BAB 3
METODE PENELITIAN

3.1 Tahapan Penelitian

Berikut merupakan alur penelitian dari sistem
penyewaan lapangan futsal Barkla, yang diadopsi dari metode
pengembangan perangkat lunak waterfall.

Analisis Kebutuhan
r
Desain —
y
| Implementasi  —
: 4
Pengujian —
y
| Pembuatan Laporan

Gambar 3.1 Diagram Alur Penelitian

Pada tahap awal pengembangan perangkat lunak,
pengembang harus secara teliti mengumpulkan informasi
lengkap mengenai kebutuhan pengguna. Ini dapat dilakukan
melalui wawancara, survei, atau diskusi. Setelah mendapatkan
data yang cukup, informasi tersebut kemudian dianalisis secara
menyeluruh untuk memahami kebutuhan pengguna terhadap
perangkat lunak yang akan dikembangkan. Selanjutnya, dalam
tahap  desain, pengembang  memberikan  gambaran
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komprehensif tentang langkah-langkah yang perlu diambil dan
bagaimana tampilan sistem yang diinginkan  akan
direalisasikan. Pada tahap implementasi pengembang
merealisasikan gambaran yang sudah ada pada tahap desain.

Tahap pengujian melibatkan pengoperasian perangkat
lunak yang telah selesai. Setiap aspek dari software diuji untuk
memastikan kinerjanya sesuai dengan harapan. Pada tahap ini,
kesalahan ditemukan dan diperbaiki, implementasi unit sistem
ditingkatkan, dan perangkat lunak disesuaikan dengan
kebutuhan baru yang mungkin muncul. Selain itu tahap
pembuatan laporan yaitu membuat laporan tentang projek yang
sudah dihasilkan.

3.2 Analisis Kebutuhan

Langkah berikutnya adalah analisis kebutuhan.
Analisis kebutuhan sistem merupakan analisis yang diperlukan
untuk menentukan kebutuhan sistem antara lain elemen atau
komponen, spesifikasi dan model yang diinginkan oleh
pengguna. Analisis kebutuhan sistem dibagi menjadi dua
kategori, yaitu kebutuhan fungsional dan kebutuhan non
fungsional.
3.2.1 Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan yang
mencakup proses yang dilakukan oleh sistem. Pada dasarnya,
ada tiga hal yang dikerjakan sistem ini, menerima masukan,
mengolah masukan dan mengeluarkan respon hasil
pengolahan. Adapun proses yang ada pada sistem nanti, yaitu :
1. Pengguna sistem dibagi menjadi 3 vyaitu, Customer,

operator, dan pemilik.
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9.

Customer dapat melihat ketersediaan jam lapangan yang
kosong.

Customer dapat melakukan pemesanan dengan memilih
jam yang kosong.

Customer dapat melakukan pembayaran

Operator dapat melakukan login dan logout pada website.
Operator dapat mengelola, dan mengkonfigurasi akun
operator, dan pemilik

Operator dapat mengelola master data seperti kategori
lapangan, jam yang tersedia, dan harga sewa lapangan.
Operator dapat mengelola laporan dari penyewaan
lapangan.

Pemilik dapat melakukan login dan logout pada sistem.

10. Pemilik dapat mengelola laporan dari penyewaan lapangan.

3.2.2 Kebutuhan Non Fungsional

Kebutuhan non fungsional mencakup batasan layanan

atau fungsi yang disediakan oleh sistem, termasuk perangkat
keras dan perangkat lunak yang digunakan. Berikut ini adalah
kebutuhan non fungsional yang akan dikembangkan:

1.

2.

Perangkat keras (hardware)

- Perangkat keras yang dibutuhkan untuk menjalankan
sistem antara lain:

- Komputer atau laptop

- Jaringan internet atau wifi

Perangkat lunak (software)

- Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk menjalankan
sistem antara lain:

- Browser

- Visual Studio Code
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- Xampp

3.3 Perancangan Desain Sistem

Perancangan desain sistem merupakan proses
mendefinisikan arsitektur, User interface dan informasi dari
sistem yang memenuhi persyaratan tertentu. Tahap ini
bertujuan untuk menghubungkan antara kebutuhan pengguna
dan implementasi (coding). Pada penelitian ini desain
mencakup Flowchart dan Data Flow Diagram (DFD).
3.3.1 Flowchart

Perancangan menggunakan flowchart terdiri dari
proses penyewaan lapangan futsal. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada gambar 3.2 di bawah ini

Gambar 3.2 Flowchart
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3.3.2 DFD Level Context

