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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Perancangan Sistem

Perancangan sistem adalah gambaran, perancangan dan pembuatan skema
atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang
utuh dan mempunyai fungsi dan tujuan. Elemen-elemen sistem informasi
dirancang dengan tujuan untuk dikomunikasikan kepada user. Dalam
pengembangan sistem dapat berarti menyusun suatu sistem yang baru untuk
menggantikan sistem yang ada, baik secara keseluruhan maupun memperbaiki
sistem yang telah ada.

Proses pengembangan sistem melewati beberapa tahapan, mulai dari
sistem diterapkan, dioperasikan dan dipelihara. Bila sistem yang sudah
dikembangkan masih timbul kembali permasalahan-permasalahan yang kritis serta
dapat diatasi dalam tahap pemeliharaan sistem, maka perlu dikembangkan
kembali suatu sistem untuk mengatasinya dan proses ini kembali ketahap yang
pertama yaitu perencanaan sistem. Siklus ini disebut juga dengan siklus hidup
suatu sistem.

Pada tahap perancangan sistem ini akan dijelaskan mengenai perancangan
sistem pada objek yang digunakan, perancangan arsitektur program yang akan

dibuat, perancangan tampilan dan perancangan menu.
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4.1.1 Tujuan Perancangan Sistem

Perancangan sistem merupakan suatu kegiatan pengembangan prosedur
dan proses yang sedang berjalan untuk menghasilkan sesuatu yang baru atau
memperbaharui sistem yang ada untuk meningkatkan Kkinerja system itu sendiri,
agar dapat memenuhi hasil yang diinginkan. Rancangan sistem yang baru, akan
diterapkan suatu kegiatan untuk menemukan dan mengembangkan metoda,
prosedur dan proses suatu data agar tujuan dari suatu organisasi dapat tercapai.

Adapun tujuan dari tahap perancangan sistem ini adalah untuk
menghasilkan perancangan pengolahan data penyewaan dan pembayaran lapangan
sehingga dapat memperbaiki atau meningkatkan Kkinerja sistem dari sistem yang
sedang berjalan.

4.1.2 Gambaran Umum Sistem Usulan

Pada prinsipnya sistem yang sedang diusulkan tidak jauh berbeda dengan
sistem yang sedang berjalan, namun pada prosedurnya penulis mengusulkan
beberapa perubahan terhadap sistem yang sedan berjalan. Sistem ini merupakan
sistem yang akan diusulkan atau berorientasikan objek, sehingga membutuhkan
manajemen sistem yang baik, agar sistem menjadi dinamis.

Pada sistem yang diusulkan diharapkan dapat memberikan hasil sebagai
berikut :

1. Dapat membantu penjaga untuk mengolah data penyewaan lapangan,
pembayaran lapangan dan mengolah data pelanggan dengan mudah.
2. Dapat mencetak laporan penghasilan dan pengeluaran dari hasil

penyewaan yang sesuai dengan mudah.
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4.1.3 Perancangan Prosedur Yang Diusulkan

Perancangan Prosedur merupakan awal dari pembuatan sistem yang akan
dibuat, dimana dapat dilihat proses-proses apa saja yang nantinya diperlukan
dalam pembuatan suatu sistem. Sedangkan perancangan prosedur yang diusulkan
merupakan tahap untuk memperbaiki atau meningkatkan efisiensi kerja.Tahap
perancangan sistem yang digambarkan sebagai perancangan untuk membangun
suatu sistem dan mengkonfigurasikan komponen-komponen perangkat lunak
danperangkat keras sehingga menghasilkan sistem yang baik, sistem yang
dirancang tersebut menjadi satu komponen. Tahapan perancangan prosedur ini
akan dijelaskan dengan menggunakan pemodelan sistem informasi berorientasi
objek dengan UML.
4.1.3.1 Use Case Diagram

Use case diagram adalah diagram yang menyajikan interaksi antara use
case dan actor. Use case diagram merupakan salah satu diagram untuk
memodelkan aspek perilaku sistem. Masing-masing diagram use case
menunjukkan sekumpulan use case, actor dan hubungannya. Dimana actor dapat
berupa orang, peralatan atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem yang
dibangun. Diagram use case penting untuk menvisualisasikan, menspesifikasikan
dan mendokumentasikan kebutuhan perilaku sistem. Diagram usecase merupakan
pusat permodelan perilaku sistem,subsitem dan kelas. Use case menggambarkan
fungsionalitas sistem atau persyaratan — persyaratan yang harus dipenuhi sistem

dari pandangan pemakai.Berikuta dalah gambar model Use Case yang diusulkan :



>0

\
user Penyewaan

Gambar 4.1 Use Case Diagram Yang Diusulkan

4.1.3.2 Skenario Use Case Diagram Usulan

g

/ Admin
Pengelolaan Laporan
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Use Case Skenario digunakan untuk memudahkan dalam menganalisa

scenario yang akan digunakan pada fase-fase selanjutnya dengan melakukan

penilaian terhadap scenario tersebut.

Tabel 4.1 Skenario Use Case Aplikasi Lapangan Futsal

No | Use Case

Deskripsi

1 Pendaftaran

Melakukan  proses  pengolahan
terhadap pendaftaran member yang
ada pada GSG Rizki Futsal

2 | Penyewaan

Melakukan proses pembokingan
terhadap lapangan yang ada di GSG
Rizki Futsal

Pengelolaan

Laporan

Melakukan pengelolaan laporan data
seluruh yang ada di GSG Rizki

Futsal
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. Skenario Use Case Pendaftaran

Tabel 4.2 Skenario Use Case Pendaftaran

Identifikasi

Nomor Req001

Nama Pendaftaran

Tujuan Mengolah Data Member

Deskripsi Sebagai jalan agar bisa menjadi member
& memesan lapangan

Aktor User

Skenario Utama

Kondisi Awal Sistem belum bisa dijalankan

Aksi AKTOR Tanggapan SISTEM

1. Input Id Member, Nama,
alamat, email, no_tlp,
username, password,

tgl_daftar, status

2. Simpan data Member.

3. Update Data Member

4. Hapus Data Member

5. Tampilkan Data Member

Kondisi Akhir Sistem sudah bisa dijalankan




2. Use Case Pengelolaan Laporan
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Tabel 4.3 Skenario Use Case Pengelolaan laporan

Identifikasi

Nomor Req002

Nama Pengelolaan laporan

Tujuan Untuk mengelolan semua yang ada
disystem

Deskripsi Mengelola data dan informasi yang akan
ditampilkan pada halaman Aplikasi
Lapangan Futsal.

