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ABSTRAK 
 

Agung Sandi Saputro (19172196), Penerapan Metode MVC Pada Sistem 

Informasi Pemesanan EO Bumi Sangkar Baraya Dengan Model Prototyping 

Sistem pemesanan pada EO Bumi Sangkar Baraya dilakukan secara konvensional 

dan belum terintegritas dengan database sehingga dikhawatirkan mengalami kendala 

kehilangan data, kerusakan data, dan pembuatan laporan yang belum terstruktur. 

Kendala lain yang dialami adalah pada proses pemesanan yang dilakukan klien 

melalui telepon atau mendatangi langsung pihak EO dan proses pemesanannya masih 

konvensional yaitu dilakukan pencatatan pada media kertas sehingga diperlukannya 

sistem yang memfasilitasi kegiatan bisnis pada EO Bumi Sangkar Baraya. Atas 

permasalahan tersebut dibuatlah program berbasis website yang menjadi solusi dari 

kendala yang dihadapi. Program ini dibuat dengan metode MVC 

(model,view,controler) yang dimaksudkan agar pemesanan dapat terorganisir dengan 

baik serta menggunakan model prototyping yang dimaksud sebagai bentuk awal dari 

program ini. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, 

wawancara, dan studi pustaka. Pada penelitian ini program yang dihasilkan mampu 

memfasilitasi proses pemesanan EO Bumi Sangkar Baraya yaitu pembuatan bukti 

pembayaran bagi klien, dan pembuatan laporan bagi petugas. 

Kata kunci: Pemesanan, MVC, Prototyping, EO Bumi Sangkar Baraya 
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ABSTRACT 

Agung Sandi Saputro (19172196), Application of the MVC Method in the EO 

Bumi Sangkar Baraya Ordering Information System with the Prototyping Model 

The ordering system at EO Bumi Sangkar Baraya is carried out conventionally and 

has not been integrated with the database so that it is feared to experience data loss 

problems, data corruption, and unstructured report generation. Another obstacle 

experienced was in the ordering process by the client by telephone or by visiting the 

EO directly and the ordering process was still conventional namely recording on 

paper media so that a system is needed that facilitates business activities at EO Bumi 

Sangkar Baraya. For these problems, a website-based program was created that 

became a solution to the problems faced. This program is made with the MVC 

method (model, view, controller) which is intended so that orders can be well 

organized and use the prototyping model which is intended as an initial form of this 

program. Data collection techniques used are observation, interviews, and literature 

study. In this study, the resulting program is able to facilitate the ordering process of 

EO Bumi Sangkar Baraya, namely making proof of payment for clients, and making 

reports for officers. 

Keywords: Ordering, MVC, Prototyping, EO Bumi Sangkar Baraya 
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DAFTAR SIMBOL 
 

 

A. Simbol UML (Unified Modeling Language) 

 

1. Simbol Use Case Diagram 

No Notasi Nama Keterangan 

1 

 

Actor Digunakan untuk menggambarkan 

orang, sistem atau external entitas 

yang menyediakan atau menerima 

informasi dari sistem. 

2 

  

Use Case Digunakan untuk menggambarkan apa 

yang dikerjakan sistem. 

3 

  

Association Digunakan untuk menggambarkan 

hubungan antara Actor dan Use Case. 

4 

 

Extend Digunakan untuk menggambarkan 

hubungan antarUse Case, yang 

termasuk didalam Use Case lain. 

5 

 

Include Digunakan untuk menggambarkan 

hubungan antar Use Case, perluasan 

dari Use Case lain jika kondisi atau 

syarat terpenuhi. 

6  

 
 

System Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas. 

 

 

2. Simbol Activity Diagram 

No Notasi Nama Keterangan 

1  

 

Start Point Digunakan untuk menggambarkan 

titik awal suatu aktivitas. 

2  

 

End Point Digunakan untuk menggambarkan 

titik akhir suatu aktivitas. 

3 

  

 Action State Digunakan untuk menggambarkan 

suatu aktivitas yang dilakukan. 

4  Decision Digunakan untuk menggambarkan 

pilihan dalam mengambil keputusan. 

5  Fork Menunjukan adanya 

percabangansecara paralel dari suatu 

<<include>>
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aktivitas. 

6  

 
 

Join Menunjukan adanya penggabungan 

aktivitas. 

7 

 

Swimlane Digunakan untuk menggambarkan 

pengelompokkan aktivitas berdasarkan 

actor. 

 

3. Simbol Component Diagram 

No Notasi Nama Keterangan 

1 

  

Component Digunakan untuk menggambarkan 

fisik dari suatu sistem. 

2 
  

Depedency Digunakan untuk menggambarkan alur 

dari suatu komponen. 

3 

  

Note Digunakan untuk membuat catatan-

catatan. 

 

4. Simbol Deployment Diagram 

No Notasi Nama Keterangan 

1 

  

Node Digunakan untuk menggambarkan 

fisik dari sistem. 

2 

  

Component Digunakan untuk menggambarkan 

komponen yang ada didalam Node. 

3 
  

Association Digunakan untuk menggambarkan 

hubungan antar Node. 
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B. Simbol ERD (Entity Relationship Diagram) 

No Notasi Nama Keterangan 

1  

  

Entity Kumpulan dari beberapa atribut/field. 

2 

  

Relationship Suatu hubungan yang terjalin diantara 

beberapa entitas. 

3  

  

Atribut Notasi yang memberikan informasi 

mengenai jenis entitas dan juga 

relasinya. 

4  Connector Notasi yang digunakan untuk 

merangkai beberapa notasi yang 

digunakan seperti : entitas, relasi dan 

atribut. 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

MVC adalah pola pemograman yang memiliki tujuan memisahkan logika bisnis, 

logika data, dan logika tampilan atau secara sederhana memisahkan proses, data dan 

tampilan (Salim, 2020). MVC merupakan pola arsitektur yang memisahkan aplikasi 

dalam tiga komponen utama yaitu: Model yang menggambarkan data , View yang 

didalamnya terdapat elemen antar muka yang diperlihatkan kepada pengguna, serta 

Controller adalah jembatan antara model dan view (Pasaribu et al., 2021). 

