sesuai 

10 
Private 

Village 

  0,143 0,667 0,286 Paket Sesuai Paket Sesuai 0,000 Paket Sesuai 
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Dari data diatas pada kolom kesesuaian ditemukan 2 hasil yang tidak sesuai 

dari 10 data yang diuji untuk menentukan nilai akurasi, kesimpulannya dari 10 data 

yang ada untuk diuji sebagai nilai akurasi terdapat 8 data yang sesuai hal tersebut 

ditulis sebagai berikut 
8

10
= 80 %, jadi nilai akurasi penggunaan metode naïve 

bayes pada sistem adalah 80 Persen. 

4.4.3. Kesimpulan Hasil Pengujian 

Berdasarkan sampel hasil pengujian yang telah dilakukan oleh peneliti, 

maka akan menghasilkan sistem yang memiliki fungsional dan akurasi perhitungan 

yang baik, sehingga ketika kesalahan yang muncul nantinya akan semakin kecil. 

Adapun teknik perhitungan yang digunakan setiap lama menjadi client, kategori, 

target, dan biaya yang dimiliki perusahaan baru akan menghasilkan sebuah 

perhitungan, yang dapat dilihat dari hasil P(X|Ci), hasil dari P(X|Ci) terbesar adalah 

hasil dari perhitungan yang akan ditampilkan pada program sebagai sebuah 

rekomendasi untuk memilih media promosi. 

4.5. Implementasi 

Implementasi sistem merupakan proses pengubahan sistem yang telah 

dirancang atau sebagai perbandingan apakah sistem yang telah dibangun sesuai 

dengan apa yang telah dirancang. 

4.5.1. Implementasi Perangkat Lunak 

Implementasi perangkat lunak pada sistem ini memerlukan beberapa 

kebutuhan perangkat lunak pendukung seperti berikut ini: 

 



88 
 

 
 

1. Kebutuhan komputer Admin 

Sistem Operasi : Microsoft windows 7 

Database Client : MySQL  

Web Browser : Google Chrome/ Mozila Firefox/ Internet Explore/ Safari 

2. Kebutuhan komputer Sekertaris 

Sistem Operasi : Microsoft windows 7 

Database Client : MySQL  

Web Browser : Google Chrome/ Mozila Firefox/ Internet Explore/ Safari 

3. Kebutuhan komputer Client 

Sistem Operasi : Microsoft windows 7 

Web browser : Google Chrome/ Mozila Firefox/ Internet Explore/ Safari 

4.5.2. Implementasi Perangkat Keras 

Implementasi perangkat keras pada sistem ini memerlukan beberapa 

kebutuhan perangkat keras pendukung seperti berikut ini: 

1. Client  

Monitor : - 

Mouse  : - 

Keyboard  : - 

Memory  : 2 GB 

Hard Disk : 80 GB 

Processor : Intel Pentium D 820/830/840 

2. Admin 

Monitor : Philips LED 11.6” HD 
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Mouse  : Rajfoo Terminator Professional Gaming Mouse 1600 DPI 

Keyboard  : Razer Cynosa Chroma 

Memory  : 2 GB 

Hard Disk : 80 GB 

Processor : Intel Core i3 3.4 Ghz 

VGA :MSI Gefore GT210 512MB DDR3 

3. Sekertaris 

Monitor : Philips LED 11.6” HD 

Mouse  : Rajfoo Terminator Professional Gaming Mouse 1600 DPI 

Keyboard  : Razer Cynosa Chroma 

Memory  : 2 GB 

Hard Disk : 80 GB 

Processor : Intel Core i3 3.4 Ghz 

VGA :MSI Gefore GT210 512MB DDR3 

4.5.3. Implementasi Basis Data 

Implementasi basis data dalam sistem ini akan menggunakan aplikasi 

phpMyAdmin. Berikut ini query untuk membangun tabel yang digunakan untuk 

implementasi basis data. 

1. Tabel Client 

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `client` ( 

  `id_perusahaan` varchar(50) NOT NULL, 

  `nama_perusahaan` varchar(50) NOT NULL, 

  `nama_ceo` varchar(50) NOT NULL, 
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  `jenis_usaha` varchar(50) NOT NULL, 

  `no_telepon` varchar(20) NOT NULL, 

  `alamat` text NOT NULL, 

  `id_user` varchar(50) NOT NULL, 

  `status` varchar(20) NOT NULL, 

  `status_pesan` varchar(20) NOT NULL); 

2. Tabel Data 

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `data` ( 

`no` int(11) NOT NULL, 

  `nama_client` varchar(100) NOT NULL, 

  `lama_menjadi_client` varchar(100) NOT NULL, 

  `kategori` varchar(100) NOT NULL, 

  `paket_workshop` varchar(100) NOT NULL, 

  `target` varchar(200) NOT NULL, 

  `target_tercapai` varchar(100) NOT NULL, 

  `biaya` varchar(100) NOT NULL) ; 