Aktor Admin

Skenario Utama

Kondisi Awal

Sistem belum bisa dijalankan

AKTOR

SISTEM

1. Mengelola laporan

2. Login <<include>> Mengambil data

Laporan

telah di cetak

3. Menerima Hasil laporan yang

Kondisi Akhir

Sistem sudah bisa dijalankan




3. Skenario Use Case Penyewaan
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Tabel 4.4 Skenario Use Case Penyewaan

Identifikasi

Nomor Req003

Nama Penyewaan

Tujuan Mengolah Data Penyewaan lapangan

Deskripsi Mengelola data dan informasi yang akan
ditampilkan pada halaman Aplikasi
Lapangan Futsal.

Aktor User

Skenario Utama

Kondisi Awal Sistem belum bisa dijalankan
AKTOR SISTEM
1. User memilih Jadwal lapangan
yang kosong
2. Input Tanggal, Jam, Jam
Selesai, Jenis_Lapangan,
Harga
3. Login <<include>> Simpan data
Booking.
Kondisi Akhir Sistem sudah bisa dijalankan
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4.1.3.3 Activity Diagram Usulan

Activity  diagram  (diagram  aktivitas) adalah diagram  yang
menggambarkan aliran fungsionalitas dari sistem dapat juga digunakan untuk
menggambarkan aliran kejadian (flow of events). Diagram activity berfokus pada
aktivitas-aktivitas yang terjadi yang terkait dalam proses tunggal.

Activity Diagram merupakan bentuk dari state machine yang bertujuan
memodelkan komputasi — komputasi dan aliran — aliran kerja yang terjadi dalam
sistem/perangkat lunak yang sedang dikembangkan.State pada diagram aktivitas
merepresentasikan state dari komputasi yang di eksekusi, suatu diagram aktivitas
mengasumsikan komputasi — komputasi dilaksanakan tanpa adanya interupsi —
interupsi eksternal berbasis event terjadi. Berikut adalah Activity Diagram yang
diusulkan di GSG Rizki futsal yaitu :

1. Activity Diagram Penyewaan yang Diusulkan

act Activity Diagram Booking Non Member )

Non Member System

List Jadwal
Booking

Data Booking
Terhapus

Gambar 4.2 Activity Diagram Penyewaan Non Member yang

Diusulkan



act Activity Diagram Booking Member )

Member System

Start

Cek Jadwal
Lapang

Input Data
Booking

Konfirmasi
Booking

List Jadwal
Booking

Data Booking
Terhapus

Finish

Gambar 4.3 Activity Diagram Penyewaan Member yang diusulkan

2. Activity Diagram Pendaftaran yang Diusulkan

act Activity Diagram Pendaftaran )

Member System

Start

@

Registrasi
Member

Ya

Input Data Konfirmasi
Member Member

[ Id Member

Tidak

r Data Member ]

L Terhapus
Finish

Gambar 4.4 Activity Diagram Pendaftaran yang Diusulkan



3. Activity Diagram Pengelolaan Laporan yang Diusulkan
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act Activity Diagram Pengelolaan Laporan )

Admin

System

Start

M

Login

]é_

idak

Ya

Pengelolaan
Laporan

f

i ¢

Ambil Data

Finish

Gambar 4.5 Activity Pengelolaan Laporan yang Diusulkan

4.1.3.4 Sequence Diagram Usulan

Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antar

objek dalam waktu yang berurutan. Tetapi pada dasarnya sequence

Diagram selain digunakan dalam lapisan abstraksi model objek.

Adapun Sequence Diagram yang di usulkan pada Sistem Informasi

Penyewaan Lapangan Futsal di GSG Rizki Futsal adalah sebagai berikut :
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1. Squence Diagram Pendaftaran

sd Sequence Diagram Pendaftaran )

% Data Member Table Member
: User
'

1: Registrasi Member() >’|'

|

|

|
2: Simpan Data() B

o 2.1: Data Sudah Disimpan()

3: Tampil Data Member()
3.1: Edit Data Member() >

4: Konfirmasi Data Member()

-

S —

Gambar 4.6 Squence Diagram Pendaftaran
2. Squence Diagram Penyewaan
User terlebih dahulu ke halaman list booking untuk melihat jadwal yang akan
dipesan setelah jadwal yang diinginkan tersedia masuk ke halaman booking untuk
memesan lapangan setelah itu sistem akan melakukan konfirmasi sesuai data

inputan.

sd Sequence Diagram Pemesanan Non Member )

X [ |
Non l\/l|eranl' T

|
| 1: Cek Jadwal & Memesan,
1.1: Simpan Data() B

g 1.2 Tutup Form() |
<

Gambar 4.7 Squence Diagram Penyewaan Non Member



3. Squence Diagram Penyewaan Member
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Member harus login terlebih dahulu agar bisa masuk ke halaman utama

member lalu member masuk ke halaman list booking untuk melihat jadwal yang

akan dipesan setelah jadwal yang diinginkan tersedia masuk ke halaman booking

untuk memesan lapangan setelah itu sistem akan melakukan konfirmasi sesuai

data inputan.

sd Sequence Diagrar

I Form Logain | I Form Booking Lapang |

[ ©etatooking ]

__________D_____‘

Gambar 4.8 Squence Diagram Penyewaan Member

4. Sequence Diagram Pengelolaan laporan

Admin Login terlebih dahulu agar bisa masuk ke halaman utama admin lalu

admin masuk ke halaman laporan, setelah itu sistem menampilkan data laporan

tersebut dan operator mengambil data yang terdapat di sistem.

sd Sequence Diagram FPengelolaan Laporan )

% | Form Login Admin l I Form Pengelolaan Laporan I I

Database I

/\dlmm

0]

T

i

|
- 5 Tutup Form()

T
|
1 Input Login Admin
! £ = ¢ L 1.1: Mengelola Laporan
|
|

2: Ambil Data()

T
|

i

3: Tampilkan data()

"1

1

4. Cetalk Laporan()

L

!