Sistem Informasi merupakan sistem di dalam organisasi yang mempertemukan 

kebutuhan pengolahan transaksi setiap hari, menunjang pembedahan, bertabiat 

manajerial serta aktivitas strategi, dari sesuatu organisasi serta sediakan pihak luar 

tertentu dengan laporan-laporan yang dibutuhkan  (Wildaningsih & Yulianeu, 2018). 

Pemesanan adalah wujud dari proses sosial dan bagian dari manajemen diri 

maupun kelompok untuk keperluannya dengan mewujudkan sebuah peluang, 

pertukaran, serta penawaran kepada sekelompok orang yang turut mempunyai 

kebutuhan dan harapan dari permintaan tersebut (Gentan et al., 2020). 

Prototype merupakan versi awal dari perangkat lunak yang digunakan untuk 

mendemonstrasikan konsep, mencoba berbagai desain, serta mencari permasalahan 

dan solusinya (Nugraha & Syarif, 2018).  Prototype terdapat fasilitas dimana 

pengguna dapat berinteraksi satu sama lain dengan pengembang secara langsung 



2 
 

 

selama proses pembuatan sehingga pengembang dapat dengan mudah membuat 

perangkat lunak yang mereka buat  (Pahdi & Rahman, 2017). 

Event organizer (EO) merupakan usaha dalam bidang jasa yang ditunjuk oleh 

klien untuk mengorganisasikan rangkaian kegiatan, mulai dari proses pembuatan 

konsep hingga eksekusi sampai selesainya segala rangkaian kegiatan, dalam rangka 

membantu klien mewujudkan tujuan lewat kegiatan tersebut  (Hasanti, 2019). 

Event Organizer Bumi Sangkar Baraya (EO BSB) merupakan penyedia jasa 

event organizer kontes burung dan kontes ikan  yang berlokasi di Kp. Leles RT 

04/02 Desa Sukamanah Kecamatan Karang Tengah Kabupaten Cianjur, sudah berdiri 

sejak 1 April 2016. Saat ini pihak EO BSB masih menggunakan sistem yang 

konvensional dalam pencatatan pemesanan dan laporan, yakni dengan media tulis. 

Oleh karena itu sistem EO BSB pun belum terintegrasi dengan database, sehingga 

dikhawatirkan terjadi kehilangan data dan belum ada laporan yang tersusun rapi. 

1.2. Identifikasi Masalah 

Dari penjelasan latar belakang diatas, bisa diidentifikasi sebagian permasalahan 

yang hendak digunakan selaku bahan penelitian antara lain : 

1. Belum adanya sistem pemesanan yang terintegrasi dengan database sehingga 

menyebabkan terjadinya redudansi data. 

2. Belum adanya proses pembuatan laporan pemesanan yang baik. 

3. Belum adanya sistem pemesanan yang dapat diakses dimana saja dan tanpa perlu 

datang ke lokasi. 
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1.3. Perumusan Masalah 

Perumusan masalah pada penelitian ini yaitu : 

1. Bagaimana membuat sistem pemesanan yang terintegrasi dengan database. 

2. Bagaimana membuat proses pembuatan laporan pemesanan yang baik. 

3. Bagaimana membuat sistem pemesanan yang dapat diakses dimana saja dan tidak 

perlu datang ke lokasi. 

1.4. Maksud dan Tujuan 

Maksud dari penulisan skripsi ini yaitu : 

1. Memudahkan pihak EO BSB dalam meyimpan data pemesanan. 

2. Memudahkan pihak EO BSB dalam membuat laporan pemesanan yang rapi. 

3. Memudahkan pelanggan untuk memesan dimana saja dan tanpa harus datang ke 

lokasi. 

Tujuan dari penyusunan skripsi ini merupakan untuk memenuhi salah satu syarat 

kelulusan pada Strata Satu (S1) Program Studi Sistem Informasi Kampus Kota 

Sukabumi di Univesitas Bina Sarana Informatika. 

1.5. Metode Penelitian 

1.5.1. Teknik Pengumpulan Data 

Ada tiga metodologi penelitian yang digunakan untuk mencapai tujuan dalam 

penilitian ini  yaitu (Syarifudin, 2019) 

a. Observasi 

Hasil observasi didasarkan pada pengamatan langsung terhadap beberapa data 

mengenai pemesanan dan laporan pada EO BSB. 
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b. Wawancara 

Wawancara juga dilakukan dengan cara tanya jawab kepada pihak EO Bumi 

Sangkar Baraya. 

c. Studi Pustaka 

Pada penelitian ini, dilakukan pencarian serta pembelajaran dari bermacam 

literatur serta dokumen yang mendukung pengerjaan skripsi ini, antara lain dari 

buku, jurnal, e-journal, paper, artikel ilmiah serta bermacam website yang 

menyediakan data relevan dengan permasalan dalam sistem pemesanan EO ini. 

1.5.2.Model Pengembangan Sistem 

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem menggunakan Prototype. 

Menurut (Syarifudin, 2019) Adapun tahapannya yaitu: 

1. Komunikasi 

Tahapan ini adalah mengidentifikasi masalah dan kebutuhan sistem melalui 

komunikasi dengan pengguna secara intensif. 

2. Perencanaan Secara Cepat 

Pada tahapan ini berfokus pada representasi seluruh aspek perangkat lunak yang 

terlihat oleh pengguna akhir. 

3. Pemodelan Perancangan Secara Cepat 

Pemodelan yang digunakan adalah UML Diagram. 

4. Pembentukan Prototype 

Tahapan ini adalah membangun prototype. 

