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SARI

Angkasa Airsoft gun Area perusahaan yang bergerak pada bidang pelayanan
jasa persewaan arena pertempuran serta menjual berbagai macam merchandise
mengenai airsoft gun. Selama ini pemesanan barang serta proses sewa arena
pertempuran dilakukan melalui telepon serta datang langsung ke tempat arena
pertempuran. Sehingga permintaan konsumen dalam hal menyewa arena pertempura
dan pemesanan merchandise kurang dapat diatur dengan baik. Hal ini disebabkan
oleh proses pengumpulan dan pengolahan data masih dilakukan secara manual.

Berdasarkan latar belakang tersebut maka sistem e-commerce ini dibuat untuk
membantu melakukan manipulasi data di perusahaan angkasa Airsoft gun Area,
Balikpapan agar kegiatan yang terjadi tidak dilakukan secara manual yaitu
pengelolaan barang dapat dilakukan secara terkomputerisasi, transaksi penjualan dan
sewa area dapat dilakukan secara online dan pembuatan laporan berkala dapat
dilakukan dengan lebih mudah sehingga waktu pengerjaan menjadi lebih efisien.

Dari hasil penelitian, sistem ini dapat memberikan informasi seputar airsoft
gun, dapat menangani pemesanan dan pembelian replika senjata secara online, dapat
melakukan order sewa lahan permainan secara online, dapat melakukan pengecekan
status pembelian barang serta juga dapat membantu sebagian proses manajemen
laporan penjualan barang serta manajemen laporan sewa lahan permainan.

Kata kunci : e-commerce dan airsoft gun



e-commerce

airsoft

airsoft gun

TAKARIR
proses pembelian dan penjualan produk, jasa dan informasi
yang dilakukan secara elektronik dan memanfaatkan jaringan

komputer.

sebuah olahraga atau permainan yang mensimulasikan kegiatan

militer atau kepolisian, yang menggunakan replika senjata api.

replika senjata api.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Di era globalisasi dan informasi sekarang ini adalah mutlak apabila sistem
informasi sangat dibutuhkan oleh setiap perusahaan. Sistem informasi yang baik akan
memberikan banyak kemudahan pada perusahaan dalam proses kegiatan sehari-hari.
Seiring dengan semakin ketatnya persaingan dalam dunia bisnis, keberadaan
pengolahan data menjadi informasi secara terkomputerisasi menjadi sangat penting.
Hal ini dikarenakan pengolahan data secara terkomputerisasi dapat memberikan

kontribusi yang besar untuk kinerja suatu perusahaan.

Perusahaan airsoft gun sebagai organisasi yang memiliki kecenderungan
orientasi pada laba, juga membutuhkan sistem yang terkomputerisasi. Komputer
digunakan sebagai sarana untuk mengumpulkan, menyimpan dan memproses data
untuk menghasilkan informasi yang dapat membantu perusahaan dalam melakukan
perencanaan strategi dan pengambilan suatu keputusan secara efektif. Tanpa adanya
sistem yang terkomputerisasi, perusahaan airsoft gun akan menghadapi kendala untuk

mendapatkan informasi yang aktual dan akurat.

Angkasa Airsoft gun Area adalah perusahaan yang bergerak pada bidang
pelayanan jasa persewaan arena pertempuran serta menjual berbagai macam
merchandise mengenai airsoftgun. Selama ini pemasaran serta proses sewa arena
pertempuran dilakukan melalui telepon serta datang langsung ke tempat arena
pertempuran. Sehingga permintaan konsumen dalam hal penyewa arena pertempuran
serta pemesan merchandise kurang dapat diatur dengan baik. Hal ini dapat
disebabkan oleh proses pengumpulan dan pengolahan data masih dilakukan secara
manual. Dengan bantuan sistem yang terkomputerisasi, diharapkan informasi dapat

dikelola dengan baik, sehingga dapat menciptakan efisiensi biaya. Maka dari itu



timbul suatu keinginan untuk membuat suatu e-commerce khususnya airsoft gun
yang nantinya dapat mempermudah setiap aktifitas diperusahaan airsoft gun sehingga
lebih efektif dan efisien.

1.2.  Rumusan Masalah

Dari latar belakang di atas, maka rumusan masalahnya adalah bagaimana
membangun e-commerce airsoft gun agar perusahaan dalam melakukan pengolahan

data dan transaksi dapat dilakukan dengan lebih efisien.

1.3. Batasan Masalah

Dalam melaksanakan suatu penelitian, diperlukan adanya batasan masalah
agar tidak menyimpang dari yang telah direncanakan, sehingga tujuan yang
sebenarnya dapat tercapai. Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut :

1. Sistem ini hanya terbatas untuk Perusahaan Angkasa Airsoft gun Area
saja.

2. Sistem hanya menangani seputar transaksi penjualan, sewa lahan, laporan
keuangan, pendataan barang.

3. Menggunakan bank virtual sebagai proses pembayaran.

1.4.  Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan aplikasi perangkat lunak untuk

E-commerce pada Perusahan Angkasa Airsoft gun Area.

1.5. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang dapat diambil dari pembuatan website ini adalah :

1. Meningkatkan aktifitas penjualan, hal ini dikarenakan aktifitas jual beli

barang dapat dilakukan secara online.



2. Mempermudah dan mempercepat transaksi, hal ini dikarenakan proses
transaksi pembayaran dapat dilakukan melalui bank.

3. Meningkatkan pelayanan bagi pelanggan, hal ini dikarenakan user dapat
memperoleh informasi terbaru mengenai perusahaan secara online tanpa

perlu lagi datang ke perusahaan.

1.6. Metode Penelitian

Pada penelitian ini dilakukan ada dua tahapan metode yang dilakukan yaitu :

1.6.1. Pengumpulan Data

a. Observasi
Metode pengumpulan data ini digunakan untuk memperoleh informasi dan
data-data untuk menunjang proses tugas akhir ini dan penggunaan dari
perancangan yang dibuat, yaitu dengan melakukan wawancara dengan
penanggung jawab Perusahaan Angkasa Airsoft gun Area.

b. Studi Pustaka
Metode penelitian ini bertujuan untuk menunjang pengumpulan data
mengenai pokok bahasan yang berkaitan dengan penulisan tugas akhir,
yaitu membaca buku-buku kepustakaan yang berkaitan dengan masalah

yang dibahas.

1.6.2. Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem disusun berdasarkan hasil yang sudah

diperoleh. Metode ini meliputi :

1. Analisis data, dilakukan untuk memperoleh data yang sudah didapat dan
mengelompokkan data sesuai dengan kebutuhan perancangan.

2. Desain sistem, merupakan tahap penerjemah dari keperluan atau data yang
telah dianalisis ke dalam bentuk yang mudah dimengerti oleh pemakai

(user).



3. Implementasi, dilakukan penerjemah data atau pemecah masalah yang
telah dirancang ke dalam bahasa pemrograman komputer yang telah
ditentukan sebelumnya.

4. Pengujian sistem, merupakan tahap uji coba terhadap program tersebut.
Pengujian ini dapat dilakukan dengan menggunakan kondisi-kondisi yang
berbeda untuk menciptakan suatu aplikasi atau software yang berdaya

manfaat tinggi bagi perusahaan Angkasa Airsoft gun Area.

1.7. Sistematika Penulisan

Agar dapat tercapai penulisan yang sistematis mengenai pokok permasalahan
sebagai hasil penelitian, maka akan lebih baik dan lebih terarah apabila terlebih
dahulu diberi gambaran sistematika secara ringkas mengenai susunan skripsi ini
maupun tentang apa yang dikandung dalam skripsi ini, sehingga akan mempermudah
dalam pemahaman dan pembahasannya. Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini

sebagai berikut :

Bab I Pendahuluan, berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika

penulisan laporan tugas akhir.

Bab II Landasan Teori, memuat tentang teori-teori yang mendukung penulisan

tugas akhir ini seperti konsep dasar e-commerce dan informasi mengenai airsoft gun.

Bab III Metodologi, berisi tentang analisis sistem, analisis masalah, metode
analisis, dan hasil analisis yang meliputi analisis kebutuhan masukan, analisis
kebutuhan proses, analisis kebutuhan keluaran, dan analisis kebutuhan antar muka,
serta perancangan perangkat lunak yang digunakan. Hasil perancangan merupakan
terjemahan kebutuhan perangkat lunak yang meliputi perancangan DFD, perancangan

basis data, dan perancangan antarmuka (interface).



Bab IV Hasil dan Pembahasan, memuat batasan implementasi perangkat
lunak yang berisi tentang batasan implementasi sistem, tahapan pembuatan perangkat
lunak, dan perangkat keras, perangkat lunak yang dibutuhkan, serta implementasi dari
perangkat lunak yang dihasilkan. Serta berisi mengenai dokumentasi hasil pengujian
terhadap perangkat lunak yang dibandingkan kebenaran dan kesesuaiannya dengan

kebutuhan perangkat lunak untuk kemudian dianalisa.

Bab V Kesimpulan dan Saran, berisi mengenai kesimpulan-kesimpulan dari
proses pengembangan perangkat lunak, serta saran-saran yang perlu diperhatikan
berdasar keterbatasan-keterbatasan yang ditemukan dan asumsi yang dibuat selama

proses pembuatan perangkat lunak.
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LANDASAN TEORI

2.1.  Konsep Dasar E-commerce

Perkembangan teknologi yang semakin pesat, memacu juga perkembangan
teknologi komputer dan internet. Saat ini internet telah mampu mengubah cara hidup
manusia hampir di seluruh bidang. Internet dapat digunakan sebagai sarana untuk
belajar, berorganisasi, berhubungan, mencari informasi, transaksi ataupun berbelanja.
Perkembangan ini memberikan dampak yang sangat besar bagi masyarakat dalam
melaksanakan kegiatan sehari-hari. Bagi para pelaku bisnis, internet adalah sarana
yang sangat efektif untuk mengembangkan kegiatan usahanya. Pasar di internet
adalah sarana yang sangat efektif untuk mengembangkan kegiatan usaha. Internet
bersifat global dan konsumen potensial jumlahnya terus meningkat setiap saat.
Melalui internet, kegiatan usaha dapat dilakukan sepanjang waktu dengan biaya yang
jauh lebih murah jika dibandingkan dengan menggunakan cara-cara konvensional.
Internet dapat digunakan untuk mendukung kegiatan usaha yang sudah ada, yaitu
sebagai media untuk mempertemukan konsumen dengan produsen atau jasa yang
ditawarkan, mulai dari kegiatan promosi, transaksi sampai kepada pelayanan purna

jual.