Gambar 4.9 Squence Diagram Pengelolaan Laporan
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4.1.3.5 Collaboration Diagram Usulan

Collaboration diagram adalah bentuk lainsequence diagram, dimana
sequence diagram diorganisir oleh waktu, sedangkan collaboration
diagram diorganisir menurut ruang atau space, digambarkan oleh gambar
collaboration diagram berikut:

1. Collaboration Diagram Pendaftaran

sd Collaboration Pendaftaran )
X

3: Konfirmasi Data Member()
: User
Tabel Member |

1: Registrasi Member
\A 2: Data 19?n()
Form Pendaftaran |

Gambar 4.10 Collaboration Diagram Pendaftaran
2. Collaboration Diagram Penyewaan Non Member
User menginput data booking didalam form booking data, setelah selesai data
akan disimpan didalam sistem jika data tersebut benar maka sistem akan

menyimpan data booking tersebut.
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sd collaboration Booking Non Member )

<_

3. Data Pemesanan Berhasil Disimpan()

: Non Member \

1: Pilih Jadwal & Memesaq()

a

Tabel Head Pemesanan

Form Booking

Gambar 4.11 Collaboration Diagram Penyewaan Non Member
3. Collaboration Diagram Penyewaan Member
Member menginput username dan password didalam form login lalu member
menginput data booking didalam form booking data, setelah selesai data akan
disimpan didalam sistem jika data tersebut benar maka sistem akan menyimpan

data booking tersebut.

sd collaboration booking member )

4: data pemesanan berhasil disimpan()

<+
| Tabel Head Pemesanan |
- Member
1 Input ussernamﬁp ssword() ?& data disimpan()
Login Member Form Booking
—>

2: pilih jadwal&memesan()

Gambar 4.12 Collaboration Diagram Penyewaan Member
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4. Collaboration Diagram Pengelolaan Laporan

Adminmenginputkan username dan password agar bisa masuk ke form login
lalu admin masuk ke form pengelolaan laporan untuk mengelola laporan setelah
itu admin mengambil data yang sudah tersimpan di database setelah itu cetak

laporan.

sd collaboration pengelolaan laporan )

4: Cetak Laporan()
X N

: Admin

1: Input ussemame&p sword() [X
% Mengambil data()

Login Admin i Form Pengelolaan Laporan |
—>

2: Mengelola Laporan()

Database

Gambar 4.13 Collaboration Pengelolaan laporan
4.1.3.6 Class Diagram Usulan
Class Diagram merupakan elemen terpenting dalam sistem berorientasi
objek, kelas mendeskripsikan satu blok pembangun sistem. Class Diagram
memiliki  fitur yang memodelkan multiplisitas, ketampakan, penanda,
polymorphism, dan karakteristik — karakteristik lainnya, adapun yang tertera pada
sistem ini adalah yang menyangkut pada perancangan sistem penyewaan lapangan

futsal, Berikut diagram class pada Sistem Informasi Penyewaan Lapangan Futsal .
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Boking lapan B "
97apang List Boking Lapang >
Register Member - No:int O — Data - Data Admin
- Lapang :int : o
-ld her: ch - Nama_lapang : char id_admin : int
-mef'”he" S - Tanggal : Date - Jam_Mulai : time -hama.: char
s LMALE0 =Jam._Nulaiifjme i i - jam_selesai - ime galamdtschar
- alamat: char - Jam_Selesai : Time Login Admin JTan_ et - ernail : char
: ﬁ;ﬂaﬂlél C;z*r - Harga : int - username : char “oP %%n -no_tlp : char
- username : char + Order() : void - hassword : char - Sisa - int - usernam;: c:l]ar
- password : char + Bxit() : void + Loging : void = etk - ?galsﬁg\gr dcat:r
- tgl_daftar : calendar | + Exit() : void +View Form0 - void et
il - i i 0 : voi - status : char
R [ A
* Input Dat‘aozvoid ! 1 a0 1 :g;%gzgo ;/;?clfd
+ Exit() : void X + Delete Data() : void
] 2 [ + Exit) : void
: ~ !
' Home Futsal | Lo
' i
! - News & Events : char !
- Booking : char |
¢ 1-n | - List Booking : char !
' ‘\_) - How To Order : char i
L 1-n - Data Admin : char 1-n i |
_______________________________ - Data Member : char =777 & |
Data Lapang 1-n -] - DataLapangan : char S ____________ ;
- - - --7 - Data Berita: char S e || OmSmTSSOSRCNGEE i
- id_lapangan : int A - Jadwal : char 1-n
- hama_lapang : char -5 - Transaksi : char
- harga_siang : |th nf. Booking Member : char
- harga_malam : int - Laporan Member : char ¥
+ Input Data() - void - Register : char y k0
+ Edit Data() : void +View Form{ : void i
+ Delete Data() : void Data Beritaa
+ Exit) : void Ty ] 1-n - id_hetita : int
~ - judul : char
Data Jadwal slalihar
[ " g +Input Data() : void
- idd_jadwal : int R E B2 Er?itDataoo’void
- id_member : int S
-id_lapang : int Data Transaksi : gjl(e)t?vDoia;ao wgid
-tanggal : date - No_Faktur : int
- jam_mulai : time -nar—na char
- jam_selesai : time - alamat : char
- status_jadwal : char - email - char
- telp : char
+ Input Data() : void
+ Edit Data() : void
+ Delete Data() : void
+ Exit) : void

Gambar 4.14 Class Diagram Yang Diusulkan

4.1.3.7 Component Diagram Usulan

Component diagram menggambarkan struktur dan hubungan antar
komponen perangkat lunak, termasuk ketergantungan (dependency) di antaranya.
Component 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. Berikut ini adalah

Component diagram yang dibutuhkan :
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| mainclass ﬂrl formistboking class §| | formboking class §]| | formlaporantransaksi ciass g‘ [ formdataberita class gj| | formdatamenmber class {H formdatalepangan class gj|

Gambar 4.15 Component Diagram

4.1.3.8 Deployment Diagram Usulan

Deployment Diagram menggambarkan arsitekture fisik dari perangkat
keras dan perangkat lunak sistem yang menunjukkan hubungan komputer dengan
perangkat (nodes), executable, component dan objek yang dialokasikan untuk
memperlihatkan unit perangkat lunak yang bergantung pada komponennya.
Deployment diagram berhubungan dengan diagram komponen dimana
deployment diagram memuat satu atau lebih komponen-komponen. Diagram
usulan dibawah ini berisi simpul-simpul beserta komponent-komponen yang ada

didalamnya.
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pkg

Aplikasi

| Sistem Penyewaan Lapangan Futsal || ‘

4.1.3.9 Kodefikasi

Gambar 4.16 Deployment Diagram

Kodefikasi ini digunakan sebagai identitas untuk setiap data yang akan

diinputkan. dalam hal ini akan di jelaskan mengenai kode-kode yang akan

digunakan.
1. Id Member
M-XXXXX

v

v

No Digit Urut 00000

M merupakan hurup awalan dari Member




Contoh : M-00001

»No Digit Urut 00000

»\M merupakan hurup awalan dari Member

2. 1d Lapangan

X
» No Digit Urut
Contoh: 1
»No Digit Urut
3. Id Berita
X
> No Digit Urut
Contoh : 1