5. Penyerahan Sistem ke Pelanggan, Pengiriman dan Umpan Balik 

Tahapan ini merupakan evaluasi prototype yang telah dibangun. 
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1.6. Ruang Lingkup 

Ruang lingkup dalam penelitian yang dilaksanakan di EO Bumi Sangkar Baraya, 

dibatasi pada front end dan back end. Adapun bagian front end yaitu: form daftar 

akun, form login klien, form pemesanan dan pada bagian back end yaitu: form login 

admin, halaman data acara, daftar pemesanan, data klien, dan detail laporan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1. Tinjauan Pustaka 

A.  Konsep Dasar Sistem Informasi 

Menurut (Sihotang, 2019) “Sistem adalah jaringan kerja dari berbagai prosedur yang 

terbuhung satu sama lain, untuk melaksanakan kegiatan tertentu atau mencapai tujuan 

tertentu”. 

Menurut (Angga & Eko Budi, 2017) “Informasi adalah hasil pengolahan dari 

suatu model, rancangan, formasi, organisasi atau perubahan bentuk data yang 

memiliki nilai tertentu yang berguna bagi penerimanya ”. 

Berdasarkan pengertian dari sistem dan informasi, maka Sistem Informasi dapat 

diartikan sebagai suatu jaringan dari berbagai macam prosedur yang mengolah 

model, rancangan, organisasi menjadi data yang memiliki nilai guna bagi penerima.  

B. Pemesanan 

Menurut Edwin dan Christ mengemukakan bahwa “Pemesanan dalam arti umum 

adalah perjanjian pemesanan (booking) antara dua pihak atau lebih.” (Pasaribu et al., 

2021) 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) bahwa “Yang dimaksud 

pemesanan adalah proses, pembuatan, cara memesan (barang, tempat, dsb) kepada 

orang lain”. (Luthfie et al., 2021) 
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C. Konsep Dasar Aplikasi 

1. Website 

Menurut (Suhartanto, 2016) mengemukakan bahwa “Website adalah salah satu 

aplikasi yang berisikan dokumen-dokumen multimedia (teks, gambar, suara, animasi, 

video) didalamnya yang menggunakan protocol HTTP (hyper text transfer protocol) 

dan untuk mengaksesnya menggunakan perangkat lunak yang disebut browser”. 

2. Web Browser 

Menurut (Sorang Pakpahan, 2020) menjelaskan “web browser adalah aplikasi 

perangkat lunak yang digunakan untuk mengambil dan menyajikan sumber informasi 

web”. 

D. Bahasa Pemograman 

1. PHP 

Menurut (Novendri et al., 2019) menjelaskan “PHP merupakan Bahasa 

pemograman untuk membuat website yang bersifat sever-side scripting. PHP bersifat 

dinamis. PHP dapat dijalankan pada berbagai macam sistem operasi seperti 

Windows, Linux, dan Mac OS”. 

2. HTML 

Menurut (Josi, 2017) mengemukakan bahwa “HTML singkatan dari Hyper Text 

Markup Language, yaitu skrip yang berupa tag-tag untuk membuat dan mengatur 

struktur website”. 
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3. CSS 

Menurut (Josi, 2017) menjelaskan “CSS singkatan dari Cascading Style Sheets, 

yaitu skrip yang digunakan untuk mengatur desain website. Fungsi CSS adalah 

memberikan pengaturan yang lebih lengkap agar struktur website yang dibuat dengan 

HTML terlihat lebih rapi dan indah”. 

4. JavaScript 

Menurut (IpanRipai, 2017) menjelaskan bahwa “JavaScript adalah bahasa script 

yang ditempelkan pada kode HTML dan proses pada sisi klien, sehingga kemampuan 

dokumen HTML menjadi lebih luas”. 

5. Query 

Menurut (D & Sriwinar, 2021) menyatakan bahwa “JQuery adalah library 

JavaScript yang memungkinkan untuk membuat program web pada suatu halaman 

web, tanpa harus secara eksplisit menambahkan event atau pun property pada 

halaman web tersebut”. 

E.   Basis data 

1. Pengertian 

Menurut R.Yanto, basis data adalah “kumpulan data yang saling berhubungan 

yang disimpan secara bersama sedemikian rupa dan tanpa pengulangan (redudansi), 

untuk memenuhi berbagai kebutuhan”. (Ayumida et al., 2020) 
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2. Xampp 

Menurut (Sarwindah, 2018) menjelaskan bahwa “Xampp adalah suatu bundle 

web server yang popular digunakan untuk coba-coba di windows karena kemudahan 

instalisasinya”. 

3. MySQL 

Menurut (Chandra & Suroto, 2018) menyatakan “MySQL adalah sebuah 

software database yang meruapakan tipe data relasional yang artinya MySQL 

menyimpan datanya dalam bentuk tabel-tabel yang saling berhubungan”. 

F. Laravel 

Menurut (Mediana & Nurhidayat, 2018) mengemukakan bahwa “Laravel 

merupakan  suatu framework bersifat open source berbasis PHP, dan menggunakan 

konsep MVC (model-view-controller)”.  

G.  Metode MVC 

MVC (Model-View-Controller) adalah metode yang memisahkan data (Model) 

dari tampilan (View) dan cara memprosesnya (Controller) untuk membuat suatu 

aplikasi. (Dermawan et al., 2020) 

Adapun bagian-bagian dari MVC manurut (Dermawan et al., 2020) adalah 

sebagai berikut: 

1. Model mewakilkan struktur data. Model berisi tentang fungsi yang membantu 

dalam pengelolaan database. 

2. View merupakan bagian yang mengatur tampilan kepada pengguna berupa 

halaman web. 
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3. Controller adalah jembatan model dan view. Didalam Controller berisi perintah 

yang berfungsi untuk memproses data dan mengirimnya ke halaman web. 

H.  Model Prototyping 

Menurut (Syarifudin, 2019) “Model Prototyping menghasilkan prototype dari 

suatu perangkat lunak yang dapat digunakan sebagai perantara pengembang dengan 

pengguna untuk berinteraksi dalam pengembangan sistem informasi”. 