Electronic Commerce (E-Commerce) didefinisikan sebagai proses pembelian
dan penjualan produk, jasa dan informasi yang dilakukan secara elektronik dan
memanfaatkan jaringan komputer. Salah satu jaringan yang digunakan adalah internet

(Darsil,2008).

Perkembangan teknologi informasi terutama internet, merupakan faktor
pendorong perkembangan e-commerce. Internet merupakan jaringan global yang
menyatukan jaringan komputer di seluruh dunia, sehingga memungkinkan terjalinnya

komunikasi dan interaksi antara satu dengan yang lain diseluruh dunia. Dengan



menghubungkan jaringan komputer perusahaan dengan internet, perusahaan dapat
menjalin hubungan bisnis dengan rekan bisnis atau konsumen secara lebih efisien.
Sampai saat ini internet merupakan infrastruktur yang ideal untuk menjalankan e-
commerce, sehingga istilah E-Commerce pun menjadi identik dengan menjalankan

bisnis di internet.

Pertukaran informasi dalam E-Commerce dilakukan dalam format digital
sehingga kebutuhan akan pengiriman data dalam bentuk cetak dapat dihilangkan.
Dengan menggunakan sistem komputer yang saling terhubung melalui jaringan
telekomunikasi, transaksi bisnis dapat dilakukan secara otomatis dan dalam waktu
yang singkat. Akibatnya informasi yang dibutuhkan untuk keperluan transaksi bisnis
tersedia pada saat diperlukan. Dengan melakukan bisnis secara elektronik, perusahaan
dapat menekan biaya yang harus dikeluarkan untuk keperluan pengiriman informasi.
Proses transaksi yang berlangsung secara cepat juga mengakibatkan meningkatnya

produktifitas perusahaan.

2.2.  Permainan Airsoft gun

Airsoft adalah sebuah olahraga atau permainan yang mensimulasikan kegiatan

militer atau kepolisian, yang menggunakan replika senjata api.

Airsoft gun diciptakan untuk memenuhi hasrat pecinta senjata (positif) untuk
mengalami pengalaman menembakkan senjata yang relatif aman untuk pengguna
individu dan pengaplikasian strategi pertempuran dalam permainan perang-

perangan/skirmish (war game) jika dalam suatu komunitas (Hazzard,2007).

Setiap komunitas yang baik dan bertanggung jawab selalu memiliki kode etik
tersendiri, namun memiliki kesamaan prinsip demi keamanan dan kelangsungan hobi
ini sendiri. Hobi ini termasuk hobi unik yang berbeda dengan hobi-hobi lainnya.
Karena menggunakan alat permainan dan aksesoris lainnya yang merupakan replika

dari senjata sebenarnya. Tampak dan kesan yang diperlihatkan dari alat permainan ini



jika tidak bijak dalam memperlakukannya akan dapat merugikan orang lain dan
pelaku hobi ini sendiri. Karena itu jika ada seseorang atau sekelompok orang yang
tidak mematuhi kode etik penggunaan airsoft, mereka layak untuk tidak dianggap

atau dikucilkan dari lingkup dunia hobi airsoft nasional maupun internasional.

Jenis ini yang paling menjadi primadona adalah tipe-tipe replika dari senjata
serbu otomatis jenis-jenis M4, MPS5 serta jenis klasik seperti AK-47. Airsoftgun
memang masuk dalam kategori mainan/toys, namun karena kekuatan tembaknya saat
ini tergolong kencang maka hanya dapat dimainkan oleh orang-orang yang berusia
minimal 18 tahun. Untuk memainkannya pun disarankan dalam area khusus
permainan airsoftgun (dengan dilengkapi pelindung tambahan seperti kacamata,
rompi, dll, untuk meminimalisir resiko cedera akibat permainan / penggunaan
airsoftgun) dan tidak boleh dilakukan di tempat-tempat umum karena dapat

membahayakan orang lain jika terkena tembak.
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METODOLOGI

3.1. Analisis Sistem
3.1.1. Analisis Masalah

Adapun pada bagian ini akan dijabarkan mengenai permasalahan yang

ditemui dari hasil analisis yang terjadi didalam Angkasa Airsoftgun Area, yaitu :

a) Kegiatan yang terjadi diseputar Angkasa Airsoftgun Area masih dilakukan
secara manual.

e Pengolahan dan pengecekan data barang, saat ini pengecekan stok
barang masih dilakukan secara manual sehingga menyebabkan
kurangnya efiensi waktu dalam pengecekan barang.

e Transaksi penjualan dan sewa area permainan, saat ini transaksi
penjualan serta sewa area permainan masih berjalan secara manual
sehingga proses transaksi penjualan serta sewa area harus dilakukan
secara langsung.

e Pembuatan dan perhitungan laporan, saat ini proses laporan berkala
masih dikerjakan secara manual.

b) Tidak ada fasilitas yang memudahkan pengunjung dalam mencari sebuah

informasi.

Setelah diketahui mengenai masalah yang ada maka lalu dirumuskan
penyelesaian dari masalah yang ditemui. Adapun penyelesaian dari masalah yang

diusulkan adalah :

a) Membuat e-commerce airsoftgun agar kegiatan yang terjadi tidak
dilakukan secara manual yaitu pengelolaan serta pengecekan barang dapat

dilakukan secara komputerisasi, transaksi penjualan dan sewa area
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permainan dapat dilakukukan secara online dan pembuatan laporan
berkala dapat dilakukan dengan lebih mudah sehingga waktu pengerjaan
menjadi lebih efisien.

b) Membuat e-commerce airsoftgun untuk membantu pengunjung dalam

memperoleh informasi yang dibutuhkan.

3.1.2. Model E-Commerce Yang Diusulkan

Adapun model e-commerce yang diusulkan adalah Consumer-to-Cunsumer
(C2C), hal ini sesuai dengan tujuan perusahaan yang ingin menjual barang dan jasa

kepada pasar atau publik.

3.2.  Analisis Kebutuhan
3.2.1. Kebutuhan Input

Kebutuhan masukan suatu bentuk masukan dan berupa data yang telah ada
yang dibutuhkan oleh perangkat lunak sehingga dapat mencapai tujuan yang

diinginkan. Adapun masukan dari e-commerce ini adalah :

1. Data member, berisi username, password, nama member, jenis kelamin,
tanggal lahir, pekerjaan, nomer telepon, nomer hp, email, kota tujuan dan
detail alamat.

2. Data barang, berisi nama barang, jenis barang, merk barang, harga barang,
gambar barang, stok barang, berat barang serta keterangan mengenai
barang.

3. Data transaksi penjualan, berisi nama member, nomer transaksi, tanggal
pembelian, nama barang, jumlah barang serta harga total barang.

4. Data transaksi sewa, berisi nama member, tanggal sewa, jam mulai sewa,

lama sewa, jumlah orang serta biaya sewa.
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3.2.2. Kebutuhan Proses

Berdasarkan data masukan yang ada untuk memperoleh keluaran yang

dibutuhkan, maka sistem ini memerlukan beberapa proses, diantaranya :

1.

Proses Manajemen Member.

Pada proses ini dilakukan manajemen member yang berupa proses
pendaftaran member yang dilakukan oleh pengunjung atau calon member,
proses edit member yang dapat dilakukan oleh member mengenai data
profil member serta proses hapus member yang dapat dilakukan oleh
admin.

Proses Manajemen Konten.

Pada proses ini dilakukan manajemen konten yang berupa proses
manajemen berita dimana admin dapat melakukan proses penambahan,
pengeditan serta penghapusan berita. Proses manajemen buku tamu
dimana pengunjung atau calon member dapat mengisi buku tamu serta
proses hapus buku tamu yang dapat dilakukan oleh admin. Serta proses
lihat buku tamu yang dapat dilakukan oleh pengunjung.

Proses Manajemen Barang.

Pada proses ini dilakukan manajemen barang yang berupa proses
manipulasi data jenis barang dimana admin dapat melakukan proses
penambahan, pengeditan serta penghapusan data jenis barang. Proses
manipulasi data merk barang dimana admin dapat melakukan proses
penambahan, pengeditan serta penghapusan data merk barang. Serta
proses manipulasi data barang dimana admin dapat melakukan proses
penambahan, pengeditan serta penghapusan data barang.

Proses Manajemen Sewa.

Pada proses ini dilakukan manajemen sewa yang berupa proses sewa area
permainan yang dilakukan oleh member serta proses lihat laporan sewa

yang dapat dilakukan oleh admin.
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5. Proses Manajemen Pembelian.

Pada proses ini dilakukan manajemen pembelian yang berupa proses
manajemen keranjang belanja dimana member dapat melakukan proses
penambahan jumlah barang, pengurangan jumlah barang serta
membatalkan proses pemesanan. Proses pembelian barang yang dilakukan
oleh member. Serta proses lihat laporan penjualan yang dapat dilakukan

oleh admin.

3.2.3. Kebutuhan Output

Berdasarkan proses yang dilakukan oleh sistem maka akan diperoleh keluaran

yang berupa informasi yang dapat dimanfaatkan oleh user yang mengaksesnya.

Informasi yang dihasilkan adalah :

3.2.4.

1.

S

Informasi Data Barang.
Informasi Data Sewa.
Informasi Pembelian.
Informasi Berita.

Informasi Laporan Penjualan.

Informasi Laporan Sewa

Kebutuhan Antarmuka

Perancangan antarmuka atau interface merupakan suatu sarana yang

memungkinkan terjadinya interaksi antara manusia dan komputer. Oleh karena itu

antarmuka dari sistem yang akan dibangun harus userfriendly agar pengguna dapat

dengan mudah menggunakannya tanpa harus memperlajarinya lebih dahulu.

Antarmuka yang dibutuhkan dalam pembuatan sistem ini antara lain :

l.
2.
3.

Antarmuka untuk halaman login member.
Antarmuka untuk halaman login admin.

Antarmuka untuk halaman utama.
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Antarmuka untuk halaman member.
Antarmuka untuk halaman admin.
Antarmuka untuk halaman daftar member.
Antarmuka untuk halaman sewa tempat.
Antarmuka untuk halaman buku tamu.

Antarmuka untuk halaman edit profil member.

. Antarmuka untuk halaman ubah password member.

. Antarmuka untuk halaman status pembelian.

. Antarmuka untuk halaman konfirmasi pembelian tahap pertama.
. Antarmuka untuk halaman konfirmasi pembelian tahap kedua.
. Antarmuka untuk halaman konfirmasi pembelian tahap ketiga.
. Antarmuka untuk halaman editor berita.

. Antarmuka untuk halaman editor jenis barang.