No Digit Urut
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4. 1d Head pemesanan

HP-XXXXX

v

No Digit Urut dimulai dari 00001

Huruf awal Head Pemesanan

v

Contoh : HP-00001

>No Digit Urut dimulai dari 00001

» Huruf awal Head Pemesanan

4.2 Perancangan Antar Muka

Perancangan antar muka merupakan suatu langkah dalam membuat sebuah
program aplikasi.Program dirancang sesuai dengan kebutuhannya. Perancangan
program dibuat meliputi beberapa perancangan diantaranya perancangan input
dan perancangan output.
4.2.1 Struktur Menu
Semua aktifitas yang sudah dijelaskan oleh diagram diatas dikemas dalam sebuah

menu. Berikut struktur menu dari perangkat lunak penyewaan.

Menu Utama
perangkat lunak
penyewaan

Home News & Events Boking List Boking How To Order Contact Us

Gambar 4.17 Struktur Menu Utama



Menu Utama
Halaman Admin

Dashboard

Menu Utama
Halaman Member

Master Input

Data Admin

\ 4

Y

Input Transaksi

Gambar 4.18 Struktur Menu Halaman Admin

Y

Laporan

» Data Member

» Data Lapangan

> Data Berita

A 4

Jadwal

A 4

Transaksi

A 4

Y

Dashboard
> Pesan
booking
» Selesai Pesan
List Boking
~ Hystori
Lapgnan ' Pemesanan

Gambar 4.19 Struktur Menu Halaman Member
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4.2.2 Parancangan Input
Perencanaan untuk tampilan input pada program adalah sebagai berikut:
1. Form Booking Non Member

Perancangan antar muka boking non member.

LOGO NAMA

HOME NEWS&EVENTS BOOKING LIST BOOKING HOW TO ORDER CONTACT US

NEWS SPOT

TANGGAL

EEEEEE JENIS LAPANGAN
' ' | ]
....... -
—
[ ] HaRGA
[ ]
| TaNGGAL [ A | JAn SELESAT | HARGA | AKs |

Gambar 4.20 Form Booking Non Member
2. Form List Boking

Perancangan antar muka list boking non member

LOGO NAMA

HOME NEWS&EVENTS BOOKING LIST BOOKING HOW TO ORDER CONTACT US

LIST BOOKING

T BULAN. TAHUN
Sun | mMon | Tue | wed | Thu Fri | sat
Calender

Gambar 4.21 Form List Booking Non Member



Form Login Member

Perancangan antar muka login member

LOGO NAMA

HOME

NEWS&EVENTS

BOOKING

LIST BOOKING

HOW TO ORDER

CONTACT US

NEWS SPOT

IMAGE

PROFILE

LOGIN

L ]
[

LOGIN

REGISTRASI

Gambar 4.22 Form Login Member

Form Booking Member

Perancangan antar muka aboking member.

MEMBER CONTROL
PANEL

DASHBOARD

BOKING

LIST BOKING

LAPORAN v
HISTORY

BOKING

GAMBAR [ NAMA MEMBER

HOME > BOKING

BOKING JADWAL

TANGGAL

JAM

JAM SELESAI

JENIS LAPANGAN

HARGA

L 1

| PESAN | | SELESAI PESAN |

(58 | e )

l JAM SELESAI |

anAI AKSI |

Gambar 4.23 Form Booking Member
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5. Form List Boking member

Perancangan antar muka list boking member.

MEMBER CONTROL —
R, = GAMBAR | NAMA MEMBER
3
DASHBOARD
I BULAN, TAHUN [orn T et [ 0wy ]
BOKING Sun | Mon | Tue | Wed | Thu | Fri | Sat
LIST BOKING
LAPORAN V¥
HISTORY
Calender

Gambar 4.24 Form List Booking Member

6. Form Login Admin

Perancangan antar muka login admin.

Jam:menit:detik

USERNAME
GAMBAR

PASSWORD

(LGN ]

Gambar 4.25 Form Login Admin




7. Form Data Admin

Perancangan antar muka data admin.

INPUT ADMIN

NAMA
[ ]

ALAMAT

EMAIL

[ ]
TELP

[ ]
USERNAME

[ |
PASSWORD

sSTATUS
l P H— l I

Sespan

Gambar 4.26 Form Data Admin

8. Form Data Member

Perancangan antar muka data member.

INPUT MEMBER

NARA
[ |

ALAMAT

EMAIL

[ ]
TeLe

[ ]
UsERNAME

[ ]

PASSWORD

STATUS
[ —P I — | |

Gambar 4.27 Form Data Member
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9. Form Data Lapangan

Perancangan antar muka data lapangan.

INPUT LAPANGAN

JENIS LAPANGAN

GAMBAR

No File Selected

HARGA

HARGA 2

SIMPAN

BATAL

Gambar 4.28 Form Data Lapangan

10. Form Input Transaksi

Perancangan antar muka input transaksi

MEMBER CONTROL
PANEL

DASHBOARD

MASTER INPUT ¥
>> DATA ADMIN

>> DATA MEMBER
>> DATA LAPANGAN

>>DATA BERITA

>> INPUT TRANSAKSI

LAPORAN 4
>> JADWAL

>> TRANSAKSI

GAMBAR NAMA ADMIN

TRANSAKSI
LIST DATA TRANSAKSI

RECORDS PER PAGE searcH [ ]

NOFAKTUR | tancoaL | uapancan | nama | acawar | ewal | tee | starus | s

PREVIOUS | 1 | NEXT

Gambar 4.29 Form Input Transaksi
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4.2.3 Perancangan Output

Perancangan Output merupakan perancangan keluaran yang dihasilkan

dari inputan yang ada di sistem. Perancangan output ini juga merupakan bentuk

tampilan keluaran berupa laporan-laporan.