Berikut adalah gambar dari langkah-langkah dari model Prototyping: 

Sumber: (Manuhutu & Wattimena, 2019) 

Gambar II.1 

Siklus Prototyping 

 

I.  Teori Pendukung 

1. ERD (Entity Relationship Diagram) 

Menurut Marlinda menjelaskan bahwa “Model Entity Relationship merupakan 

suatu model untuk menjelaskan hubungan antar data dalam basis data berdasarkan 

suatu persepsi bahwa realworld terdiri dari object-object dasar mempunyai hubungan 

atau relas antar object-object tersebut”. (Tabrani & Aghniya, 2019) 
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2. LRS (Logical Record Structure) 

Menurut (Sudrajat, 2018) menjelaskan “LRS (Logical Record Structure) terdiri 

dari link-link diantara tipe record. Link ini menunjukkan arah dari satu tipe record 

lainnya. Banyak link dari Logical Record Structure yang diberi tanda field-field yang 

kelihatan pada kedua link tipe record. Penggambaran Logical Record Structure mulai 

dengan menggunakan model yang dimengerti”. 

3. UML (Unified Modeling Language) 

Menurut (Lesmana et al., 2016) menjelaskan bahwa “UML (Unified Modeling 

Language) merupakan bahasa pemodelan yang telah menjadi standar dalam industri 

perangkat lunak untuk visualisasi, merancang, dan mendokumentasikan sistem 

perangkat lunak”.  

Menurut (Siregar, H. F., Siregar, Y. H., & Melani, 2018) berikut adalah bagian-

bagian diagram UML: 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram adalah model untuk kelakuan (behavior) pada sistem informasi 

yang akan dibangun. 

b. Activity Diagram 

Activity Diagram adalah sistem atau proses sistem yang digambarkan dari 

aktivitas atau aliran kerja (workflow).  

c. Class Diagram 

Class diagram  adalah hubungan tiap kelas dan penjelasan antar kelas dalam 

model desain  dari sistem. 
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d. Sequence Diagram 

Sequence diagram adalah kelakuan objek yang digambarkan pada use case 

dengan mendepelitiankan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan serta 

diterima antar objek. 

e. Component Diagram 

Component diagram adalah kode yang menggambarkan struktur fisik, pemetaan 

pandangan logis untuk kode actual dimana logika ini dilaksanakan. 

f. Deployment Diagram 

Deployment diagram adalah arsitektur fisik perangkat lunak, perangkat keras, 

dan artefak dari sistem yang digambarkan. 

2.2. Penelitian Terkait 

Beberepa penelitian dengan pembahasan yang dibahas dalam penelitian ini, 

diantaranya: 

Berdasarkan penelitian sejenis yang pernah dilakukan oleh (Rizky et al., 2021) 

yang berjudul “Sistem Informasi Event Organizer Pada Wahana Entertaiment 

Berbasis Java”, mengatakan Pada Wahana Entertaiment media penyimpanan masih 

berupa arsip-arsip yang besar kemungkinan rusak atau hilang, sehingga menyulitkan 

dalam mengetahui perkembangan pada perusahaan. Hal ini juga menyebabkan 

pengolahan data, pembuatan kwitansi serta pembuatan laporan dan perhitungan tidak 

bisa dilakukan dengan cepat. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Nurhasan et al., 2020) yang berjudul 

“Implementasi Metode MVC untuk Pembangunan Sistem Informasi Pelatihan Kerja: 

Studi Kasus UPT Pelatihan Kerja Singosari”, mengatakan bahwa penggunaan 
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metode MVC berhasil meningkatkan stabilitas dan reusabilitas sistem. Di samping 

itu juga memudahkan para pengelola untuk memperbaiki jika ada perubahan alur 

script atau perbaikan script. 

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu makan penelitian ini akan 

menerapkan metode MVC (model, view, controller) dengan objek yang berbeda. 
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BAB III 

ANALISA SISTEM BERJALAN 

 

 

3.1. Tinjauan Perusahaan 

EO Bumi Sangkar Baraya adalah suatu usaha yang bergerak dibidang event 

organizer penyedia kontes burung dan kontes ikan yang bertujuan membantu para 

klien dalam menyemarakkan event-event  yang diselenggarakan baik event kecil 

maupun event besar. 

3.1.1. Sejarah Perusahaan 

EO Bumi Sangkar Baraya didirikan oleh Muhammad Tegar Yusuf, Muhammad 

Awal Yusup dan Alpin Mohammad dibawah Yayasan Rumah Pergerakan Untuk 

Negeri (RUMPUN) pada 1 April 2016 dengan Nomor Induk Berusaha (NIB) 

0220304212279 yang beralamatkan di Kp. Leles RT 04/02 Desa Sukamanah 

Kecamatan Karang Tengah Kabupaten Cianjur. Pada awalnya Bumi Sangkar Baraya 

adalah toko burung dan ikan serta menjual kebutuhannya baik pakan, kandang, dll. 

Karena banyaknya pemelihara burung dan ikan, Bumi Sangkar Baraya pun 

berkembang menjadi Event Organizer (EO). 
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3.1.2. Struktur Organisasi dan Fungsi 

 

Sumber: Ketua EO Bumi Sangkar Baraya 

Gambar III.1 

Struktur Organisasi EO Bumi Sangkar Baraya 

 

Tugas dan fungsinya sebagai berikut: 

A. Pembina 

1. Memantau pengurus EO Bumi Sangkar Baraya 

2. Membangun citra EO Bumi Sangkar Baraya 

B. Ketua 

1. Memimpin EO Bumi Sangkar Baraya 

2. Melakukan pengendalian kegiatan 

3. Mengkoordinasi tugas EO Bumi Sangkar Baraya baik dalam maupun luar 
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C. Wakil Ketua 