. Antarmuka untuk halaman editor merk barang.

. Antarmuka untuk halaman editor barang.

. Antarmuka untuk halaman editor member.

. Antarmuka untuk halaman laporan penjualan.

. Antarmuka untuk halaman laporan sewa.

. Antarmuka untuk halaman edit password admin.

. Antarmuka untuk halaman editor buku tamu.

24.

Antarmuka untuk halaman laporam rekening.

Perancangan

Sebelum aplikasi ini diimplementasikan maka perlu dirancang terlebih dahulu

metode apa yang digunakan. Metode perancangan yang digunakan untuk membuat

aplikasi ini adalah dengan menggunakan notasi dalam diagram arus data.

Penggunaan notasi dalam diagram arus data sangat membantu sekali untuk

memahami suatu sistem pada semua tingkat kompleksitasnya. Pada tahap analisis,
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penggunaan notasi ini sangat membantu sekali di dalam komunikasi dengan pemakai
sistem untuk memahami sistem secara logika. Diagram yang menggunakan notasi-
notasi ini untuk menggambarkan arus dari data sistem dikenal dengan nama diagram

arus data (Data Flow Diagram atau DFD).

3.3.1. Diagram Konteks

Diagram konteks atau DFD level 0 merupakan tingkatan tertinggi dari DFD
dan hanya memiliki satu proses yang menunjukkan sistem secara keseluruhan yang
berupa masukan-masukan dasar dari e-commerce ini. Diagram arus data level O dapat

dilihat pada gambar 3.1.

Admin Data barang Pengunjung  <«—
Data jenis barang
Data merk barang
Data_berita
Data_sewa
Data buku tamu

Data_member

. Data_diri
Data_penjualan Data_buku_tamu

Informasi_barang
Informasi_jenis barang
Informasi_merk_barang Informasi_barang

Informasi_berita Informasi_berita

Informasi_sewa Informasi_r_nember
Informasi_buku tamu E-Commerce Informasi_buku_tamu

Informasi_member Airsoftgun
Informasi_penjualan

Informasi_member

Data member .
— Informasi_sewa

Data_sewa . - .
o . Informasi_keranjang_belanja
Data keranjang belanja LY .
: S Informasi_pembelian
Data_pembelian

Informasi_barang

Member

Gambar 3.1 Diagram Konteks
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3.3.2. DFD Levell

DFD level 1 merupakan sub penjelasan dari DFD level 0, aktifitas input dan
tampilan pada data pada sistem. Diagram arus data level satu terdiri dari lima proses
yaitu proses manajemen sewa, proses manajemen konten, proses manajemen
member, proses manajemen barang dan proses manajemen pembelian. Diagram arus

data level 1 dapat dilihat pada gambar 3.2.

Data b member <« Data membe:

Informasi sew
’:'—#—’7 Data member
|«——Data member J ‘
Data pembelian,

Data sewa Data keranjang belanja
— Data b

Informasi pembeian,
Informasi keranjang belanja 1L

" Data penjualan

1
Proses
manajemen
sewa

3

Proses
manajemen
member

sewa_tempat <——Data sew:

keranjang_belanja

‘ Data diri
Informasi admin dE

Informasi berita, £ Infornjasi member
Informasi buku tamu

Data keranjang belanja

5
Proses.

berita 3
Data berita, Informasi penjualar ‘manajemen
2 Data buku tamu ) pembelian Data penjualan
Data berita————»| 10 § i
manajemen Pilih berita, Data barang, b el
= ata pembelian
Data buku tam konten Data buku tamu Data merk barang; P
Data jenis barang
buku tamu Data barang penjualan
Informasi barang,

Informasi merk barang,
Informasi merk barang

barang

Informasi berita, .
Informasi buku tamu

4
Proses
manajemen
barang

|« Data bamnj

iDam jenis barang Data merk barang]

jenis_barang merk_barang

Gambar 3.2 DFD Level 1
3.3.3. DFD Level 2

DFD level 2 merupakan proses pengembangan aliran informasi pada DFD

sebelumnya. Pada DFD level 2 terdapat 5 proses utama yaitu :

a. DFD level 2 proses manajemen sewa. Pada sistem ini proses manajemen

sewa ditunjukkan pada gambar 3.3.
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Informasi sewa

member Data sewa » Proses sewa

1.2
Proses lihat
laporan sewa

Data member member

Data sewa

Data sewa—————— sewa_tempat

admin | Data sewa

Informasi sewa

Gambar 3.3 DFD Level 2 Proses Manajemen Sewa
b. DFD level 2 proses manajemen konten. Pada sistem ini proses

manajemen konten ditunjukkan pada gambar 3.4.

Informasi berita

2.1
Proses
manajemen
berita

Data berita Data berita——» berita —

> admin Data buku tamu
A 4
T 7.9
Informasi buku tamu Prqses < Data buku tamu—»  buku tamu
manajemen

buku tamu

’7Data buku tamu

pengunjung € Informasi buku tamu

Data berita

23
Proses lihat
berita

A

Pilih berita

Informasi berita

Gambar 3.4 DFD Level 2 Proses Manajemen Konten

c. DFD level 2 proses manajemen member. Pada sistem ini proses

manajemen member ditunjukkan pada gambar 3.5.
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lilnformasi member

3.1
Admin Data member Proses hapus Data member
member
Informasi member
32
member Data member Proses edit |« Data member »  member
member
33
pengunjung [ Data diri Proses Data member
regristrasi
T Informasi member

Gambar 3.5 DFD Level 2 Proses Manajemen Member

d. DFD level 2 proses manajemen barang. Pada sistem ini proses

manajemen barang ditunjukkan pada gambar 3.6.

Informasi jenis baran;

4.1

Proses

rData jenis barang Data jenis barang—» jenis barang

Informasi barang

4.2
Proses
manipulasi data
barang

Data barang——» barang

43
Proses

“Data merk barang Data merk barang——>» merk_barang

Informasi merk baran;

Gambar 3.6 DFD Level 2 Proses Manajemen Barang
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e. DFD level 2 proses manajemen pembelian. Pada sistem ini proses

manajemen pembelian ditunjukkan pada gambar 3.7.

Data keranjang be]anja“_'ki
eranjang_belanja

Informasi keranjang belanja
l 5.1
Proses
Data keranjang belanja————»  manajemen
keranjang
belanja

member

¢ Data meml bcrl

member

Data barang—]"
—————————Data pembelian >
/; 1

|4 Data member barang

A

Informasi pembeli Proses
pembelian

Data baran,

Data pembeli

Data baran,

ﬁlnformasir 1jual

admin Data penjual >

33
Proscs lihat
laporan
penjualan

|« Data penjual >

Gambar 3.7 DFD Level 2 Proses Manajemen Pembelian

3.3.4. Perancangan Database

Merupakan metode untuk perancangan basisdata yang dibutuhkan oleh sistem
ini sebagai media penyimpanan data dan juga untuk membantu merelasikan data-data

antar tabel.

a. Struktur Tabel
1. Tabel admin
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi data admin. Tabel

ini memiliki 4 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.1.

Tabel 3.1 Tabel admin

Field Type Null
id _admin int(2) no

nama varchar(30) no
username | varchar(20) no
password | varchar(70) no
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2. Tabel alamat
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi alamat member.

Tabel ini memiliki 5 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.2.

Tabel 3.2 Tabel alamat

Field Type Null
id alamat int(5) no
id member | int(5) no
id kota int(5) no
detail alamat | text no
default int(1) no

3. Tabel barang
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi barang. Tabel ini

memiliki 9 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.3.

Tabel 3.3 Tabel barang

Field Type Null
id barang int(5) no
id jenis barang nt(5) no
id merk barang int(5) no
nama barang | varchar(30) | no
gambar varchar(200) | no
harga int(15) no
stok int(5) no
berat int(2) no
keterangan text no

4. Tabel berita
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi berita. Tabel ini

memiliki 5 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.4.
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Tabel 3.4 Tabel berita

Field Type Null
id berita | int(5) no
judul text no
isi_berita text no
tanggal | datetime | no
gambar text no

5. Tabel biaya
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi biaya sewa. Tabel

ini memiliki 2 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.5.

Tabel 3.5 Tabel biaya

Field Type Null
id int(2) no
biaya bigint(10) no

6. Tabel detail cc
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi detail kartu kredit.

Tabel ini memiliki 9 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.6.

Tabel 3.6 Tabel detail cc

Field Type Null
id int(11) no
id cc int(11) no
nama varchar(30) no
alamat varchar(50) no
no cc varchar(20) no
tagihan varchar(25) no
limitmax int(11) no
valid until date no
no pin | varchar(100) no
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7. Tabel guestbook
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi buku tamu. Tabel

ini memiliki 7 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.7.

Tabel 3.7 Tabel guestbook

Field Type Null
id int(11) no
nama | varchar(30) no
email | varchar(40) no
website | varchar(30) no

pesan text no
tanggal date no
status char(1) no

8. Tabel jenis barang
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi jenis barang. Tabel

ini memiliki 2 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.8.

Tabel 3.8 Tabel jenis barang

Field Type Null
id jenis barang int(5) no
nama jenis barang | varchar(30) no

9. Tabel keranjang_belanja
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi keranjang belanja.

Tabel ini memilki 5 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.9.

Tabel 3.9 Tabel keranjang_belanja

Field Type Null
id keranjang belanja int(5) no
id member int(5) no
id barang int(5) no
session_id varchar(100) no
jumlah int(5) no
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10. Tabel kota
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi kota dan ongkos
kirim. Tabel ini memiliki 3 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel
3.10.

Tabel 3.10 Tabel kota

Field Type Null
id kota int(5) no
nama kota | varchar(30) no
ongkir int(7) no

11. Tabel member
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi member. Tabel ini

memiliki 10 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.11

Tabel 3.11 Tabel member

Field Type Null
id member int(5) no
nick member varchar(50) no
password varchar(50) no
nama varchar(40) no

enum

jenis kelamin ("P',)W") no
tanggal lahir date no
pekerjaan varchar(40) no
no_telp varchar(15) no
no hp varchar(15) no
email varchar(50) no

12. Tabel merk barang
Tabel yang dirancang untuk menyimpang informasi merk barang.

Tabel ini memiliki 2 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.12.
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Tabel 3.12 Tabel merk barang

Field Type Null
id merk barang int(5) no
nama merk barang | varchar(30) no

13. Tabel penjualan
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi penjualan. Tabel

ini memiliki 7 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.13.