1. Output Data Admin

Perancangan antar muka output data admin.

NAMA ADMIN

GAMBAR

MEMBER CONTROL
PANEL

ADMIN

CREATE ADMIN

LIST DATA ADMIN

RECORDS PER PAGE
|

DASHBOARD

MASTER INPUT
=> DATA ADMIN

>> DATA MEMBER
>> DATA LAPANGAN

>> DATA BERITA
STATU:

TANGGAL DAFTAR

I I

TELP

EnaIL

|

== INPUT TRANSAKSI no [ mane

~
[PrREVICUS | 1 [ NEXT |

LAPORAN

== JADWAL

>> TRANSAKSI

Gambar 4.30 Form Output Data Admin

2. Output Data Member

Perancangan antar muka output data member.

MEMBER CONTROL —
PANEL — GAMBAR NAMA ADMIN
DASHBOARD MENMBER

MASTER INPUT
=> DATA ADMIN

>> DATA MEMBER
>> DATA LAPANGAN

>> DATA BERITA

CREATE MEMBER

LIST DATA MEMBER

RECORDS PER PAGE searon [

aris |

AxsE

Bl |

>> INPUT TRANSAKSI

LAPORAN 4

>> JADWAL

>> TRANSAKSI

5| | | e

O

PREVIOUS 1 NEXT

Gambar 4.31 Form Output Data Member




3. Output Data lapangan

Perancangan antar muka output data lapangan.

MEMBER CONTROL
PANEL

DASHBOARD

MASTER INPUT ¥
>> DATA ADMIN

>> DATA MEMBER
>> DATA LAPANGAN

>> DATA BERITA

>> INPUT TRANSAKSI

LAPORAN v
>> JADWAL

>> TRANSAKSI|

— GAMBAR NAMA ADMIN

LAPANGAN
CREATE LAPANGAN
LIST DATA LAPANGAN
RECORDS PER PAGE searcH [ |
NO I JENIS LAPANGAN HARGA SIANG HARGA MALAM I AKSI
PREVIOUS | 1 [ NEXT

Gambar 4.32 Form Output Data Lapangan

4. Output Hasil Inputan Transaksi

Perancangan antar muka output hasil inputan transaksi.

NAMA LAPANGAN FAKTUR

DARI : NAMA LAPANGAN

ALAMAT LAPANGAN -

NO FAKTUR

KE : NAMA PENYEWA
ALAMAT : ALAMAT PENYEWA

NO I JENIS LAPANGAN JANM MULA l JAM SELESAI HARGA

SUB TOTAL : Rp.-

DISCONT : Rp.-
BAYAR  :Rp-
TOTAL  :Rp-
SISA :Rp-

Gambar 4.33 Form Output Hasil Inputan Transaksi
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4.3  Perancangan Arsitektur Jaringan

Sistem Informasi Pemesanan Penyewaan di GSG Rizki Futsal
menggunakan internet sebagai jaringannya. Dalam penggunaanya sistem ini akan
dibedakan menjadi level admin dan user dengan tujuan agar sistem dapat
terkendali dan memudahkan penggunanya.

Gambar dibawah ini akan menunjukkan bagaimana arsitektur jaringan
sistem informasi penjualan barang di Futsal99 Bandung ini diakses oleh

penggunanya.

] A"

———s

= — .

e —m—,

S SAREEURE .
Admin l

T | e
member user

Gambar 4.34 Perancangan Arsitektur Jaringan

4.4  Implementasi

Implementasi atau tahap penerapan ini adalah suatu bentuk kegiatan yang
merupakan rangkaian lanjutan dari kegiatan perancangan perangkat lunak,
implementasi ini dimaksudkan untuk mewujudkan hasil dari perancangan

perangkat lunak. Hasil ini merupakan hasil dari kegiatan rangkaian implementasi
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perancangan perangkat lunak adalah proses aplikasi yang telah di buat dan sudah
dapat digunakan serta berfungsi dengan baik.

Pada umumnya implementasi adalah proses penerapan rancangan program
yang telah dibuat pada bab sebelumnya atau aplikasi dalam melaksanakan
perancangan aplikasi pemrograman yang di buat.

4.4.1. Batasan Implementasi (optional)

Dalam mengimplementasikan perangkat lunak Sistem Informasi
Penyewaan Lapangan Futsal ini terdapat beberapa hal yang menjadi batasan
implementasi, yaitu :

1. Penulis merancang aplikasi penyewaan lapangan futsal berbasis WEB

2. Database yang digunakan pada localhost ini adalah MySql database.

3. Perancangan aplikasi pemesanan barang ini menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan Java Script.

4. Perancangan aplikasi pemesanan barang ini menggunakan tools NetBeans

IDE 8.0 atau Macromedia Dreamweaver.

4.4.2. Implementasi Perangkat Lunak

Untuk mendukung sistem yang dibuat, maka diperlukan beberapa
perangkat lunak (software).Perangkat lunak merupakan alat pendukung sistem
yang terdiri dari sistem operasi dan aplikasi database.Perangkat lunak yang
dipakai adalah sebagai berikut:

a. Sistem Operasi Windows 7 Ultimate
b. Xampp.

c. Mysql.
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4.4.3. Implementasi Perangkat Keras
Konfigurasi minimal perangkat keras untuk mendukung sistem yang

dirancang, adalah sebagai berikut :

a. Processor Intel (2.4 GHz)

b. Memory 1GB

c. Hard disk80 GB

d. Mouse, keyboard dan Perangkat pendukung lainnya.
4.4.4. Implementasi Basis Data (Sintaks SQL)

SET FOREIGN_KEY_CHECKS=0;

DROP TABLE IF EXISTS "t_admin’;
CREATE TABLE “t_admin’ (
“id_admin" int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘nama’ varchar(225) DEFAULT NULL,
“alamat” varchar(225) DEFAULT NULL,
“email” varchar(225) DEFAULT NULL,
‘no_tlp” varchar(225) DEFAULT NULL,
“username’ varchar(225) DEFAULT ",
“password” varchar(225) DEFAULT NULL,
“tgl_daftar” date DEFAULT NULL,

“status” varchar(225) DEFAULT NULL,



PRIMARY KEY (id_admin’)

) ENGINE=InnoDB AUTO_INCREMENT=2 DEFAULT CHARSET=latin1,

DROP TABLE IF EXISTS 't_berita’;
CREATE TABLE “t_berita’ (
“id_berita” int(11) NOT NULL DEFAULT '0,
“judul” varchar(225) DEFAULT NULL,
“gambar’ varchar(225) DEFAULT NULL,
“isi” longtext,
PRIMARY KEY (‘id_berita)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;