1. Membantu pelaksanaan tugas ketua 

2. Menjalankan tugas ketua saat ketua berhalangan 

D. Sekretaris 

1. Mengelola surat menyurat secara umum 

2. Membantu pelaksaan tugas ketua dan wakil ketua. 

E. Wakil Sekretaris 

1. Membantu tugas dari sekretaris 

2. Menggantikan sekretaris jika berhalangan pelaksanaan tugas 

F. Bendahara 

1. Menyusun laporan keuangan EO Bumi Sangkar Baraya 

2. Mengeluarkan uang berdasarkan bukti-bukti yang sah 

3.2. Proses Bisinis Sistem 

Dalam kegiatan pemesanan EO Bumi Sangkar Baraya diawali oleh klien yang 

datang ke lokasi EO, kemudian klien diberikan formulir  oleh pegawai EO klien pun 

mengisi kemudian menyerahkan, pegawai menerima formulir tersebut kemudian 

membuat laporan pemesanan untuk diserahkan kepada ketua EO, setelah menerima 

laporan ketua EO bertemu klien untuk membahas konsep yang akan diselenggarakan, 

setelah ketua EO menerima konsep ketua EO menentukan harga, klien kemudian 

melakukan pembayaran uang muka. 
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Gambar III.2  

Activity Diagram Proses Pemesanan EO 

  

act Aktiv ity Pemesanan BAb 3

KetuaPegawaiPelanggan

Mulai

Menyerahkan 

formulir 

pemesanan

Mengisi Formulir 

Pemesanan

Menyerahkan 

formulir 

pemesanan yang 

telah diisi

Menerima formulir 

pemesanan

Melakukan 

pembayaran uang 

muka

Menerima 

Pembayaran Uang 

Muka

Menerima bukti 

pembayaran

Datang ke 

lokasi EO BSB

Membahas konsep 

acara

Menerima konsep 

acara dan 

menentukan harga

Membuat laporan 

pemesanan

Menyerahkan 

laporan
Menerima laporan 

pemesanan

Bertemu klien untuk 

membahas konsep 

acara

Selesai
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3.3. Spesifikasi Dokumen Sistem Berjalan 

a. Nama Dokumen   : Formulir Pemesanan 

Fungsi    : Sebagai bukti pemesanan 

Sumber    : Pelanggan 

Tujuan    : Pegawai 

Media    : Kertas 

Frekuensi    : Setiap terjadi pemesanan 

Format    : A-1 

 

b. Nama Dokumen   : Laporan Pemesanan 

Fungsi    : Pelaporan kepada ketua 

Sumber    : Pegawai 

Tujuan    : Ketua EO Bumi Sangkar Baraya 

Media    : Kertas 

Frekuensi    : Setiap terjadi pemesanan 

Format    : B-1 

 

c. Nama Dokumen   : Nota Pembayaran 

Fungsi    : Sebagai bukti telah melakukan pemesanan 

Sumber    : Pegawai 

Tujuan    : Sekretaris 

Media    : Kertas 

Frekuensi    : Setiap terjadi transaksi pemesanan 

Format    : B-2 
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BAB IV 

RANCANGAN SISTEM DAN PROGRAM USULAN 

 

 

4.1 Analisis Kebutuhan Sistem 

A.  Tahapan Analisis 

Analisis kebutuhan dalam sistem pemesanan EO Bumi Sangkar Baraya sebagai 

berikut : 

Halaman Admin: 

A.1. Admin dapat melalukan login 

A.2. Admin dapat mengelola pemesanan 

A.3. Admin dapat mengelola laporan 

A.4. Admin dapat melihat data klien 

A.5. Admin dapat mengelola data acara 

Halaman Klien: 

B.1. Klien dapat melakukan daftar akun 

B.2. Klien dapat melakukan login 

B.3. Klien dapat memesan acara 

B.4. Klien dapat mencetak bukti pembayaran 
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B. Use Case Diagram 

1. Use Case Diagram Halaman Admin 

 

Gambar IV.1. 

Use Case Diagram Halaman Admin 

 

Tabel IV.1. Deskripsi Usecase Diagram Halaman Login 

Use Case Name Login 

Requirment A1 

Goal Admin dapat melakukan login dengan menginputkan 

username dan password 

Pre-Condition Admin melakukan login dan masuk ke sistem 

Post-Condition Sistem menampilkan halaman daftar pemesanan 

Failed end condition Admin tidak melakukan login dengan tidak memasukan 

username dan password 

Primary Actor Admin 

Main Flow/Basic Path 1. Admin login terlebih dahulu jika sudah mempunyai 

username dan password dan klik login 

2. Masuk ke halaman admin 

Invariant - 

uc Use Case Halaman Admin BSB

Admin

Mangelola data 

pemesanan

Mengelola Laporan 

Masukan username 

dan password

Login

Melihat data klien

Mengelola data 

acara

«include»
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Tabel IV.2. Deskripsi Usecase Diagram Halaman Data Pemesanan 

Use Case Name Mengelola Data Pemesanan 

Requirment A2 

Goal Pemesanan dapat diproses 

Pre-Condition Admin telah login kemudian tampil data pemesanan 

Post-Condition Proses pemesanan dapat dilakukan  

Failed end condition Admin tidak dapat melihat data pemesanan  

Primary Actor Admin 

Main Flow/Basic Path 1. Admin login terlebih dahulu jika sudah mempunyai 

username dan password dan klik login 

2. Admin dapat melihat data pemesanan 

Invariant - 

 

Tabel IV.3. Deskripsi Usecase Diagram Halaman Cetak Laporan 

Use Case Name Mengelola Laporan 

Requirment A3 

Goal Admin dapat melihat detail dan menyimpan laporan 

pemesanan 

Pre-Condition Admin telah melakukan login kemudian memilih menu 

laporan 

Post-Condition Laporan dapat melihat detail laporan 

Failed end condition Admin tidak dapat melihat detail laporan 

Primary Actor Admin 

Main Flow/Basic Path 1. Admin login terlebih dahulu jika sudah mempunyai 

username dan password dan klik login 

2. Admin dapat menyimpan laporan dengan klik 

tombol CSV 

Invariant - 

 