Rancangan sistem secara umum pada penelitian ini
digambarkan dalam DFD level O atau lebih dikenal dengan
DFD Context. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar
di bawabh ini:

Pembayaran sewa ] Informasi pembayaran

Customer = Operator

Data pesanan Sistem penyewaan Jadwal pelanggan
"7 lapangan futsal

- info jadwal dan lapangan
lapangan
username dan password

danP:
fie-dan-Password

Menerima laporan

usemname da
keuangan

password

Pimpinan

Gambar 3.3 DFD Context

Dari gambar DFD Context di atas, sistem ini
mempunyai 3 entitas yaitu Customer, Operator, dan Pemilik.
Entitas operator dan pemilik dapat melakukan login dengan
memasukkan Username dan Password. Lalu operator juga
dapat melihat informasi pembayaran serta mengelola jadwal
yang dipilih olen Customer. Selain itu operator juga dapat
mengelola data jadwal dan lapangan yang masih tersedia atau
kosong. Pada entitas Customer dapat melihat informasi
mengenai waktu dan lapangan yang masih kosong, dan dapat
langsung dipesan dengan memilih waktu dan lapangan yang
masih tersedia dengan memasukkan data pemesanan seperti
nama, tanggal pesanan dan waktu yang dipesan. Setelah itu
Customer dapat melakukan pembayaran. Entitas pemilik dapat
melakukan login lalu dapat mencetak laporan dari penyewaan
lapangan.
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3.4 Perancangan Database

Perancangan database adalah  proses untuk
menentukan dan mengatur data yang dibutuhkan agar dapat
mendukung berbagai rancangan sistem. Tujuannya adalah
memenuhi kebutuhan informasi dari pengguna dan aplikasi,
menyediakan struktur informasi yang mudah dimengerti, serta
mendukung pemrosesan pada sistem database.

3.4.1 CDM (Conceptual Data Model)

Conceptual Data Model (CDM) atau Model Data
Konseptual adalah konsep yang mengacu pada cara pengguna
melihat data yang disimpan dalam database. Untuk
implementasi dalam database, CDM dibuat dalam bentuk tabel
tanpa tipe data yang menggambarkan hubungan antar tabel

Transaksi

# No lnvoice Integer Penjualan Detail
ZETmE o Tgl Invoice Date o Jumiah Ineger
# ID Cust Integer o Total Infeger — —FERPHAER—< | Sinoil  nieger
0 Nama Characters(100) | — — — —< o Dibayar Integer o Tgl Pesan Date
o Alamat Variable characters (100) Melakukan o Kembal Integer ‘[;*lﬁ
o Telp Variable characters (100) o Status_Transaksi Text
o Email Variable characters (100) o ID_Transaksi Text I |
— o Order_Id et | |
v | |
Memjiliki |
| !‘.‘Ierwllklz
\ \
= | Jadwal
L . | # 1D Jadwal Integer
% ﬁ mJam %ﬁ 77777777777777 M,,f; ************ /7T o TolJadwal Dale
lempunyai. integer
0 Status_Jam Short infeger e I 0 Stotws Jocuallh
|
| |
| |
| Merﬂpuwal
|
|
|
User
# 1D User Integer Lay
EDUser ey = ====00 ] pangan
E :;anﬂferr \T{:;l\able characters (100) Mengelola2 # ID Lapangan Integer
o TelpUser Variable characters (100) I ol g Il]aepszwlga:w \Tt:ﬂname chaiace:= (10N
o EmailUser Variable characters(100) |- — . _ _ _Mengel e R

o Lewl Variable characters {100)
e Vatiablo charadters (100) o Gambar Va‘nab\e characlers (100)

Gambar 3.4 CDM (Conceptual Data Model)

3.4.2 PDM (Physical Data Model)
Physical Data Model (PDM) adalah model yang
menggunakan sekumpulan tabel untuk mendeskripsikan data
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dan hubungan antar data. PDM adalah sebuah konsep yang
merinci penyimpanan data dalam database. Karena PDM
merupakan bentuk fisik dari desain database yang siap
diimplementasikan dalam DBMS, maka nama tabel juga
merupakan nama asli tabel yang diimplementasikan dalam
DBMS.