DROP TABLE IF EXISTS 't_detail_pemesanan’;

CREATE TABLE 't_detail _pemesanan” (
“id_head_pemesanan’ varchar(225) NOT NULL DEFAULT ",
“id_lapangan” varchar(225) NOT NULL DEFAULT ",

“tanggal” date NOT NULL DEFAULT '0000-00-00',
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‘jam” time NOT NULL DEFAULT '00:00:00,

“Jam_selesai time NOT NULL DEFAULT '00:00:00',

“harga’ varchar(225) DEFAULT NULL,

PRIMARY KEY
('id_head_pemesanan’,’id_lapangan’, tanggal’, jam’, jam_selesai’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;

DROP TABLE IF EXISTS 't_head_pemesanan;

CREATE TABLE 't_head _pemesanan (
“id_head_pemesanan’ varchar(225) NOT NULL DEFAULT ",
“id_member” varchar(225) NOT NULL DEFAULT ",
“total_harga” varchar(225) DEFAULT NULL,
“status” varchar(225) DEFAULT NULL,
“bayar” varchar(225) DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY ('id_head_pemesanan’, id_member")

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1,
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DROP TABLE IF EXISTS 't_jadwal;

CREATE TABLE 't_jadwal" (
“id_jadwal™ varchar(225) NOT NULL DEFAULT ",
“id_member” varchar(225) NOT NULL DEFAULT ",
“id_lapangan” varchar(225) NOT NULL DEFAULT ",
“tanggal” date NOT NULL DEFAULT '0000-00-00',
‘jam” time NOT NULL DEFAULT '00:00:00,
“Jam_selesai” time NOT NULL DEFAULT '00:00:00',
“status_jadwal” varchar(225) DEFAULT NULL,
“status_bayar’ varchar(225) DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY

(id_jadwal’,"id_member,’id_lapangan’, tanggal , jam", jam_selesai’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;

DROP TABLE IF EXISTS 't_lapangan;

CREATE TABLE 't_lapangan’ (
“id_lapangan’ int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘nama_lapang" varchar(225) DEFAULT NULL,
“gambar’ varchar(225) DEFAULT NULL,

“harga” varchar(225) DEFAULT NULL,
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“harga2” varchar(225) DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY ('id_lapangan’)

) ENGINE=InnoDB AUTO_INCREMENT=3 DEFAULT CHARSET=latin1,

DROP TABLE IF EXISTS "t_member’;

CREATE TABLE 't member (
“id_member varchar(225) NOT NULL,
‘nama’ varchar(225) DEFAULT NULL,
“alamat” varchar(225) DEFAULT NULL,
“email” varchar(225) DEFAULT NULL,
‘no_tlp" varchar(225) DEFAULT NULL,
“username’ varchar(225) DEFAULT ",
“password” varchar(225) DEFAULT NULL,
“tgl_daftar” date DEFAULT NULL,
“status” varchar(225) DEFAULT NULL,
“tgl_habis™ date DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY (‘id_member’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1,
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DROP TABLE IF EXISTS "t_nonmember;

CREATE TABLE 't nonmember" (
“id_nonmember” varchar(225) NOT NULL,
‘nama_nonmember’ varchar(225) DEFAULT NULL,
“alamat_nonmember" varchar(225) DEFAULT NULL,
“email_nonmember varchar(225) DEFAULT NULL,
‘no_tlp_nonmember" varchar(225) DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY (‘id_nonmember")

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;

DROP TABLE IF EXISTS 't_temp_pemesanan’;
CREATE TABLE 't_temp_pemesanan (
“id_session” varchar(225) NOT NULL DEFAULT ",
“id_member varchar(225) NOT NULL DEFAULT ",
“id_lapangan” varchar(225) NOT NULL DEFAULT ",
“tanggal” date NOT NULL DEFAULT '0000-00-00',

“jJam” time NOT NULL DEFAULT '00:00:00,
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“Jam_selesai time NOT NULL DEFAULT '00:00:00',

“harga’ varchar(225) DEFAULT NULL,

PRIMARY KEY

('id_session’,’id_member’, id_lapangan’, tanggal , jam’, jam_selesai’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latin1;

4.4.5.

Implementasi Antar Muka
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Implementasi antar muka dilakukan dengan setiap tampilan program yang

dibuat dan pengkodeannya dalam bentuk file program. Berikut ini adalah :

Tabel 4.5 Implementasi Halaman Utama User

Sub Menu Deskripsi Nama File

Home File program halaman utama user home.php

Boking File program pemesanan penyewaan | boking.php
lapangan

List Boking File program untuk melihat jadwal yang | listboking.php
sudah  digunakan ataupun belum
digunakan

How To Order File program tata cara pemesanan | howtoorder.php
lapangan

Contact Us File program untuk berhubungan | contactus.php
dengan admin

Login File program untuk login member. login.php

Registrasi

File program untuk pendaftaran member

registrasi.php
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Tabel 4.6 Implementasi Halaman Utama Admin

Sub Menu Deskripsi Nama File

Profile File program menu utama | profile.php
admin

Data admin File  program  untuk | inputadmin.php
menupdate dan

menghapus admin

Data Lapangan File  program  untuk | inputlapangan.php
menupdate dan

menghapus lapangan

Data member File  program  untuk | inputmember.php
menupdate dan

menghapus member

Input Transaksi File  program  untuk | inputtransaksi.php

memasukan transaksi

Transaksi File program pembayaran | transaksi.php
yang masuk
Login File program login admin | login.php

4.4.6. Implementasi Instalasi Program
Berikut ini merupakan implementasi instalasi program untuk menggunakan

aplikasi penyewaan lapangan futsal
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4.4.6.1 Instalalisasi Xampp Control Pannel

1. Jalankan Xampp dengan mendouble klik ikon E maka tampil kotak

dialog berikut :

e s
) vt

> AtProgm:

Gambar 4.35 Mengaktifkan Xampp Control Panel

2. Aktifkan XAMPP Control Panel Application seperti pada gambar dibawah

ini.