3. Tabel desain_promosi 

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `desain_promosi` ( 

`no` int(11) NOT NULL, 

  `gambar` text NOT NULL, 

  `status` varchar(20) NOT NULL, 

  `id_perusahaan` varchar(50) NOT NULL) ; 

4. Tabel detail_client 
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CREATE TABLE IF NOT EXISTS `detail_client` ( 

  `id_perusahaan` varchar(50) NOT NULL, 

  `tanggal_berdiri` varchar(20) NOT NULL, 

  `target_market` varchar(50) NOT NULL) ; 

5. Tabel Login  

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `login` ( 

  `id_user` varchar(20) NOT NULL, 

  `username` varchar(50) NOT NULL, 

  `password` varchar(100) NOT NULL, 

  `type` varchar(30) NOT NULL ) ;  

6. Tabel Produk 

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `produk` ( 

  `id_produk_jasa` varchar(50) NOT NULL, 

  `nama_produk_jasa` varchar(50) NOT NULL, 

  `deskripsi` text NOT NULL, 

  `id_perusahaan` varchar(50) NOT NULL) ;  

4.5.4. Implementasi Antarmuka 

Implementasi antarmuka dilakukan dengan halaman program yang 

dibangun dengan pengkodean dalam bentuk file program. Antar muka dapat 

memudahkan user dalam mengoperasikan aplikasi yang telah dibuat. Pada 

implementasi antar muka ini di bedakan berdasarkan pengguna yaitu client, 

admin dan sekertaris. 

1. Impelmentasi Antarmuka Client 
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Tabel 4 . 15 Implementasi Antarmuka Client 

Menu Deskripsi File 

Login Untuk menangani login index.php 

Pemilihan Media  Untuk mendapatkan 

rekomendasi media 

promosi dan memilih 

media promosi 

pendaftaran.php 

Pilih Desain Promosi Untuk memilih desain 

promosi yang akan 

digunakan untuk promosi 

desain.php 

Logout Untuk menangani logout logout.php 

 

2. Impelmentasi Antarmuka Admin 

Tabel 4 . 16 Implementasi Antarmuka Admin 

Menu Deskripsi File 

Login Untuk menangani login index.php 

Pendaftaran Untuk mengkonfirmasi 

tidaknya pendaftaran 

untuk client baru 

pendaftaran.php 

Client Untuk melihat daftar 

client dan menginput 

desain promosi untuk 

client yang akan dipilih 

client. 

promosi.php 

detail_pesan.php 

Desain Promosi Untuk melihat desain 

promosi yang telah dipilih 

client 

layanan.php 

pesan_dpilih.php 

Logout Untuk menangani logout logout.php 
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3. Impelmentasi Antarmuka Sekertaris 

Tabel 4 . 17 Implementasi Antarmuka Admin 

Menu Deskripsi File 

Login Untuk menangani login index.php 

Pendaftaran Untuk memberi username 

dan password untuk client 

yang baru mendaftar 

pendaftaran.php 

Client Untuk melihat daftar 

client dan menghapus 

client yang telah habis 

kontrak 

clien.php 

detail_client.php 

Logout Untuk menangani logout logout.php 

 

4.5.5. Implementasi Instalasi Program 

Implementasi instalasi program adalah bagaimana proses penerapan 

perangkat lunak di sistem ini. Berikut adalah implementasi instalasi program pada 

sistem ini : 

1. Membuka website hosting  

Masuk kedalam website hostingan dan kelola database website yang akan 

digunakan 

 

Gambar 4 . 26 Instalasi Proses 1 
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Selanjutnya muncul pilihan kelola database dan masuk ke phpMyadmin, 

masuk ke halaman import dan browse untuk file sql yang akan digunakan. 

 

Gambar 4 . 27 Instalasi Proses 2 

Selanjutnya muncul jendela untuk memilih destinasi folder untuk memilih 

database yang akan kita gunakan. 

 

Gambar 4 . 28 Instalasi Proses 3 

Kemudian pilih database yang akan digunakan, klik next agar database 

terupload ke phpMyAdmin. Lalu akan muncul ke phpMyAdmin dengan file 

database yang telah terupload. 
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Gambar 4 . 29 Instalasi Proses 4 

Selanjutnya Klik Go agar database dapat masuk kedalam server yang akan 

dijadikan web. Selanjutnya masuk ke halaman rincian website untuk mengetahui 

hostname website dan username yang nanti akan digunakan di filezilla. 

 

Gambar 4 . 30 Instalasi Proses 5 

Copykan hostname dan username website untuk diinputkan ke filezilla. 