Transaksi
Customer Noboice it gl Peualan Deti
D Ost w o D Cust i &b T S
e FK_TRANSAKS MELAKUKAN_CUSTONER 1D User it g Dlxxm Pl =
Aamat varchari00) Tolwoce  date FK_PEIUALA NEMPUNYALTRANSAKS | h>neile i o
Tp  varchar(100) i Total nt Jwmah it
Email  varchar(100) Dibagar int Sl it
Kembali int TiPen i
Status_Transaisi fext [ToPesan e |
D_Vasas ot
Order_Id ot
FK_TRANSAKS MENGELOLA USER C——
Jam
Dim ol Dlele neanua MEMPUNVALJAM
Jam fime - - -
Staus Jam smalin
Jadval FK_PENIUALA MEMUKI LAPANGAN

Dl i <o

ID_Jam it <o ) oo .
1 e — - WAL
ID_Lapangan it <fki> = HEMILKI2_JADWAL

Tgi_ladwal  dale
Status_Jadwal int
!
| FK_JADWAL_MENPUNYAL LAPANGAN e
DUser it o e
NamaUser varchar(100) ID Lapangan int <pl>
ser test DUser it o

Almatlser ot D o
TelpUser  varchar(100) L{:@f‘ varchar(100)
EmailUser  varchar(100) vHar g;ps “;xt
Lol varchar(100) FK_LAPANGAN MENGELOLA USER
Setis  varchar(100) | Commo S e OV

Gambar 3.5 PDM (Physical Data Model)

3.5 Rancangan Desain User Interface (Ul)

Rancangan desain Ul adalah proses yang digunakan
desainer untuk membuat tampilan dalam perangkat lunak atau
perangkat terkomputerisasi, dengan fokus pada tampilan atau
gaya. Tujuan dari desainer Ul adalah untuk membuat desain
antarmuka yang membuat pengguna mudah untuk digunakan
dan menyenangkan. Berikut merupakan tampilan User
interface pada sistem penyewaan lapangan barkla futsal.

17



3.5.1 Rancangan Ul Halaman Utama Customer

Rancangan Ul Halaman Utama merupakan tampilan
awal halaman saat diakses oleh Customer. Untuk lebih jelasnya
dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Barkla Futsal Home Lapangan Registrasi Login

Banner

Gambar 3.6 Rancangan Ul Halaman Utama Customer

3.5.2 Rancangan Ul Halaman Registrasi Customer
Rancangan Ul Halaman Registrasi merupakan

tampilan pembuatan akun bagi Customer. Untuk lebih jelasnya
dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Registrasi Customer

Username
Password
Nama Customer

Email

No. TeLE

Alamat

Gambar 3.7 Rancangan Ul Halaman Registrasi Customer
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3.5.3 Rancangan Ul Halaman Lapangan

Rancangan Ul Halaman Lapangan berisi mengenai
seluruh lapangan yang tersedia di barkla futsal. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Barkla Futsal Home Lapangan Registrasi Login

Gambar 3.8 Rancangan Ul Halaman Lapangan

3.5.4 Rancangan Ul Halaman Detail Lapangan

Rancangan Ul Halaman Detail Lapangan berisi
mengenai deskripsi dan memilih jadwal bookingan. Untuk
lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar di bawabh ini:

Barkla Futsal Home Lapangan Registrasi Login

Produk terbaru

Cari Tangga Jadwal

Gambar 3.9 Rancangan Ul Halaman Detail Lapangan
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3.5.,5 Rancangan Ul Halaman Pembayaran

Rancangan Ul Halaman Pembayaran dimana
pelanggan dapat transfer pembayaran dari lapangan yang telah
dipesan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar di
bawah ini:

| Metode Pembayaran | Futsal Barkla

Harga

Gambar 3.10 Ul Halaman Pembayaran

3.5.6 Rancangan Ul Halaman Login User

Rancangan Ul Halaman Login User dimana operator
dan pimpinan dapat masuk ke dalam sistem. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Halaman Login

Username

Gambar

Password

Gambar 3.11 Rancangan Ul Halaman Login User
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3.5.7 Rancangan Ul Halaman Dashboard Operator
Rancangan Ul Halaman Dashboard Operator

merupakan halaman awal ketika pengguna memasuki sistem.

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Dashboaard

Dashboaard

Master
Data Lapangan
User
Customer
Jam

Jadwal Lapangan

Transaksi Lapangan

Laporan

Gambar 3.12 Rancangan Ul Halaman Dashboard Operator

3.5.8 Rancangan Ul Halaman Data Lapangan

Rancangan Ul Halaman Data Lapangan merupakan
dimana operator mengelola data lapangan. Untuk lebih jelasnya
dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Data Lapangan

Dashboaard

Master
Tambah data

Data Lapangan
Nama

User
Customer o | roro | peme | varen | pesion User Aksi

Jam

Jadwal Lapangan

Transaksi Lapangan

Laporan

Gambar 3.13 Rancangan Ul Halaman Data Lapangan
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3.5.9 Rancangan Ul Halaman Data User