Wozulez
Service

XAMPP Control Panel v3.2.1 Jcoma | |

Module
Apac-e
MySGL
FilzZila
M=zrcuny

Tuineal

i} = Attempting -~ stat Apache anp
th=] Sitatu= cha~ge d=1actes” ninn ng

PID(g) Portjs)  Actlons { 9 Metstat |

s 80,743 [ Biwp. | ~Admin ] [ Covig | [ Lo | [ BESiel |

46
Admi- | | Contq |[ ogs | [l ’Exp'““'li

2720 337R E _,loE ;
_ Admiz | | confg || ngs [ 21~Se'1ires|
[ sz |
[ 5w

Admi= | [_Confg | [ Logs | [ & Aup
Admi @l Tj L Ouic

Cherkina far pr=requ site=
All rrereq isic=s fo. nd
I=itia iri~g Mo~ule=
Sitarti~g Cherk-Tim=r
Con-~l Cane R=ady 24

Attempting -~ start MyS3l anp 2
Sitatu= cha~ge d=1actes ninn ng

Gambar 4.36 XAMPP v3.2.1
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Buka Mozilla Firefox atau Google Chrome, lalu ketikan alamat

http://localhost/putsal/

b

/ [E) GSG Rizki Futsal x W) PR

& C' | [} localhost/putsal/

Gambar 4.37 Tampilan URL

Penggunaan Program

Pada bagian ini akan menjelaskan bagaimana cara-cara mengaplikasikan

program sistem informasi web lapangan futsal berikut ini berupa interface yang

dapat digunakan dalam oleh pengguna (user) untuk mengolah data.

4.4.7.1 Tampilan Inputan

1. Tampilan Halaman Utama dan Login Member

Form login ini berfungsi sebagai keamanan sistem. Untuk melakukan login,

user harus mengisi user name dan password dan klik tombol LOGIN, jika

berhasil maka form utama akan memunculkan halaman sesuai hak akses yang

telah ditentukan. tampilan form ini adalah sebagai berikut :

Gambar 4.38 Tampilan Halaman Utama dan Login Member


http://localhost/putsal/
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2. Tampilan Booking Non Member
Halaman booking ini digunakan oleh user untuk melakukan pemesanan dalam

penyewaan dalam kata lain sering disebut halaman input buat booking.

o & Frry

n GSG RIZKI FUTSAL

Gambar 4.39 Booking Non Member
3. Tampilan List Booking Non Member
Halaman list booking ini digunakan oleh user untuk melihat penyewaan

dalam hal umum sering disebut halaman input list booking.

List Boking

Gambar 4.40 List Booking Non Member
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4. Tampilan Tata Cara Pemesan
Halaman How To Order ini digunakan oleh user untuk melihat tata cara

pemesanan yang ada di GSG Rizki Futsal.

o & froy

e GSG RIZKI FUTSAL

AN RO ¢ (Ol A ST !
Gambar 4.41 Tata Cara Pemesanan
5. Tampilan Contact Us
Halaman Contact Us ini digunakan oleh user untuk melihat lokasi lapangan

futsal berada.

Contact Us
CV.GSG Rizki Futsal

746 PM F
102014

Gambar 4.42 Contact Us
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6. Tampilan Booking Member
Halaman booking ini digunakan oleh member untuk melakukan pemesanan

dalam penyewaan dengan kata lain sering disebut halaman input buat

booking.

Gambar 4.43 Booking Member
7. Tampilan List Booking Member
Halaman list booking ini digunakan oleh member untuk melihat penyewaan

dalam hal umum sering disebut halaman input list booking.

Gambar 4.44 List Booking Member
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8. Tampilan History Pemesan Member
Halaman history pemesan member ini berfungsi untuk melihat semua riwayat

pemesanan penyewaan lapangan yang pernah kita pesan.

@ DashbRahel

& Boking

8 List Boking n

& Laporan

- ,  752PM
e o AL DR 610/2014

Gambar 4.45 History Pemesanan Member
9. Tampilan Registrasi Member
Halaman registrasi member ini berfungsi untuk mendaftar sebagai pelanggan

tetap untuk jangka waktu yang telah ditentukan.

T N

GSG RIZKI FUTSAL

Registrasi Member

Gambar 4.46 Registrasi Member
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10. Tampilan Login admin

Form login ini berfungsi sebagai keamanan sistem. Untuk melakukan login,
admin harus mengisi user name dan password dan klik tombol LOGIN, jika
berhasil maka form utama akan memunculkan halaman sesuai hak akses yang

telah ditentukan. tampilan form ini adalah sebagai berikut :

B Soefle@ls]Z]la] e
Gambar 4.47 Login Admin
11. Tampilan Menu Utama Admin
Halaman yang digunakan oleh admin sesuai dengan pembagian di menu

login. Jadi setelah login dengan autentifikasi bagian admin , maka admin akan

masuk kehalaman menu admin berikut tampilannya :

LI A=IES A=) S e

Gambar 4.48 Menu Utama Admin
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12. Tampilan Data Admin

Halaman data admin ini berfungsi untuk mengedit, menghapus menginput

data admin.
PRI oo idon v ikt ¢ |[88- Gooe Ale B
YAHOO! BY ~ovimonow Bl 20 00 t @ 5F B R ooy + o

.....

.......

Gambar 4.49 Data admin
13. Tampilan Data member
Halaman ini digunakan admin untuk melihat member yang sudah masuk,

menghapus dan mengedit member .

%L AdminLTE | Dashboard fan
&, U] locathost/putsal/room/pages/bl/master/inputmember x | |89~ Google £ ® B
YAHOO! W orendogrow BB 2 a4 ee t B ER B R o ey + o

Looking up intextnav-links.com...

Gambar 4.50 Data Member
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14. Tampilan Data Lapangan

Halaman ini berfungsi untuk mengedit, menginput, menghapus jenis lapangan

yang ada di GSG Rizki Futsal

BT
€ [ tocathost/putsal/room/pages/hl/maste angar < |[28- Googie £l B
YAHOO! N orresdmgnow BB S i e t 2 ER SR op ooy + ol

D R e & R e

Gambar 4.51 Data Lapangan
15. Tampilan Input Transaksi

Halaman ini digunakan admin untuk melihat user yang sudah DP atau lunas

atas pembayarannya.