Tabel 3.13 Tabel penjualan

14. Tabel rekening

Field Type Null
id penjualan int(5) no
id member int(5) no
no_transaksi | varchar(20) no
tanggal date no
id barang int(5) no
jumlah int(5) no
harga int(15) no

Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi rekening. Tabel ini

memiliki 4 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.14.

Tabel 3.14 Tabel rekening

Field Type Null
id int(11) no
id detail cc int(11) no
jumlah bigint(20) no
total bigint(20) no
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15. Tabel sewa_tempat
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi sewa tempat. Tabel

ini memiliki 8 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.15.

Tabel 3.15 Tabel sewa_tempat

Field Type Null
id sewa tempat int(5) no
id member int(5) no
tanggal date no
jam mulai time no
jam_selesai time no
lama sewa int(5) no
jumlah orang int(3) no
biaya sewa int(15) no

16. Tabel tipe cc
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi tipe kartu kredit.

Tabel ini memiliki 3 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel 3.16.

Tabel 3.16 Tabel tipe cc

Field Type Null

id cc int(11) no
tipe varchar(40) no

image text no

17. Tabel tujuan_kirim
Tabel yang dirancang untuk menyimpan informasi tujuan pengiriman
barang. Tabel ini memiliki 7 field. Struktur tabel dapat dilihat di tabel
3.17.



b. Relasi Tabel
Sistem

saling berelasi.

v [ penjualan

¥ id_penjualan : int(S)

# id_member :int(5)

& no_transaksi ¢ varchar(Z0)e—\__
[ tanggal : date
# id_barang ! int(S) N\

# jumlah ; int(%] Ny
# harga : int(15) I

v (o] keranjang_belanja

¥ id_keranjang_belanja : int(S)

# id_rnernber : int(S) a

# id_barang : int(5) —
o session_id 1 warchar(100) by

# jurnlah :int(S) ,

v le] tipe_cc k "
W id_cc s int(11) 5

tipe : warchar(40)

image ! text

ﬂ(} detail_cc

1 id 1 int(11)

# id_cc rint(11) »

“ nama : varchar(301
alarnat : varchar(S0)

W na_ce 1 varchar(zi)
tagihan : warchar(25)

# lirnitrnax ¢ ink(11)

[ walid_until : date
no_pin ¢ warchar{ 1001

v i rekening
W id ¢ ine(11)
4 id_detail _co ¢ int(11)
# jurnlah : bigine(20)
# tatal ; bigint(20]

Tabel 3.17 Tabel tujuan_kirim

Field Type Null
id tujuan kirim int(5) no
id alamat int(5) no
id kota int(5) no
detail alamat text no
no_transaksi varchar(20) no
ongkir int(7) no
status pengiriman char(1) no
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ini memiliki 17 tabel, dimana ada beberapa tabel yang

Untuk lebih jelasnya bisa dilihat pada gambar 3.8.

o tujuan_kivim

tujuan_kitirn ¢ int(S)
# id_alamat ; int(S)
# id_kota :int(S) |

12 detail_alamat ¢ vext
4 no_transaksi ; warchar(20)

# ongkir 1 int(7)

() status_pengiriman ¢ char(1)

S, v i barang
== id_barang : int(%]
# id_jenis_barang :int(S1 B
# id_rmerk_barang :intis) B
narna_barang ¢ warchar(30)
1 gambar ; warchar200)
# harga : int(15)
# stole ¢ int(E)
# barat ¢ int(2)
keterangan ; text
N,
A
N v i member
A= id_rnember ; int(5)
¥ nick_rnernber : varchar(S0)
O password ¢ varchanG0)
nama ; warchar(40]
* jeniz_kelamin : enurn’P',' W)
[ tanggal_lahir 1 date
- pekerjaan ; varchar(40)
@ no_telp : warchar(15)
no_hp ¢ warchar(15)
email ; warcharG0)

= T id_leota ¢ intE)
i O narma_kata ¢ varcha30)

kota

" L ongkir : int(7

|
. alamat

| id_alamat : int(5)
&% id_member : int(S)
/g id_kota ¢ ints)
(© detail_alamat : text
# defaults : int(1]

f e ] merk_barang
4 U id_rmerk:_barang :int(S)
{ & marna_nnetk_barang ¢ warchan30)
A

v s} jenis_barang
4 id_jenis_barang : int(S)
* nama_jenis_barang : warchar(30)

v e sewa_tempat
¥ id_sewa_ternpat : int(5)
€ # id_member : int(5)
[ tanggal : date
[ jam_rnulai  time
[ jam_selesai : time
# lama_sewa 1 int(S)
# jumlah_orang : int(3)
# biawa_sewa 1 int(15)

Gambar 3.8 Relasi Tabel E-commerce Airsoft gun

v sl berita
¥ id_berita : int(S)
E judul ¢ rext

isi_buetita 1 gt
[ tanggal : datetime
1 garnbar ; text

vle] admin
¥ id_admin : int(2)
narma ; warchar(30)
¥ usemarne @ warchan(20)
(@ passweord ; varchad70)

v e biaya
@ id 1 int(Z)
# biaya ! bigint{10)

v i) guestbook

@ id rint(11)

() narna ¢ warchan20)

@ ernail 1 varchar(40)

(& weebsite 1 warchar(30)
pasan ¢ text

[ tanggal ; datetime

() status : char(1)
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3.3.5. Perancangan Antarmuka

Desain antar muka merupakan hasil implementasi kebutuhan user dengan
komputer. Desain antar muka yang utama ditujukan kepada user, dimana antar muka

didesain sedemikian rupa untuk memudahkan penggunaan sistem aplikasi ini.

Desain antarmuka halaman login member merupakan halaman member untuk masuk
kedalam sistem E-commerce Airsoft gun. Gambar desain antarmuka halaman login

member dapat dilihat pada gambar 3.9.

Login Member Area

username
password

footer

Gambar 3.9 Antarmuka Halaman Login Member

Desain antarmuka halaman login admin merupakan halaman admin untuk masuk
kedalam halaman utama admin. Gambar desain antarmuka halaman login admin

dapat dilihat pada gambar 3.10.

Login Administrator

username
password

footer

Gambar 3.10 Antarmuka Halaman Login Admin

Desain antarmuka halaman utama merupakan halaman utama untuk dapat menuju

kehalaman yang lain, dimana pada halaman utama terdapat menu pencarian, katalog
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barang, sewa, berita, buku tamu,daftar member serta login member. Gambar desain

antarmuka halaman utama dapat dilihat pada gambar 3.11.

Login | Register

Header

Home Produk Baru Semua Produk Order Tempat Kontak Kami FAQ Guest Book

Your Cart

Detail Pemesanan

Pencarian

Konten

Footer

Gambar 3.11 Antarmuka Halaman Utama

Desain antarmuka halaman home untuk member merupakan halaman utama bagi
member untuk dapat menuju kehalaman yang lain, dimana pada halaman home
terdapat menu pencarian, katalog barang, beli barang, sewa, edit profil, ubah
password member, status pembelian. Gambar desain antar muka halaman home untuk

member dapat dilihat pada gambar 3.12

Hallo Member | Logout

Header

Home  Order Tempat My Account Ubah Password  Status Pembelian

Your Cart

Detail Pemesanan

Pencarian

Konten

Footer

Gambar 3.12 Antarmuka Halaman Home Member
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Desain antarmuka halaman home untuk admin merupakan halaman utama bagi admin
untuk dapat mengakses halaman yang lain, dimana pada halaman home terdapat
menu beranda, laporan rekening, editor berita, editor jenis barang, editor merk
barang, editor barang, editor member, laporan penjualan, laporan sewa, editor
password admin, editor buku tamu. Gambar desain antar muka halaman home untuk

admin dapat dilihat pada gambar 3.13.

Menu Atas
Beranda Editor Berita | Editor Jenis | Editor Merk
Editor Editor 1 aporan TLaporan
Barang Member P Sewa
Edior Buku Tamu
Passsword
Footer

Gambar 3.13 Antarmuka Halaman Home Admin

Desain antarmuka halaman daftar member merupakan halaman untuk mendaftarkan
diri menjadi member. Gambar desain antarmuka halaman daftar member dapat dilihat

pada gambar 3.14.

Login | Register

Header

Home Produk Baru Semua Produk Order Tempat Kontak Kami FAQ Guest Book

Usernam:  — | Your Cart

Password  ———
Retype Passsword Detail Pemesanan

Nama Member ——

Jenis Kelamin |

Tanggal Lahir — Pencarian
Pekerjaan

Nomer Telepon —

Nomer HP

Email ——

Kota Tujuan  ———
Detail Alamat

Footer

Gambar 3.14 Antarmuka Halaman Daftar Member
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Desain antarmuka halaman sewa tempat merupakan halaman untuk melakukan proses

sewa tempat yang hanya dapat diakses oleh member. Gambar desain antarmuka

halaman sewa tempat dapat dilihat pada gambar 3.15.

Header

Hallo Member | Logout

Home  Order Tempat My Account

Ubah Password

Status Pembelian

Tanggal 1
Jam Mulai |:|
Lama Sewa [
Jumlah Orang :

[Order Tempat] [ Hide

Your Cart

Detail Pemesanan

Pencarian

No Nama Member Tanggal Jam Mulai Jam selesai Besar Biaya

Footer

Gambar 3.15 Antarmuka Sewa Tempat

Desain antarmuka halaman buku tamu merupakan halaman untuk mengisi buku tamu.

Gambar desain antarmuka halaman buku tamu dapat dilihat pada gambar 3.16.

Header

Login | Register

Home Produk Baru

Semua Produk Order Tempat Kontak Kami FAQ Guest Book

Nama [E—

Email 1

Website 7

Pesan 7

Verification Code

Isikan Kode ]
[ Submit | [ Reset |

Your Cart

Detail Pemesanan

Pencarian

Footer

Gambar 3.16 Antarmuka Halaman Buku Tamu
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Desain antarmuka halaman edit profil member merupakan halaman untuk melakukan
edit profil member. Gambar desain antarmuka halaman edit profil member dapat

dilihat pada gambar 3.17.

Hallo Member | Logout

Header

Home  Order Tempat My Account Ubah Password Status Pembelian

Nama

framet Your Cart
I

[ Detail Pemesanan

Tanggal Lahir |

Pekerjaan | I Pencarian

Nomer Telepon [
Nomer HP | —
Email Car

Footer

Gambar 3.17 Antarmuka Halaman Edit Profil Member

Desain antarmuka halaman ubah password member merupakan halaman untuk
melakukan ubah password member. Gambar desain antarmuka halaman ubah

password member dapat dilihat pada gambar 3.18.