Tabel IV.4. Deskripsi Usecase Diagram Halaman Data Klien 

Use Case Name Melihat Data Klien 

Requirment A4 

Goal Admin dapat melihat data klien 

Pre-Condition Admin melakukan login kemudian memilih menu data 

klien 

Post-Condition Admin dapat melihat data klien 

Failed end condition Admin tidak dapat melihat data klien 

Primary Actor Admin 

Main Flow/Basic Path 1. Admin login terlebih dahulu jika sudah mempunyai 

username dan password dan klik login 

2. Admin memilih menu klien 

3. Sistem menampilkan halaman data klien 
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Invariant - 

 

Tabel IV.5. Deskripsi Usecase Diagram Halaman Data Acara 

Use Case Name Mengelola Data Acara 

Requirment A5 

Goal Admin dapat mengelola data acara 

Pre-Condition Admin melakukan login kemudian memilih menu data 

acara 

Post-Condition Admin dapat mengelola data acara 

Failed end condition Admin tidak dapat mengelola data acara 

Primary Actor Admin 

Main Flow/Basic Path 4. Admin login terlebih dahulu jika sudah mempunyai 

username dan password dan klik login 

5. Admin memilih menu acara 

6. Sistem menampilkam halaman data acara 

Invariant - 

 

 

2. Use Case Diagram Halaman Klien 

 

Gambar IV.2. 

Use Case Diagram Halaman Klien 

uc Use Case Klien

Klien

Login

Daftar akun

Memesan Acara

Masukan email dan 

password

Mencetak Bukti 

Pembayaran

«include»
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Tabel IV.6. Deskripsi Usecase Diagram Halaman Daftar Akun 

Use Case Name Daftar Akun 

Requirment B1 

Goal Klien memiliki akun dan dapat melakukan login 

Pre-Condition Mengisi data diri 

Post-Condition Mendapatkan email dan password 

Failed end condition Klien tidak mendapat email dan password 

Primary Actor Klien 

Main Flow/Basic Path 1. Klien membuka form daftar akun 

2. Klien mengisi data diri 

Invariant - 

 

Tabel IV.7. Deskripsi Usecase Diagram Halaman Login Klien 

Use Case Name Login 

Requirment B2 

Goal Klien dapat melakukan login dengan menginputkan 

email dan password 

Pre-Condition Klien sudah memiliki akun 

Post-Condition Sistem menampilkan halaman pesan acara 

Failed end condition Klien salah memasukan email atau password 

Primary Actor Klien 

Main Flow/Basic Path 1. Klien login terlebih dahulu dengan email dan 

password dan klik login 

2. Jika email dan password benar maka tampil halaman 

pesan acara 

3. Jika email dan password salah, maka akan kembali 

ke halaman login 

Invariant - 

 

Tabel IV.8. Deskripsi Usecase Diagram Halaman Pesan Acara 

Use Case Name Memesan acara 

Requirment B3 

Goal Klien dapat melakukan pemesanan acara 

Pre-Condition Klien sudah login 

Post-Condition Sistem menampilkan halaman pesan acara 

Failed end condition Klien tidak dapat memesan acara 

Primary Actor Klien 

Main Flow/Basic Path 1. Klien meng-klik tombol pesan 

2. Klien mengiput dp dan upload bukti 

Invariant - 
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Tabel IV.9. Deskripsi Usecase Diagram Halaman Cetak Bukti Pembayaran 

Use Case Name Mencetak Bukti Pembayaran 

Requirment B4 

Goal Klien dapat mencetak bukti pembayaran 

Pre-Condition Klien telah melakukan login kemudian memilih tombol 

cetak untuk mencetak bukti pembayaran 

Post-Condition Bukti pembayaran dapat tercetak 

Failed end condition Klien tidak dapat mencetak bukti pembayaran 

Primary Actor Klien 

Main Flow/Basic Path 1. Klien login terlebih dahulu jika sudah mempunyai 

username dan password dan klik login 

2. Klien dapat mencetak bukti pembayaran dengan klik 

tombol cetak 

Invariant - 

 

C.  Activity Diagram 

1. Activity diagram pemesanan acara  

 

Gambar IV.3. 

Activity Diagram Pemesanan 

 

act Activ ity Diagram Klien Pesan Acara 

SistemKlien

Mulai

Memasukan email dan 

password

Validasi

Menampilkan form pesan 

acara

Memilih Acara

Menampilkan Form 

Bayar DP

Mengisi form 

bayar dp

Data tersimpan

Selesai

ya

tidak
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2. Activity Diagram data pesanan 

 
Gambar IV.4. 

Activity Diagram Data Pesanan 

3. Activity Diagram Daftar Akun Klien 

 
Gambar IV.5. 

Activity Diagram Daftar Akun Klien 
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4. Activity Diagram Tambah Acara 

 

Gambar IV.6. 

Activity Diagram Tambah Acara 
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4.2 Desain 

4.2.1 Database 

A. Entity Relationship Diagram 

 

Gambar IV.7.  

Entity Relationship Diagram 

 

B. Logical Record Structure 

 

Gambar IV.8. 

Logical Record Structure 
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C. Spesifikasi File 

1. Spesifikasi File Klien 

Nama   : Tabel Klien 

Akronim File  :  klien 

Tipe File  : File Master 

Record Size  : 1040 karakter 

Media File  : Hardisk 

Kunci File  : id 

Software  : Mysql 

 

Tabel IV.10. Spesifikasi File Tabel Klien 

No Elemen Data Akronim Tipe Data Panjang Keterangan 

1 Id id Bigint 20 Primary Key 

2 Nama nama Varchar 255   

3 Email email Varchar 255   

4 Password password Varchar 255   

5 No Telp no_telp Vachar 255   

 

2. Spesifikasi File Acara 

Nama   : Tabel Acara 

Akronim File  :  acara 

Tipe File  : File Master 

Record Size  : 785 karakter 

Media File  : Hardisk 

Kunci File  : id 

Software  : Mysql 
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Tabel IV.11. Spesifikasi File Tabel Acara 