Lalu tunggu filezila hingga selesai connect dengan website. 
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Gambar 4 . 31 Instalasi Proses 6 

Lalu masuk kedalam folder public_html pada filezilla, dan membuka folder 

file program yang akan dihosting. 

 

Gambar 4 . 32 Instalasi Proses 7 

 Tarik semua file program yang akan dihosting ke dalam file zilla. 
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Gambar 4 . 33 Instalasi Proses 8 

 Tunggu hingga semua file program masuk dan pastikan tidak ada file yang 

failed ditransfer. 

 

Gambar 4 . 34 Instalasi Proses 9 

 Pastikan upload berhasil dan tidak ada file yang failed transfer. 
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4.5.6. Penggunaan Program 

Prosedur penggunaan program sistem pemilihan media promosi untuk client 

adalah sebagai berikut : 

1. Buka localhost/naivebayes/index.php, ketika sudah masuk program lalu klik 

login sehingga tampil form seperti di bawah ini. Lalu masukan username : 

“rumahbelanda”, password : “rumahbelanda”. Kemudian klik ”LOGIN”. 

 

Gambar 4 . 35 Melakukan Login Client 

2. Kemudian akan tampil ke halaman beranda client seperti dibawah ini, 

kemudian client masuk ke halaman pemilihan media promosi 
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Gambar 4 . 36 Halaman beranda Client 

3. Kemudian client menginput data dengan kondisi client seperti dibawah ini, 

kemudian client memilih media promosi yang akan digunakannya. 

 

Gambar 4 . 37 Halaman Pemilihan Media Promosi 

4. Kemudian client masuk ke halaman pilih desain promosi seperti dibawah ini, 

untuk memilih desain promosi yang ingin digunakan. 
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Gambar 4 . 38 Halaman Pemilhan desain promosi 

Prosedur penggunaan program sistem pemilihan media promosi untuk 

admin adalah sebagai berikut : 

1. Buka localhost/naivebayes/index.php, ketika sudah masuk program lalu klik 

login sehingga tampil form seperti di bawah ini. Lalu masukan username : 

“admin”, password : “admin”. Kemudian klik ”LOGIN”. 

 

Gambar 4 . 39 Melakukan Login Admin 
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2. Kemudian akan tampil ke halaman beranda admin seperti dibawah ini, 

kemudian admin masuk ke halaman pendaftaran. 

 

Gambar 4 . 40 Tampilan Home Admin 

3. Kemudian akan tampil data client baru yang mendaftar, lalu admin akan 

menkonfirmasi atau tolak pendaftaran client baru. 

 

Gambar 4 . 41 Tampilan data client 

4. Kemudian akan tampil halaman persetujuan pendaftaran client baru, lalu admin 

masuk ke halaman client, lalu admin menginput desain yang akan client pilih. 
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Gambar 4 . 42 Tampilan Halaman Persetujuan Menjadi Client 

5. Kemudian akan tampil data client dan form input desain promosi, lalu admin 

masuk ke halaman desain promosi. 

 

Gambar 4 . 43 Tampilan Halaman Data Client yang Tedaftar 
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Gambar 4 . 44 Tampilan halaman data client dan input desain promosi 

6. Kemudian akan muncul desain promosi yang diinginkan client. 

 

Gambar 4 . 45 Tampilan data client dan hasil desain pilhan client 

Prosedur penggunaan program sistem pemilihan media promosi untuk 

sekertaris adalah sebagai berikut : 

1. Buka localhost/naivebayes/index.php, ketika sudah masuk program lalu klik 

login sehingga tampil form seperti di bawah ini. Lalu masukan username : 

“lia”, password : “lia”. Kemudian klik ”LOGIN”. 
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Gambar 4 . 46 Melakukan Login Sekertaris 

2. Kemudian akan tampil ke halaman beranda sekertaris seperti dibawah ini, 

kemudian admin masuk ke halaman pendaftaran. 

 

Gambar 4 . 47 Tampilan Home Sekertaris 

3. Kemudian akan tampil data client baru yang mendaftar, lalu sekertaris akan 

memberi password dan username client baru. 
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Gambar 4 . 48 Tampilan data client baru 

4. Kemudian akan tampil halaman pemberian password dan username 

pendaftaran client baru, lalu sekertaris masuk ke halaman client. 

 

Gambar 4 . 49 Tampilan Pemberian Username dan Password client baru 

5. Kemudian akan tampil data client 
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Gambar 4 . 50 tampilan data client yang terdaftar 

6. Kemudian akan muncul data client dan akses untuk menghapus client yang 

habis kontrak. 

 

Gambar 4 . 51 data Client dan akses untuk menghapus client 