Hallo Member | Logout

Header

Home  Order Tempat My Account Ubah Password Status Pembelian

Password Lama [

Password baru | —— Your Cart
Password Konfirmasi [ ] Detail Pemesanan

Footer

Gambar 3.18 Antarmuka Halaman Ubah Password Member
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Desain antarmuka halaman status pembelian merupakan halaman untuk melihat status
pembelian yang dilakukan member. Gambar desain antarmuka halaman status

pembelian dapat dilihat pada gambar 3.19.

Hallo Member | Logout

Header

Home  Order Tempat My Account Ubah Password ~ Status Pembelian

[ status Pembelian Barang |

Your Cart

[No Nama Member No Transaksi Tanggal Besar Transaksi Ongkir Pengiiman |

Detail Pemesanan

Pencarian

Footer

Gambar 3.19 Antarmuka Halaman Status Pembelian

Desain antarmuka halaman konfirmasi pembelian tahap pertama merupakan halaman
untuk melakukan konfirmasi pembelian. Gambar desain antarmuka halaman

konfirmasi pembelian tahap pertama dapat dilihat pada gambar 3.20.

Hallo Member | Logout
Header
Heme  Order Tempat My Account Ubah Password Status Pembelian
Buy All Confirmation

Your Cart
Nams omper [

Detail Pemesanan
Nomer Telopon [
omer — Pencarian

Alamat O @]
RO 1

Detail

Footer

Gambar 3.20 Antarmuka Halaman Konfirmasi Pembelian Tahap Pertama
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Desain antarmuka halaman konfirmasi pembelian tahap kedua merupakan halaman

untuk melakukan konfirmasi pembelian. Gambar desain antarmuka halaman

konfirmasi pembelian tahap kedua dapat dilihat pada gambar 3.21.

Hallo Member | Logout

Header

Home  Order Tempat My Account Ubah Password Status Pembelian

Buy All Confirmation

Nama Member Your Cart

lAlamat Detail Pemesanan
Nomer Telepon
Pencarian

Nomer HP

No NamaBarang Harga Jumlah QTY  Total

Next

Footer

Gambar 3.21 Antarmuka Halaman Konfirmasi Pembelian Tahap Kedua

Desain antarmuka halaman konfirmasi pembelian tahap ketiga merupakan halaman

untuk melakukan konfirmasi pembelian. Gambar desain antarmuka halaman

konfirmasi pembelian tahap ketiga dapat dilihat pada gambar 3.22.

Hallo Member | Logout

Header

Home Order Tempat My Account Ubah Password Status Pembelian

Buy All Confirmation

Your Cart

Masukkan Nomor Kartu Kredit
Detail Pemesanan

Pilh Kartu Kredit ——

Nomer Kartu Kredt —— _
Pencarian

. ——

Footer

Gambar 3.22 Antarmuka Halaman Konfirmasi Pembelian Tahap Ketiga
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Desain antarmuka halaman editor berita merupakan halaman untuk melakukan proses
manipulasi berita. Gambar desain antarmuka halaman editor berita dapat dilihat pada

gambar 3.23.

Header

Beranda Laporan Rekening Logout

Tambah Berita

Form Tambah Berita

Judl Berta ——
. S
Gambar ———

No Judul Isi Berita Tanggal Aksi

Footer

Gambar 3.23 Antarmuka Halaman Editor Berita

Desain antarmuka halaman editor jenis barang merupakan halaman untuk melakukan
proses manipulasi jenis barang. Gambar desain antarmuka halaman editor jenis

barang dapat dilihat pada gambar 3.24.

Header

Beranda Laporan Rekening Logout

Tambah Jenis

Form Tambah Jenis Barang

P —

No Nama Jenis Barang Aksi

Footer

Gambar 3.24 Antarmuka Halaman Editor Jenis Barang
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Desain antarmuka halaman editor merk barang merupakan halaman untuk melakukan
proses manipulasi merk barang. Gambar desain antarmuka halaman editor merk

barang dapat dilihat pada gambar 3.25.

Header

Beranda Laporan Rekening Logout

Tambah Merk
Form Tambah Merk Barang
Nama Merk Barang 1
No Nama Merk Barang Aksi

Footer

Gambar 3.25 Antarmuka Halaman Editor Merk Barang

Desain antarmuka halaman editor barang merupakan halaman untuk melakukan
proses manipulasi barang. Gambar desain antarmuka halaman editor barang dapat

dilihat pada gambar 3.26.

Header

Beranda Laporan Rekening Logout

Form Tambah Barang |
Nama Barang |
Jenis Barang 7
Mork Barang ——
Harga |
Gambar —
stok [
Borat ——

N |:|

[ Simpan ] [ Reset ]

No | Nama Jenis barang | Nama Merk Barang | Nama Barang | Harga | Stok | Aksi

Footer

Gambar 3.26 Antarmuka Halaman Editor Barang
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Desain antarmuka halaman editor member merupakan halaman untuk melakukan
proses hapus member. Gambar desain antarmuka halaman editor member dapat

dilihat pada gambar 3.27.

Header

Beranda Laporan Rekening Logout

Editor Member

No | Username | Nama | Kelamin | Tgl Lahir | Pekerjaan | Nomer Telp | Email | Aksi

Footer

Gambar 3.27 Antarmuka Halaman Editor Member

Desain antarmuka halaman laporan penjualan merupakan halaman untuk melakukan
proses lihat laporan penjualan. Gambar desain antarmuka halaman laporan penjualan

dapat dilihat pada gambar 3.28.

Header

Beranda Laporan Rekening Logout

Penjualan

No | Nama Member | No Transaksi | Tanggal | Besar Transaksi | Pengiriman | Aksi

Footer

Gambar 3.28 Antarmuka Halaman Laporan Penjualan

Desain antarmuka halaman laporan sewa merupakan halaman untuk melakukan
proses lihat laporan sewa. Gambar desain antarmuka halaman laporan sewa dapat

dilihat pada gambar 3.29.
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Header

Beranda Laporan Rekening Logout

Form Cari Laporan

Cai [ Buan ] [ Tahun |

[ Cai | [ Reset ]

No | Nama Member | Tanggal | Jam Mulai | Jam Selesai | Besar Biaya

Footer

Gambar 3.29 Antarmuka Halaman Laporan Sewa

Desain antarmuka halaman ubah password admin merupakan halaman untuk
melakukan ubah password admin. Gambar desain antarmuka halaman ubah password

admin dapat dilihat pada gambar 3.30.

Header

Beranda Laporan Rekening Logout

Form Edit Password

Password Lama ]
Password Baru ]
Retype Password |:|

simpan

Footer

Gambar 3.30 Antarmuka Halaman Ubah Password Admin

Desain antarmuka halaman editor buku tamu merupakan halaman untuk melakukan
edit buku tamu. Gambar desain antarmuka halaman editor buku tamu dapat dilihat

pada gambar 3.31.
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Header

Beranda Laporan Rekening Logout

Editor Buku Tamu

No | Tanggal | Nama | Email | Website | Isi Pesan | Aksi

Footer

Gambar 3.31 Antarmuka Halaman Editor Buku Tamu

Desain antarmuka halaman laporan rekening merupakan halaman untuk melihat
laporan transfer uang ke rekening perusahaaan. Gambar desain antarmuka halaman

laporan rekening dapat dilihat pada gambar 3.32.

Header

Beranda Laporan Rekening Logout

Laporan Rekening

No Pengirim Jumlah Saldo Total

Footer

Gambar 3.32 Antarmuka Halaman Laporan Rekening



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1.  Implementasi

Pada tahap implementasi program dapat di lihat cara kerja program lebih
detail tentang feature — feature yang disediakan, sehingga akan diketahui apakah
sistem yang telah dibuat benar-benar sesuai dengan yang direncanakan. Pada
implementasi perangkat lunak akan dijelaskan bagaimana sistem bekerja, dengan

memberikan tampilan form-form yang dibuat.

4.1.1. Implementasi Sistem

Pada tahap implementasi sistem ini, dilakukan perbandingan antara kebenaran
masukan serta kesesuaian program dengan kebutuhan sistem. Pembahasannya

meliputi proses input data, update data dan hapus data.

1. Proses input data meliputi :
a. Proses login member
Pada form input data login member, diberikan contoh masukkan
seperti di bawah ini untuk menguji keluaran yang dihasilkan.
Username : dian
Password : 1234
Masukan data login tersebut dapat dilihat pada gambar 4.1.
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Username :  dian
Password : eess

Lagin

2 2011 Website Airsoftgun

Gambar 4.1 Masukan Login Member

b. Proses login admin
Pada form input data login member, diberikan contoh masukkan
seperti di bawah ini untuk menguji keluaran yang dihasilkan.
Username : root
Password : 1234
Masukan data login tersebut dapat dilihat pada gambar 4.2.

LEER ANRINSRATIR

Username : | root

Password : sses|

Login

B 2011 Website Airsoftgun

Gambar 4.2 Masukan Login Admin

c. Proses input pendaftaran baru
Pada form pendaftaran baru diberikan contoh masukan pada gambar

4.3.
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\_ HelloGuest | Login |

% REGERAN MEMESR BARU

Usemame vl 5, Your cart s Empty

Pascworn -
REnpe PERENN
Namaemosr  xavi

Jenks Kelamh

vama
TanggalLanir 1 Barang
Pekerzn Mahasiswa ;}:\; Semua Jenis [
Nomor Telepon (0274781482 Meik =

ol Semua Merk  [&]
Nomar £ 081253113320

Harga
Eman xavif@gmail.com Earang 50

(Ruplat)
R =

" =9

DetallAme  |Jn Keeand

Gambar 4.3 Masukan Pendaftaran Baru

Proses input buku tamu

Pada form buku tamu diberikan contoh masukan seperti pada gambar

™ HeBoGussti | Login | Rap

TGUN

AT S Your can s Empy

xavi@gmail com

xavihemandez. com

mish ke gt ech web e

43207

2 X Semua denis [

3 Semus Merk =1

20

Gambar 4.4 Masukan Buku Tamu
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e. Proses input pencarian barang

Pada form pencarian barang diberikan contoh masukan seperti pada

gambar 4.5.

acaT
Automatic Eleotrs [=]
cear =
55556 | =a[5555555

Gambar 4.5 Masukan Pencarian Barang

f. Proses input order tempat
Pada form order tempat diberikan contoh masukan seperti pada

gambar 4.6.

\._  Helo Dian Arles Sandra | Logout

Tangge: 22/04/2011

p—— - =

Gambar 4.6 Masukan Order Tempat
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g. Proses input berita

Pada form berita diberikan contoh masukan seperti pada gambar 4.7.