No Elemen Data Akronim Tipe Data Panjang Keterangan 

1 Id id Bigint 20 Primary Key 

2 Nama nama Varchar 255   

3 Harga harga Varchar 255   

4 Kategori kategori Varchar 255   

 

3. Spesifikasi File Pesanan 

Nama   : Tabel Pesanan 

Akronim File  :  pesanan 

Tipe File  : File Transaksi 

Record Size  : 816 karakter 

Media File  : Hardisk 

Kunci File  : id 

Software  : Mysql 

Tabel IV.12. Spesifikasi File Tabel Pesanan 

No Elemen Data Akronim Tipe Data Panjang Keterangan 

1 Id id Bigint 11 Primary Key 

2 Tanggal Pesan tgl_pesanan Varchar 255    

3 DP dp Varchar 255   

4 Bukti DP buktidp Varchar 255   

5 Id Klien id_klien Bigint 20 Foreign Key 

6 Id Acara id_acara Bigint 20 Foreign Key 
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4.2.2. Software Architecture 

A. Deployment Diagram  

 
Gambar IV.9.  

Deployment Diagram 

 

B. Component Diagram 

 

Gambar IV.10.  

Component Diagram 

deployment Deployment Diagram Pemesanan EO BSB
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4.2.3. User Interface 

a. Interface Halaman Login Klien 

 

Gambar IV.11.  

Interface Halaman Login Klien 

 

b. Interface Halaman Daftar Akun 

 

Gambar IV.12.  

Interface Halaman Daftar Akun 
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c. Interface Halaman Pemesanan Acara 

 

Gambar IV.13.  

Interface Halaman Pemesanan Acara 
 

 

d. Interface Halaman Login Admin 

 

Gambar IV.14.  

Interface Halaman Login Admin 
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e. Interface Halaman Data Acara 

 

Gambar IV.15.  

Interface Halaman Data Acara 

f. Interface Halaman Data Pesanan 

 

Gambar IV.16.  

Interface Halaman Data Pesanan 
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g. Interface Halaman Data Klien 

 

Gambar IV.17.  

Interface Halaman Data Klien 

h. Interface Halaman Detail Laporan 

 

Gambar IV.18.  

Interface Halaman Detail Laporan 
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4.3.  Code Generation 

<!DOCTYPE html> 

<html lang="en"> 

 

<head> 

    <title>Login</title> 

    <meta charset="UTF-8"> 

    <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1"> 

    <link href="{{ asset('tmpl/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css') }}" 

rel="stylesheet"> 

    <link href="{{ asset('login/css/main.css') }}" rel="stylesheet"> 

    <link href="{{ asset('login/css/util.css') }}" rel="stylesheet"> 

    <!--

==========================================================

=====================================--> 

</head> 

 

<body> 

 

    <div class="limiter"> 

        <div class="container-login100"> 

            <div class="wrap-login100 p-t-85 p-b-20"> 

                <form method="POST" action="{{ route('login.admin.post') }}" 

class="login100-form validate-form"> 

                    @csrf 
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                    <span class="login100-form-title p-b-70"> 

                        Bumi <br> Sangkar (ADMIN) 

                    </span> 

                    @if ($message = Session::get('error')) 

 

                        <div class="alert alert-danger alert-dismissable"> 

                            Masukan data dengan benar 

                        </div> 

                    @endif 

                    <div class="wrap-input100 validate-input m-t-85 m-b-35" data-

validate="Enter username"> 

                        <input class="input100" type="text" name="username" 

autocomplete="off"> 

                        <span class="focus-input100" data-

placeholder="Username"></span> 

                    </div> 

 

                    <div class="wrap-input100 validate-input m-b-50" data-

validate="Enter password"> 

                        <input class="input100" type="password" name="password"> 

                        <span class="focus-input100" data-

placeholder="Password"></span> 

                    </div> 

 

                    <div class="container-login100-form-btn"> 



37 
 

 

                        <button class="login100-form-btn"> 

                            Login 

                        </button> 

                    </div> 

                    <br> 

                </form> 

            </div> 

        </div> 

    </div> 

 

    <script src="{{ 

asset('tmpl/plugins/bower_components/jquery/dist/jquery.min.js') }}"></script> 

    <script src="{{ asset('tmpl/bootstrap/dist/js/bootstrap.bundle.min.js') 

}}"></script> 

 

</body> 

 

</html> 
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4.4.  Black Box Testing 

A. Pengujian Terhadap Halaman Login 

Tabel IV.14. Pengujian Halaman Login 

No 
Skenario 

Pengujian 
Test Case 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Pengujian 
Kesimpulan 

1 Username dan 

Password tidak 

diisi kemudian 

di klik tombol 

login 

Username: 

(kosong) 

Password: 

(Kosong) 

Sistem akan 

menolak 

akses login 

Sesuai 

Harapan 

Valid 

2 Mengetikkan 

salah satu dari 

username dan 

password salah 

kemudian klik 

tombol login. 

Username: 

admin 

(Benar) 

Password: 

123 (Salah) 

Sistem akan 

menolak 

akses login 

Sesuai 

Harapan 

Valid 

3 Mengetikkan 

username dan 

password 

dengan data 

yang benar 

kemudian klik 

tombol login. 

Username: 

admin 

(Benar) 

Password: 

password 

(Benar) 

Sistem 

menerima 

akses login  

Sesuai 

Harapan 

Valid 

 

B. Pengujian Halaman Daftar Akun 

Tabel IV.15. Pengujian Halaman Daftar Akun 

No 
Skenario 

Pengujian 
Test Case 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Pengujian 
Kesimpulan 

1 Nama,Email,No 

Telp dan 

Password tidak 

diisi kemudian 

di klik tombol 

Register 

Nama:  

(kosong) 

Email:  

(kosong) 

No Telp:  

(kosong) 

Password: 

(Kosong) 

Sistem akan 

menolak 

akses  

Sesuai 

Harapan 

Valid 
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2 Nama,Email,No 

Telp dan 

Password 

dengan data 

yang benar 

kemudian klik 

tombol login. 