] (1, Problem loading page + | (E) AdminL TE | Dashboard x|+
€ ) tocammost t ttransak

e | G- i
e |88 Goos sla D
M oreieanow B S a4 ee t B B & A B vy + &
— & putri -
Transaksi X

List Data Transaksi

10 = records per page

Search:
No Faktur Tanggal Lapangan Nama Alamat Emall Telp Status Action
HP-00003 2014-06-21 Lapangan Sintetis ahskdjh kasljdidand) skjd@yahoo com 123123 Lunas E
HP-00004 2014-06-16 Lapangan Sintetis asdsad asdsad acunk_emotion@yahoo com 1231231 Lunas E
No Faktur Tanggal Lapangan Nama Alamat Email Tolp Status Action
Showing 110 2 of 2 entries

Gambar 4.52 Input Transaksi
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16. Tampilan List Transaksi

Halaman ini digunakan admin untuk mengelola transaksi baik itu
pertransaksi, laporan perhari, laporan perbulan maupun laporan pertahun.
[ 656 Riaki Fus [E) AdminL TE | Dashboard | G i
« cC N localhost/putsa -

L putri ~

@ Dashboard

List Transaksi @ Laporan - Transaksi
@ Mast pul

Laporan Pertransaksl v

10 v records per page Search: n
No Faktur ail ction

Tanggal Lapangan Nama Alamat Email Telp status Actior

No Faktur Tanggal Lapangan Nama Alamat Email Telp status Actio
= | o | WA e
elajoleleBls]s]a] & ats S

Gambar 4.53 List Transaksi

4.4.7.2 Tampilan Output

Tampilan output merupakan perancangan keluaran yang dihasilkan dari

inputan yang ada di sistem. Output ini juga merupakan bentuk tampilan
keluaran berupa laporan-laporan

1. Kwitansi

alhost /127001 /db, % Y [Z) G5G Rizki Futsal % Y [E) AdminLTE | Dashboard > [ localhosy/)

—— oo
c tocalhost K P =
()
+ GG RIZKI FUTSAL FAKTUR
;\ ikl
PR R
e PO
[T angoal T Senis Capangan | S wiat T Jam Seleaal T Farga
O Bree == | et —} ——
T
s
e OO
T
bceecose
..... —
i o

Gambar 4.54 Kwitansi
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2. Laporan Perhari

~G. localhost / 1270017 db.; Y[ GSG Rizki Futsal % 5 Admint
« € [ localhost/put n/t troller/lapor

oG ——— . e

‘ﬁm RIZKI FUTSAL

G8G RIZKI FUTSAL
i Bukamau No.10 Bandung

Laporan Transaksi

[Wo | avember | omgwsi [ Y| o vt T S Setsal [ owsen] |
[T Wowoor | owaarae | pun | Copangansimens | 10000 [ 30000 I o 5180000 |
Totsi | Rp.180000

Bandung, 19-Jul-2014

Gambar 4.55 Laporan Perhari

3. Data Admin

Gambar 4.56 Tampilan Output Data Admin
4. Data Member

B e e e TR )
- ea IR A -2
BN -~ venieonon MR i s ee t FA M & M M cby +

2 puwt -
Member

List Data Member
~ recor ae Soarch

W0
Wo  |Mama Atamst [Emat  [Tew | TengoetDsmer | TanggeiDecskhi | Stews | Action
MO000Y  Pun  asdasd  ssde@esdcom  2mam )
[FEau] tiovs |
[Ea] 1oois |
.......

Gambar 4.57 Tampilan Output Data member



5. Data Lapangan

4.5 Pengujian
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o & O « LTI Lwsle o N 0

Gambar 4.58 Tampilan Output Data lapangan

45.1 Rencana Pengujian

Pengujian perangkat lunak Sistem Informasi booking Berbasis Web ini

menggunakan metode black box.Pengujian black box berfokus pada persyaratan

fungsional perangkat lunak yang dibuat.

Tabel 4.7 Rencana Pengujian

Kelas Uji Butir Uji Tingkat Pengujian | Jenis Pengujian
LOGIN Login Admin Integrasi Black Box
Login User Integrasi Black Box
Pengujian Pengisian register user | Integrasi Black Box
Pengisian Pengisian transaksi Integrasi Black Box
Data
Verifikasi Input Data Integrasi Black Box
Proses Edit Data Integrasi Black Box
Hapus Data Integrasi Black Box
Simpan Integrasi Black Box




4.5.2 Kasus dan Hasil Pengujian
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Pengujian terbagi menjadi dua yaitu login admin dan login user.

Adapun tabel pengujiannya dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 4.8 Pengujian Login Admin

Data Masukan Yang Pengamatan Kesimpulan
Diharapkan
Ussername Dapat masuk ke | Dapat melakukan | [x] Diterima
admin form selanjutnya | pengisian data secara | [ ] Ditolak
Password : admin benar sesuai yang
diharapkan
Klik tombol login | Tampil ke form | Tombol login dapat | [X] Diterima
selanjutnya / | berfungsi sesuai yang | [ ] Ditolak
menu admin diharapkan
Kasus dan hasil uji program login admin (data salah)
Data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Ussername Tidak dapat login | admin tidak dapat | [x] Diterima
asd/dikosongkan | dan isian kembali | login sebagai | [ ] Ditolak
kosong dan muncul | admin  sehingga
tulisan maaf | tidak sesuai
password dan | dengan yang

username anda salah.

diharapkan




Tabel 4.9 Pengujian Login User
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Data Masukan

Yang

Diharapkan

Pengamatan

Kesimpulan

Ussername : putri

Password : putri

Dapat masuk ke

form selanjutnya

Dapat melakukan
pengeditan data
secara benar
sesuai yang

diharapkan

[x] Diterima

[ ] Ditolak

Klik tombol login

Tampil ke form
selanjutnya /

menu user

Tombol login

dapat berfungsi
sesuai yang

diharapkan

[x] Diterima

[ ] Ditolak

Kasus dan hasil uji program login admin (data salah)

Data masukan

Yang diharapkan

Pengamatan

Kesimpulan

Ussername

asd/dikosongkan

Tidak dapat login
dan isian kembali
kosong dan
muncul  tulisan
maaf  password
dan username

anda salah.

user tidak dapat
login sebagai
user sehingga
tidak sesuai
dengan yang

diharapkan

[x] Diterima

[ ] Ditolak
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4.5.3 Kesimpulan Hasil Pengujian
Berdasarkan hasil pengujjian dengan kasus uji sample di atas, dapat ditarik
kesimpulan bahwa perangkat lunak bebas dari kesalahan sintaks dan secara

fungsional mengeluarkan hasil yang sesuai dengan yang diharapkan.