Beranda Editor Berita Editor Merk Logout

Admin - Editor Berita

Tambah Berita

Form Tambah Berita

Judul Berita : | Tata Cara Bermain Airsoftoun |

Bermainiah secara spartif
IsiBerita  : |Bermain dengan sistem pengaman lengkap.
A
Gambar  : indonesia 1.pg
simpan Reset
[t Judul ¢  IsiBerita ¢ Tanggal ¢ Alsi =
1 Danlanud Baru Jabatan Komandan Lanud Balikpapan (Danlanud) Letkol Pnb. Agus Pandu 2011-03-25 13:24:08 7 edit @) delete
2 | Selamat datang di situs resmi Angkasa Airsoftgun Area (A3) Di situs ini anda akan mendapatkan berbagai informasi tentang Angkasa 2011-01-20 00:00:00 | &7 edit @ delete

3 Mantan Danlanud Balikpapan Letkol (Pnb) Agus Pandu Purnama  Pembangunan A3 diawali kebutuhan anggota TNI AU yang sangat minim mend | 2011-01-20 00:00:00 n/"ed\t @ delete

Dian Aries 05523320 @ 2011

Gambar 4.7 Masukan Berita
h. Proses input jenis barang

Pada form jenis barang diberikan contoh masukan seperti pada gambar
4.8.

Beranda Editor Berita Editor Merk: Logout

Admin - Editor Jenis Barang

Form Tambah Jenis Barang

Jenis Barang : | Barang baru\

simpan Reset
E »ﬁa Nama Jenis Barang 4+ Aksi s
1 Aksesoris Airsoftgun &7 edit @ delete
s Goggles/Mask &7 edit @) delete
3 Li-Po Battery &7 edit @ delete
4 Magazine &7 edit @ delete
5 Gas Blow Back & edit @ delete
6 Automatic Electric Gun &7 edit @) delete

Dian Aries 05523320 @ 2011

Gambar 4.8 Masukan Jenis Barang

1. Proses input merk barang

Pada form merk barang diberikan contoh masukan seperti pada

gambar 4.9.
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Beranda Editor Berita Editor Merk Logout.
Admin - Editor Merk

Form Tambah Merk Barang

Nama Merk Barang : ‘ Merk bard|

simpan Reset
No. + MNama Jenis Barang +  Aksi *
1 Tidak Bermerk. &7 edit @ delete
2 Systema &7 edit @ delete
3 GBER. &7 edit @ delete
4 Golden Ball & edit @ delete
5 Firefoxs &7 edit @ delete
6 Kaw &7 edit @ delete
7 D Boys &7 edit @ delete
8 Jing Gong P edit @ delete
El Celdus Training &7 edit @ delete
10 Tokyo Marui &7 edit @ delete

Dian Aries 05523320 @ 2011

Gambar 4.9 Masukan Merk Barang

j. Proses input barang
Pada form barang diberikan contoh masukan seperti pada gambar

4.10.

‘Berands Editor Berita Edtor Merk  Logout
Admin - Edittr Barsng

Form Tambah Barang

1

Nama Barang : | Barang baru

Jenis Barang 1| Barang bar E‘I
Mek Barang :| Merk baru =1|
Hangs +| Looo.0o ]
Gambsr arunz oy
Sk +| 00 B
Besat i |
[Baeng band | Taalll|
Keterangan |
| B
simgen Reset
Mo | nama Jenis Barang + | Merk Barang + Nama Barang + Harga ¢ Swk ¢ Berat(Kg) ¢ Aksi =
1| Magane GeBR Magszne GBER MPS 00000 3 2 & edn @ deiene
2| Magazine GeBR Magzine GBBR AK4T 00000 15 2 & edt @ deiern
3 |Magazine GBBR Magazine GEBR M4 00000 3 2 o edit @ delere
4 | GoggleslMask Tidek Bermerk Halm 250000 ] ] o edn @ delene
5 | Gogglesfmask Tidak Bermerk Wasker full faca jaring 125000 ) 1 & edn @ deena
§ | Gosghes/Mask Tidak Bermerk Goggles double fan 350000 1z 1 & et @ delere
7 | Gas Blow Back =0 5 2450000 1 H & et @ deiene
8 | GasBlowBack Tokyo Mani H-Gapa 2750000 16 s & edn @ delene
9 | Aksssoris Avsofigun Golden Bl BB GoldenBal 0,253 130000 E 1 & et @ deieta
10| Aksesors Aisofigun Golden Bal EE Gokenall 0.2 120000 E i R
i e 0552320 © 201

Gambar 4.10 Masukan Barang

2. Proses update data meliputi :
a. Proses ganti password admin
Pada form ganti password admin, diberikan contoh masukan seperti
dibawah ini untuk menguji keluaran yang dihasilkan.
Password lama : 1234

Password baru : adm
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Masukan ganti password admin tersebut dapat dilihat pada gambar

4.11.

Beranda Editor Berita Editor Merk Logout

Admin - Editor password
Form Edit Password

Password Lama

"
N Password Baru  |ess
NS
‘ Retype Password _m|
Simpan

Dian Ares 05523320 @ 2011

Gambar 4.11 Masukan Ganti Password Admin

b. Proses edit biodata member

Pada form edit biodata member digunakan untuk mengganti data

pribadi member, diberikan contoh masukan yang digunakan untuk

mengganti data pribadi member, seperti terlihat pada gambar 4.12.

S Your can B Emy

Gambar 4.12 Edit Data Pribadi

3. Proses hapus data meliputi :

a. Proses hapus data barang

Pada form hapus data barang, diberikan contoh seperti pada gambar

4.13.
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Beranda Editor Berita Editor Merk Logout

Admin - Editor Barang

Mo s Nama Jenis Barang ¢ MerkBarang 4 Nama Barang 4+ Harga ¢ Stok ¢ Berat(kg) ¢ Aksi ¢
1 Barangbaru Merk baru barang barulagi 350000 17 1 & edit @ delete
2 Magazine GEBR Magazine GBER MPS 500000 13 2 &7 edit @ delete
3 Magazine GBER Magazine GBER AK47 600000 15 2 &7 edit @ delete
4 |Magazine GBER Magazine GBER M4 600000 2 2 &7 edit @ delete
5  GogglesMask Tidak Bermerk Helm 250000 20 3 &7 edit @ delete
& | GogglesMask Tidak Bermerk Masker ful face jaring 125000 20 1 & edit @ delete
7  GogglesMask Tidak Bermerk Goggles double fan 350000 17 1 &7 edit @ delete
8 Gas Blow Back KW M3 2150000 14 5 & edit @ delete
s GaslonBack Tokyo Marti Hi-Capa 2750000 5 5 edit @delete
10 aksesoris Arsofigun Golden Bal 66 Goldendal 0,250 130000 £ 1 edit @delete

Dian Ades 05523320 @ 2011

Gambar 4.13 Data Barang

Kotak dialog sebagai informasi bahwa data akan dihapus atau tidak,seperti

pada gambar 4.14.

G The page at localhost says: w

Anda yakin akan menghapus data tersebut 7

Lok | canel |

Gambar 4.14 Kotak Dialog Informasi Hapus atau Tidak

Dan apabila data telah berhasil dihapus, maka akan muncul pesan dialog

seperti pada gambar 4.15.

Editor Berita Editor Merk Logout:

Admin - Editor Barang  Proses penghapusan data berhasil dilakukan

Mo Nama Jenis Barang ¢ MerkBarang ¢ NamaBarang ¢ Harga & Stok & Berat(Kg) & Aksi B
1 Magazne GBBR. Magazine GBER MP5 600000 13 2 edt @ delete
2 Magazne = Magazne GBER AKA7 500000 15 2 et @ delete
3 Magazine GBBR Magazine GBER M4 600000 2] 2 edt @ delete
4 Goggles/Mask Tidak Bermerk Helm 250000 0 3 P edit @ delete
5  Goggles/Mask Tidak Bermerk Masker full face jaring 125000 20 i edt @ delete
6 | Goggles/Mask Tidak Bermerk Goggles double fan 350000 7 1 Fedt @ delete
7 GasBlow Back aw Mg 2150000 14 5 edt @ delete
8 GasBlow Back Tokyo Marui HiCapa 2750000 6 5 P edt @ delete
9 Aksesoris Airsoftgun Golden Ball BB GoldenBall 0.25g 130000 99 1 Fedit @ delete
10 Aksesoris Airsoftgun Golden Ball BB GoldenBall 0,29 120000 97 1 edit @ delete

Gambar 4.15 Pesan Data Berhasil Dihapus
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4.2.  Pengujian Sistem

Pengujian pada setiap proses yang terjadi dalam sistem merupakan hal yang
sangat dibutuhkan, untuk mengetahui apakah semua proses didalam sistem berjalan

dengan baik serta memenuhi kebutuhan atau tidak.
1. Daftar Baru

Pada form ini pengunjung yang ingin mendaftarkan diri untuk menjadi
member akan mengisi data diri yang terdiri username, password, retype
password, nama member, jenis kelamin, tanggal lahir, pekerjaan, nomor
telepon, nomor hp, email, kota, detail alamat. Halaman daftar baru dapat

dilihat seperti pada gambar 4.16.

™\, HeBoGussti | Login | Register

OFTGUN

+ FEGISTRA N MEMEER EARU

Usemame endy S, Your cart s Empty
Fasswond ——

Retype Password |=e

NamzMemoer  |Endy Prasstyo

Jesketamn (@) pagan ) perempuan L
Taggeiiswr 03051553 Barng Semus Jenis [

Pk Hietk ra M
Tz Barg Semua Merk [

Nomor Telepan | Namz
Barang

=g

Barang =4
(Ruplan

o Yegyskana [=]

Nomor HP 081234868789

Emall endy@yahoo.com

Gambar 4.16 Halaman Daftar Baru

Apabila calon member memasukan username yang sudah pernah ada yang

memakai maka pesan kesalahan akan muncul seperti pada gambar 4.17.
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Username sudah terdaftar silahkan gunakan username yang
lain

Gambar 4.17 Pesan Kesalahan Username

Dan apabila data yang dimasukan benar maka pesan proses pendaftaran

berhasil dapat dilihat pada gambar 4.18.

2.

Hello Guestl | Login | Register

S, Your cart bs Empty

Usemame

Pazzwond

Rstype Password

- — _ ] Semua Jenis [
Nama Memoer

Mer e
Jenws etz ==y Semus Merk =
Tanggal Lanir EN:"":‘q
Fekerjan L —arga
= e Barang sd

Nomor Tekoan (Rupia)
S
Emall
Kotz Pilih kota tujuan
Detall Azt

Gambar 4.18 Halaman Berhasil Melakukan Pendaftaran Member

Isi Buku Tamu
Pada form ini pengunjung dapat melakukan pengisian buku tamu dengan
mengisi data diri yang berupa nama, email, website pribadi, pesan serta

kode verifikasi. Halaman isi buku tamu dapat dilihat pada gambar 4.19.