Nama:  

user 

Email:  

user@gmail.

com 

No Telp:  

0879836467

5 

Password: 

12345678 

Sistem 

menerima 

akses   

Sesuai 

Harapan 

Valid 

 

C. Pengujian Halaman Data Acara 

Tabel IV.16. Pengujian Halaman Data Acara 

No 
Skenario 

Pengujian 
Test Case 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Pengujian 
Kesimpulan 

1 Nama 

Acara,Kategori 

dan Harga tidak 

diisi kemudian 

di klik tombol 

Simpan 

Nama Acara:  

(kosong) 

Kategori:  

(kosong) 

Harga: 

(Kosong) 

Sistem akan 

menolak 

akses  

Sesuai 

Harapan 

Valid 

2 Nama 

Acara,Kategori 

dan Harga 

dengan data 

yang benar 

kemudian klik 

tombol simpan 

Nama Acara:  

Piala Kota 

Kontes 

Burung 

Kategori:  

Kontes 

Burung 

Harga: 

1000000 

Sistem 

menerima 

akses  

Sesuai 

Harapan 

Valid 

3 Salah satu data 

tidak diisi lalu 

klik simpan 

Nama Acara:  

Piala Kota 

Kontes 

Burung 

Kategori:  

(kosong) 

Harga: 

1000000 

Sistem akan 

menolak 

akses 

Sesuai 

Harapan 

Valid 
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D. Pengujian Halaman Pesan Acara 

Tabel IV.17. Pengujian Halaman Pesan Acara 

No 
Skenario 

Pengujian 
Test Case 

Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Pengujian 
Kesimpulan 

1 Klik acara yang 

dipesan, 

Kemudian salah 

satu data kosong 

kemudian klik 

Simpan 

DP:  

500000 

Bukti Dp:  

(kosong) 

 

Sistem akan 

menolak 

akses  

Sesuai 

Harapan 

Valid 

2 Klik acara yang 

dipesan, 

Kemudian data 

terisi kemudian 

klik Simpan 

DP:  

500000 

Bukti Dp:  

xmmJKBOk

DW.JPG 

 

Sistem 

menerima 

akses 

Sesuai 

Harapan 

Valid 

 

4.5. Support 

4.5.1 Publikasi Web 

 

Tabel IV.18. Publikasi Web 

Spesifikasi Paket Hosting Informasi Akun 

Domain http://eo-bumisangkar.herokuapp.com/ 

Nama Pengguna asandi28 

Pengguna disk 25 Mb 

Nama host Heroku.com 

PHP Versi PHP 5.2 

Paket Hosting Single 

Fitur set Single 
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4.5.2 Spesifikasi Hardware dan Software 

1. Spesifikasi Perangkat Keras 

a. Server 

1) CPU 

a) AMD Ryzen 5 3500 with Radeon Vega Gfx (8 CPUs), ~2.1 GHz 

b) RAM 8GB 

c) Hardisk 1TB 

2) Mouse  

3) Keyboard 

4) Monitor dengan resolusi layer minimum 1366x768 

5) Koneksi internet dengan kecepatan 2 Mbps 

b. Client 

1) CPU 

d) Peocessor intel Celeron CPU N3350 @ 1.10GHz (2 CPUs), ~1.10GHz 

e) RAM 2GB 

f) Hardisk 500 

2) Mouse  

3) Keyboard 

4) Monitor dengan resolusi layer minimum 1024x768 

5) Koneksi internet dengan kecepatan 2 Mbps 
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2. Spesifikasi Perangkat Lunak 

a. Server 

1) Sistem operasi: Windows 10 

2) Web Server : XAMPP 

3) Web Browser : Mozilla Firefox, Google Chrome 

4) Software : Sublime 

5) Database : MySQL 

b. Client 

1) Sistem operasi: Windows 10 

2) Web Browser : Mozilla Firefox, Google Chrome 
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4.6.  Spesifikasi Dokumen Sistem Usulan 

1. Nama dokumen  : Bukti Pembayaran Uang Muka 

Fungsi  : Sebagai bukti pembayaran uang muka pemesanan EO 

Sumber  : Pelanggan 

Tujuan  : Admin 

Media  : Kertas Cetakan 

Frekuensi  : Setiap ada pembayaran uang muka 

Bentuk  : Lihat lampiran C.1 

2. Nama dokumen  : Laporan pemesanan 

Fungsi  : Sebagai bukti pemesanan EO Bumi Sangkar Baraya 

Sumber  : Admin 

Tujuan  : Ketua 

Media  : Ms. Excel 

Frekuensi  : Setiap ada Pemesanan 

Bentuk  : Lihat lampiran C.2 
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada EO Bumi Sangkar Baraya 

serta memahami permasalahan-permasalahan yang yang dipaparkan dalam bab 

sebelumnya. Maka dicarikan solusi dari permasalahan yang dihadapi, sehingga dapat 

diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Sistem informasi pemesanan pada EO Bumi Sangkar Baraya dapat membantu 

petugas dalam mengelola data pemesanan, dan data klien. 

2. Sistem informasi pemesanan pada EO Bumi Sangkar Baraya dapat membantu 

menyelesaikan permasalahan yang ada terkait pemesanan EO. 

3. Sistem informasi pemesanan pada EO Bumi Sangkar Baraya dilengkapi dengan 

fitur laporan agar dapat memudahkan pemilik untuk melihat laporan pemesanan. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, maka dalam penelitian ini dapat 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Pentingnya keamanan sistem untuk menghindari kehilangan data yang tersimpan 

dikomputer karena berbagai faktor. 

2. Perlu adanya pelatihan sumber daya manusia untuk penggunaan sistem 

pemesanan ini, agar dapat dengan mudah digunakan dan disosialisasikan. 
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3. Dilihat dari aspek penelitian lanjutan untuk sistem pemesanan ini diharapkan 

dapat dikembangkan kembali dengan metode yang lain agar sistem menjadi lebih 

baik lagi. 
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