Rancangan Ul Halaman Data User merupakan
dimana operator yang sudah terdaftar bisa menambahkan data
operator dan pimpinan baru. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat
pada gambar di bawah ini:

Data User

Dashboaard

Master Tambah data

Data Lapangan
User

No Username Nama Level Status

Customer User

Jam

Jadwal Lapangan

Transaksi Lapangan

Laporan

Gambar 3.14 Rancangan Ul Halaman Data User

3.5.10 Rancangan Ul Halaman Data Customer

Rancangan Ul Halaman Data Customer merupakan
dimana operator bisa menambahkan Customer baru. Untuk
lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar di bawabh ini:

Data Customer

Dashboaard

Master Tambah data

Data Lapangan
User

Customer
Jam

No | Nama Alamat Telpon Email aksi

Jadwal Lapangan

Transaksi Lapangan

Laporan

Gambar 3.15 Rancangan Ul Halaman Data Customer
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3.5.11 Rancangan Ul Halaman Data Jam

Rancangan Ul Halaman Data Jam merupakan
halaman berisi data jam yang ingin dijadwalkan oleh operator.
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Data Jam

Dashboaard

Master ITambah datal

Data Lapangan
User
Customer

No Jam Aksi

Jam

Jadwal Lapangan

Transaksi Lapangan

Laporan

Gambar 3.16 Rancangan Ul Halaman Data Jam

3.5.12 Rancangan Ul Halaman Jadwal Lapangan

Rancangan Ul Halaman Jadwal Lapangan berisi data
lapangan yang sudah dijadwalkan oleh operator. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Data Jadwal Lapangan

Dashboaard

Master
Data Lapangan Tambah data

User
Customer No | Tanggal [ Lapangan Jam Status. Aksi

Jam

Jadwal Lapangan

Transaksi Lapangan

Laporan

Gambar 3.17 Rancangan Ul Halaman Jadwal Lapangan
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3.5.13 Rancangan Ul Halaman Transaksi Lapangan

Rancangan Ul Halaman Transaksi Lapangan berisi
data lapangan yang sudah dibooking atau yang belum
dibooking oleh Customer. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat
pada gambar di bawah ini:

Transaksi Lapangan

Dashboaard Cari Tanggal Jadwal

Master ( )

Data Lapangan

User I Keranjang I IDEtaiLTransakslI
Customer

Jam Mo | Tanggal Lapangan Jam Status Aksi

Jadwal Lapangan

Transaksi Lapangan

Laporan

Gambar 3.18 Rancangan Ul Halaman Transaksi Lapangan

3.5.14 Rancangan Ul Halaman Laporan
Rancangan Ul Halaman Laporan merupakan halaman
dimana operator dapat mengelola, mencetak dan melihat

laporan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar di
bawah ini:

Dashboaard Laporan Transaksi Pendapatan

Periode Awal
Master

Data Lapangan I I
User

Customer Periode Akhir
Jam I I

Jadwal Lapangan
A
Transaksi Lapangan

Laporan

Gambar 3.19 Rancangan Ul Halaman Laporan
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3.5.15 Rancangan Ul Halaman Laporan Pimpinan

Rancangan Ul Halaman Laporan Pimpinan
merupakan halaman dimana pimpinan dapat mengelola,
mencetak dan melihat laporan. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada gambar di bawah ini:

Pimpinan

Dashboaard Laporan Transaksi Pendapatan

Periode Awal

Laporan | ]

Periode Akhir

Gambar 3.20 Rancangan Ul Halaman Laporan Pimpinan

3.6 Implementasi

Pada fase ini pemrogram menerapkan desain sistem
yang telah disetujui pada fase sebelumnya. Sebelum
mengimplementasikan suatu sistem, terlebih dahulu melakukan
proses pengujian program untuk mengidentifikasi kesalahan
pada sistem yang dikembangkan. Pada tahap ini biasanya
memberikan masukan dan persetujuan terhadap sistem yang
telah dibuat. Implementasi sistem akan diuji yang dapat dilihat
pada Bab 4 pengujian black-box.

3.7 Pembuatan Laporan

Penulisan laporan adalah rekonstruksi sistematis
kegiatan, observasi, hasil penelitian dan evaluasi, dan lain-lain,
berdasarkan fakta dan peristiwa aktual. Selain itu, laporan juga
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dapat diartikan sebagai sarana penyampaian pesan, informasi,
pengetahuan, dan gagasan dari seseorang ke orang lain.
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