Endy Prasstyo
endy@yaheo.com
endy.blogspot.com

e Y e ——
formes: mengens: sreaftm P

28323

85923
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™\, HemOGuest | Login | Reg

S Your carl s Empéy

Semua Jenis

Semuz Merk [

Gambar 4.19 Halaman Guest Book

Apabila pengunjung melakukan kesalahan dalam pengisian buku tamu seperti

nama, email, pesan/komentar serta kode verifikasi masih kosong maka pesan

kesalahan akan muncul seperti pada gambar 4.20, 4.21, 4.22 dan 4.23.

-

& The page at localhost says:

e |

Mama tidak boleh kosong

Gambar 4.20 Pesan Kesalahan Nama Kosong

#

& The page at localhost says:

==

Alamat email tidak boleh koseng

Gambar 4.21 Pesan Kesalahan Alamat Email Kosong
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\E The page at localhost says: M

Pesan / kornentar tidak boleh kosong

Gambar 4.22 Pesan Kesalahan Pesan Kosong

™ The page at localhost says: w

Kode tidak boleh kosong

" o’

Gambar 4.23 Pesan Kesalahan Kode Verifikasi Kosong

Dan apabila data yang dimasukan sesuai maka pesan pengisian proses buku

tamu berhasil akan muncul dan dapat dilihat pada gambar 4.24.

2 The page at localhost says: mﬁ

Pengisian buku tamu berhasil dilakukan

Gambar 4.24 Pesan Berhasil Isi Buku Tamu

Setelah pesan/komentar berhasil dimasukan, maka admin berhak melakukan
seleksi pesan/komentar yang akan dimunculkan pada sistem. Halaman buku

tamu yang telah diseleksi oleh admin dapat dilihat pada gambar 4.25.
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- 5, Your cartis Empty
2011-04-19 203845

sl pesan ghu ki

o
2011-04-19 145757

Einaapa |

oo

2011-04-19 145747 2 Semua Jenis EI
EhEyaE

oo e SemuzMek [
2011-04-19 144847

ErEEE e

o

2011-04-11 130233

EhE

Gambar 4.25 Halaman Tampil Buku Tamu

3. Login Member
Pada form ini, member harus memasukan username dan password terlebih
dahulu untuk dapat masuk ke menu member, kemudian tekan tombol
“login” untuk masuk ke sistem dan tekan “reset” untuk menghapus isian
username dan password. Form login ditunjukkan pada gambar 4.26.

—

-4

MEMBERVAREAS

Username :  dian
Password =+

Login reset

© 2011 Website Airsoftgun

Gambar 4.26 Halaman Login Member
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Setelah melakukan login maka member akan masuk ke dalam halaman home

member. Halaman dapat dilihat pada gambar 4.27.

"\ Helio Ddan Aies Sandra | Logout

anaT S, Your cart ks Emgly

AEG (Automatic Electric Gun) Metal body Magazine Batery Standard Charger Tall Buku Petunjuk

Penggunam setengiapnya » - s

Sica Stox: 9

Rpesoomen oY1 order

waa e Semua denis [

AEG [AWSOMERIC ESSCATC G} Metal Doy Magazine ESiery St3naard Cranger Tall Buo ek .
_J—R‘ it quiiiy . Sy Semus Merk [

neama
sisa stok: 11 sarang
Rp7.500.000 QTY|1 [order sanga
= sarang e
(Ruglah;
R Ee=a)
=
= AES (Ausomatic Elecric Gun Magazine Baery StSndard Cranger T2l Su PERnik Penggunaan
eingizorye
$isa stox: 14
Rp3.150000 QTY|1 | [order]
Displaying 3 { of 13 product ) [1 B B s

Gambar 4.27 Halaman Home Member

Apabila masukan username dan password tidak diisi serta username dan

password tidak sesuai maka akan muncul pesan kesalahan seperti pada
gambar 4.28, 4.29 dan 4.30.

% The page at localhost says: lé]

Username tidak bolehh kosong

Gambar 4.28 Pesan Kesalahan Username Kosong
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& The page at localhost says: &J

Password tidak bolehh kosong

Gambar 4.29 Pesan Kesalahan Password Kosong

& The page at localhost says: ﬁ

Username & password tidak sesuai

Gambar 4.30 Pesan Kesalahan Username dan Password Salah

4. Order Tempat
Pada form ini, member bisa melakukan order sewa tempat dengan mengisi

form yang terlihat seperti pada gambar 4.31.

Helio Dtan Arkes Sanars | Logout
SOFTGUN

Order Tempat

Tanggal CZAOE2011 S, Your can ts Empey
Jam bz 03:00
LamzSewz z

Jumian Orang - | 10

Groer Tempat E Semua denis

Semua Merk &=l

Gambar 4.31 Halaman Order Tempat

Apabila data yang dimasukan sesuai maka akan muncul pesan berhasil seperti

pada gambar 4.32.
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The page at localhost says: .- X J

Order tempat berhasil, terima kasih sudah melakukan
pemesanant!

Gambar 4.32 Pesan Berhasil Order Tempat

Hasil dari masukan order sewa tempat dapat dilihat pada gambar 4.33.

™\ Hello Dian ares Sandre | Log

OFTGUN

Order Tempat

Tanggal 02/05/2011 S5 Your cartIs Emgty

03:00

e

L se

umizn Orang
Order Tempat Hide b 2 Jenis
pat | Semuz Jenis  [&]
wer = e
i SemuzMek  []
ama Mem 2 Jam szicsa 5 Nams r
1 D Anes swor moszon 030000 1m0 R 1000000

aaaaa P

&0

P T —

Gambar 4.33 Halaman Order Tempat Setelah Berhasil Order

Apabila masukan lama sewa dan jumlah orang masih kosong, maka akan

muncul pesan kesalahan seperti pada gambar 4.34 dan 4.35.

- -
»E The page at localhost says: M

lama waktu sewa tidak boleh kosong

Gambar 4.34 Pesan Kesalahan Lama Sewa Kosong
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™ The page at localhost says: @

jumlah orang tidak boleh kosong

Gambar 4.35 Pesan Kesalahan Jumlah Orang Kosong

Apabila melakukan order sewa tempat pada saat jadwal yang sudah dipesan,

maka akan muncul pesan kesalahan seperti pada gambar 4.36.

L]
& The page at localhost says: ﬁ

Jam Sudah Ada yang memesan tempat, silahkan pesan pada
jam yang berbeda!!

Gambar 4.36 Pesan Kesalahan Bentrok Order Sewa Tempat

5. Pencarian Barang
Pada forn ini member atau calon member dapat melakukan proses

pencarian barang dengan mengisi kategori barang yang hendak dicari

seperti pada gambar 4.37.

S our can 1s Empey

Autematic Siest [=]
semus wek  [=]

1000000 | =.a[10000000

Gambar 4.37 Halaman Hasil Pencarian Barang
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Apabila data yang dimasukkan tidak sesuai maka akan muncul pesan

kesalahan seperti pada gambar 4.38 dan 4.39.

-

<
™ The page at localhost says: @

Harga maksimal tidak boleh lebih kecil dan harga minimal !!

Gambar 4.38 Pesan Kesalahan Harga Maksimal Lebih Kecil

-

& The page at localhast says: Lﬁ

Salah satu harga tidak boleh ada yang kosong!!

Gambar 4.39 Pesan Kesalahan Salah Satu Harga Kosong
6. Proses Pembelian Barang
Pada form ini member dapat melakukan proses pembelian barang dengan

memilih barang yang hendak dibeli seperti terlihat pada gambar 4.40.

™_  Hemo Dian anss sanara | Logout

- P —————
e e R
sisa stox: 19 s Cwowr 8 e >
rpeseose arv[i =
s —— e o
-—n—ﬂq el s i i
e e :
rp7sonose arv[i
= .
— Semua Jenis  [=]
s
fcs i Semua Mark =l
T —— _—
Sisa Stox: 14 Barang
i o
o >
- =
Displaying 2 { of 19 product ) |1 < [ N
A e B M

Gambar 4.40 Halaman Order Barang
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Apabila member ingin mengedit jumlah barang yang dibeli dapat dilihat pada
gambar 4.41.

Gambar 4.41 Halaman Detail Pemesanan

Hasil dari masukan tambah order barang dan kurangi order barang dapat

dilihat pada gambar 4.42 dan 4.43.

“,_  Hello Dian arles tandra | Logout

§9 Penambahan barang ke keranjang berhasi

Hams : AeT

oS BRETENG © AUOTENE SN G o 50
Merk Barang : Tokjo hanil

AEG {Ausomatio Electric Gun): Metal body. Magazine: Bery Standard Crarger. Tl

Bk Benm Benggunas

*S31gE Rp.6.500.000
Sk 1T

Tarmtiah Order Tambah order [
M O iz, onder, Earag Semuz Jenis  []

men =
Zareng SemuaMerk  [o]
Nama
==
g
Barang 4
(Rupizh)

Gambar 4.42 Pesan Berhasil Tambah Barang
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™\ He0 Dan Anes sanara | Logo

9 Pergurnasn barang barhasi siakukan S 2 2ms Order Totel (Rp. 13.000.000,00)

Mama : Axi7

Jenis Barang : Aviomatic Elecirc Gun AT Crder 2 menla) a9
Wrk Barang : Tk Wiarul

AED [Automatic Electric Gun): Metal body: Msgazine: Batery Standard: Crarger: Tall

B Pesurp PengguRE

rarga: Fip. 5.500.000
S0k 18

Tammtan Grder Tamban order ——
gt - 5
& = e Sz dens [

Merk e
Earang Semua Merk =
Nama
Barang
rargs
sarang 50
(Fogpian);

Gambar 4.43 Pesan Berhasil Kurang Barang

Apabila data yang dimasukan tidak sesuai maka akan muncul pesan kesalahan

seperti terlihat pada gambar 4.44 dan 4.45.

& The page at localhost says: lﬁ

Penarnbahan order melebihi stok yang adal

Gambar 4.44 Pesan Kesalahan Tambah Order Barang Melebihi Stok

¢ N
™ The page at localhost says: ﬁ
Pengurangan order tidak boleh lebih besar dari yang telah
dipesan

Gambar 4.45 Pesan Kesalahan Kurang Order Melebihi Yang Telah Dipesan
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Apabila member ingin melakukan proses pembelian, maka dilakukan proses

konfirmasi tahap pertama seperti yang terlihat pada gambar 4.46.

RSOFTGUN

Gambar 4.46 Halaman Konfirmasi Pembelian Tahap Pertama

Setelah melakukan konfirmasi pembelian tahap pertama, maka member akan

diantar menuju halaman konfirmasi pembelian tahap kedua yang terlihat pada

gambar 4.47.

Nama MemDer | Dian Anes Sanara
Azt 1 Kalhurang Km 12 Yogyskaria

Nomor Telepon CITATE14ET
Nomore® 031253113830 -
s — oo

1 ke = £500000 1 =2.€500000
Bis@Km - Rp 114000
ozt #args
e ey

Jem
E=rang
-
Earang
Nama
sarang

maga
Earang 5o
(i

Gambar 4.47 Halaman Konfirmasi Pembelian Tahap Kedua
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Setelah melakukan konfirmasi pembelian tahap kedua, maka member akan
diantar menuju konfirmasi pembelian tahap selanjutnya seperti yang terlihat

pada gambar 4.48.

™\ Hello Dlan Arles Sandra | Logout

Masukkan Nomor Kartu Kredit
S e e Visz [

Homer Kartu KredR - [5264220450345354

H0 BIN Karty Kregh - [+

3

Gambar 4.48 Halaman Konfirmasi Pembelian Tahap Ketiga

Apabila data yang dimasukan tidak sesuai maka akan muncul pesan kesalahan

seperti yang terlihat pada gambar 4.49.

2 The page at localhost says:

Gambar 4.49 Pesan Kesalahan Kartu Kredit dan Nomor Pin Tidak Sesuai

Apabila transaksi melebihi dari jumlah limit dari kartu kredit yang telah
ditetap kan maka akan muncul pesan kesalahan seperti yang terlihat pada

gambar 4.50.
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& The page at localhost says: &J
[ | ||
Limit kartu kredit anda tidak mencukupi untuk malakukan
transaksi ini!!

Gambar 4.50 Pesan Kesalahan Jumlah Transaksi Melebihi Limit Kartu Kredit

Apabila data konfirmasi pembelian yang dimasukan benar maka muncul

pesan berhasil melakukan belanja seperti yang terlihat pada gambar 4.51.

& The page at localhost says: lﬁ

s Terima kasih telah berbelanja

Gambar 4.51 Berhasil Melakukan Proses Belanja

Setelah berhasil melakukan proses pembelian maka member langsung diantar

menuju halaman status pembelian yang terlihat seperti pada gambar 4.52.

"\__ HelloDian Aries Sandra | Logout
G AIRSOFTGUN

Order Tempat My Acc Status Pembelian

: Ongkirs Pengiriman % S5 You cart is Empty
83000 | Sudsh Dicnm
114000 | Belum Dikirim
152000 Sudsh Dikinim
188.000 | Sudsh Dikirim
91000 Sudsh Dikirim

= : Jeris "
o Sudsh Dikirim <
gl SemuaJenis  []
Merk
<5 Semua Merk =
Nama |
Sarang
Harga
Barang
(Rupish)

Cari Reset

Gambar 4.52 Halaman Status Pembelian
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7. Login Admin

Pada form ini, admin harus memasukan username dan password terlebih
dahulu untuk bisa masuk ke dalam sistem. Form login admin ditujukan

seperti pada gambar 4.53.

I8

e

[IER ARSI

Username : | root

Password : | ==

Login Reset

@ 2011 Website Airsoftgun

Gambar 4.53 Form Login Admin

Setelah melakukan login maka admin akan masuk ke dalam halaman home

admin. Halaman home admin dapat dilihat seperti pada gambar 4.54.

Beranda Editor Berita | Editor Merk: Logout
Admin - Beranda

/3 (3 A 4 | I X . 1|
i NS - L Lionel Messi
-l kSR b

~ =
) \_3. _4_ 2

Dian Aies Sandea - 05523320 © 2011

Gambar 4.54 Halaman Home Admin

8. Laporan Penjualan

Pada form ini, admin dapat melihat seluruh laporan hasil penjualan barang
serta dapat melakukan proses perubahan status pengiriman barang bagi
member yang telah melakukan proses pembelian barang. Halaman laporan

penjualan barang dapat dilihat seperti pada gambar 4.55.
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Beranda Editor Berita Editor Merk Logout

Admin - Penjualan

No ~ Nama Member % MNo Transaksi % Tanggal % Besar Transaksi % Pengiriman %  Aksi *
1 Arizal Prima Novendy 0504201165 2011-04-05 3.350.000 @ detail
2 | Dian Aries Sandra 05042011932 2011-04-05 660,000 @ detail
3 Dian Aries Sandra 05052011193 2011-05-05 6,500,000 Belum Dikirim detail
4 | Dian Aries Sandra 11042011759 2011-04-11 7.100.000 (¥] detail
5 Arizal Prima Novendy 16032011603 0000-00-00 1.030.000 @ detail
[} Dian Aries Sandra 2403201126 2011-03-24 3.150.000 @ detall
7 Arizal Prima Novendy 25032011637 2011-03-25 14.000.000 @ detail
8 Dian Aries Sandra 25032011823 2011-03-25 14,000,000 ® detail
9 Dian Aries Sandra 30032011111 2011-03-30 7.100.000 @ detail
10 Arizal Prima Novendy 30032011304 2011-03-30 6,300,000 (] detail
11 Arizal Prima Novendy 30032011591 2011-03-30 10,650,000 (] detail

Dizn Aries Sandra - 05523320 © 2011

Gambar 4.55 Halaman Laporan Penjualan

9. Laporan Sewa Tempat
Pada form ini, admin dapat melihat seluruh laporan hasil sewa tempat
untuk semua member. Halaman laporan sewa tempat dapat dilihat seperti

pada gambar 4.56.

Form Cari Laporan

Cari ¢ Juli w | | 2011 w
Cari Feset
Ne = MNamaMember 4 Tanggal 4+ Jam Mulai 4  Jam Selesai 4  Besar Biaya o
1 Dian Aries Sandra 010572011 03:00:00 11:00:00 Rp. 500,000
2 Dian Aries Sandra 02,05 2011 09:00;00 10:00; 00 Rp. 150,000
3 Dian Aries Sandra 04052011 09:00:00 10:00: 00 Rp. 150,000
4 Cian Aries Sandra 04,/05/2011 10:00:00 11:00:00 Fp. 150.000
£ Dian Aries Sandra 0052011 11:00:00 12:00:00 Rp. 150.000
E Dian Aries Sandra 04052011 12:00:00 12:00:00 Rp. 150,000
7 Dian Aries Sandra 05,/05,2011 09:00:00 10:00: 00 Rp. 150,000
& Cian Aries Sandra 05 /052011 10:00:00 11:00:00 Fp. 150.000
kl Dian Aries Sandra 05 /05 /2011 11:00:00 12:00:00 Rp. 150.000
10 Dian Aries Sandra 05 /05 2011 12:00:00 12:00:00 Rp. 150.000

[2] B E1 EETEE

Diar friss. Sarkas - 05523320 @ 2011

Gambar 4.56 Halaman Laporan Sewa Tempat

10. Laporan Rekening
Pada form ini, admin dapat melihat laporan rekening. Halaman laporan

rekening dapat dilihat seperti pada gambar 4.57.
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Laparan Rekening |

Admin - Laporan Rekening

L

No 4« Pengirim ¥ Jumlah ¥ Saldo Total

1 Dian Aries Sandra 244000 244000

2 Dian Aries Sandra F13000 1057000
3 Dian Aries Sandra FE52000 £303000
4 Dian Aries Sandra 9854000 18763000
5 Dian Aries Sandra 9854000 28617000
E Dian Aries Sandra 985000 29602000
7 Dian Aries Sandra 1043000 S0BE51000
8 Dian Aries Sandra 1053000 31704000
El Dian Aries Sandra 1554000 33558000
1n Rommmy Dwi Andryanta 14131000 4FREI000
11 Rommmy Dwi Andryanta 1046000 4EFIR000
12 Rommmy Dwi Andryanta BE 14000 CE343000

Dian Aries Sandea - 05523320 @ 2011

Gambar 4.57 Halaman Laporan Rekening

4.3. Kelebihan dan Kelemahan Sistem

Dalam membangun suatu perangkat lunak, tentunya terdapat beberapa
kelebihan dan kelemahan yang terdapat pada “E-Commerce Airsoft gun (Studi Kasus
Angkasa Airsoftgun Area, Balikpapan)” tersebut. Kelebihan dan kelemahan ini
merupakan representasi dari proses yang berjalan dalam perangkat lunak tersebut.
Adapun rincian kelebihan dan kelemahan dari e-commerce airsoftgun dapat dilihat

sebagai berikut :

4.3.1. Kelebihan Sistem

Kelebihan e-commerce airsoft gun ini adalah :

1. E-commerce ini memberikan informasi tentang airsoftgun, kompetisi
mengenai airsoftgun serta cara aman bermain airsoftgun.

2. E-commerce ini dapat menangani pemesanan dan pembelian replika
senjata secara online, order sewa permainan secara online dan dapat

melakukan pengecekan status pembelian.
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4.3.2. Kelemahan Sistem

Kekurangan e-commerce airsoft gun ini adalah :

1. Tidak ada menu bagi member untuk melakukan masukan data mengenai
kartu kredit.

2. Tidak ada menu bagi admin untuk melakukan masukan data kota untuk

mengupdate kota tujuan kirim.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Dari hasil penelitian tentang e-commerce airsoftgun ini dapat diambil

kesimpulan :

1. Dengan sistem ini dapat memberikan informasi tentang airsoft gun,
kompetisi mengenai airsoft gun serta cara aman bermain airsoft gun.

2. Dengan sistem ini dapat menangani pemesanan dan pembelian replika
senjata secara online, order sewa permainan secara online dan dapat
melakukan pengecekan status pembelian.

3. Dengan sistem ini dapat membantu sebagian proses manajemen laporan
penjualan barang dan laporan sewa tempat serta manajemen mengecekan

stok barang yang sebelumnya dilakukan secara manual.

5.2. Saran

Diharapkan sistem ini dapat dikembangkan sehingga di masa yang akan

datang sistem ini dapat :

1. Memberikan fasilitas pengingat bagi admin jika stok barang akan habis.
2. Menangani transaksi barang yang mendapatkan diskon.

3. Penambahan fitur grafik pada laporan penjualan dan laporan sewa.
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