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ABSTRAK

Internet sebagal sarana media informas yang cepat dan mudah bagi
masyarakat umum , dalam hal ini juga dapat digunakan untuk mencari penginapan di
Palangka Raya, Website pemesanan pengingpan di Palangka Raya juga untuk
mempermudah pelanggan dalam proses pemesanan penginapan dimana pelanggan
dapat mengetahui ketersediaan kamar, fasilitas kamar dan harga kamar lalu juga
mempermudah bagi pihak penginapan menggunakannya sebagai media informasi
yang di tampilkan pada website. Pihak penginapan dapat mengelola penginapan |,
kamar , fasilitas kamar dan juga konfirmasi order dari pelanggan, lalu tugas admin
sebagai pengel ola website tersebut.

Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan vyaitu
metodologi waterfall yang tahapannya yaitu analisis, desain, koding dan pengujian.
Pada tahap analisis, terdapat analisis sistem lama dan sistem baru dan analisis
database menggunakan metodologi DFD setelah itu desain. Pada tahap
pengujian(testing) menggunakan metode Black box testing, dimana merupakan
strategi  testing yang hanya memfokuskan/memperhatikan kepada faktor
fungsionalitas dan spesifikasi perangkat lunak.

Pada website ini terpadat 4 aktor yaitu admin sebagai pengelola
website, pihak penginapan sebagai orang Yyang bertugas untuk mengurus

penginapan/mengelola penginapan dimana ada penginapan, kamar, fasilitas kamar



dan menerima informasi pesanan kamar, lalu berikutnya ada pengunjung yaitu aktor
yang mendapatkan informasi dari website ini, tetapi jika pengunjung ingin melakukan
pemesanan pengunjung harus mendaftarkan diri menjadi pelanggan terlebih dahulu
ada pada fitur Daftar/Login. Saran untuk pengembangan website ini dengan
menambahkan fitur filtering dengan konsep map berdasarkan rute atau lokas
terdekat.

Kata kunci : website,Pemesanan,Penginapan,Palangka Raya, waterfall,
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ABSTRACT

Internet as a means of fast and easy information media for the general public,
in this case can also be used to find accommodation in Palangka Raya, Website
booking accommodation in Palangka Raya also to facilitate customers in the process
of booking a stay where customers can know the availability of room, room facilities
and last room price also make it easier for the property to use it as a media
information on the The property can manage the accommodation, rooms, room
facilities as well as confirmation of orders from customers, then admin tasks as the
manager of the website.

The method of software development used is the advanced waterfall
methodol ogy, namely analysis, design, coding and testing. At the analysis stage, there
was an analysis of old systems and new systems and analysis of databases using the
DFD methodology after that design. In testing stage using Black Box testing method,



which is a testing strategy that focuses solely on the functionality factor and software
specifications.

On this website is the most populous 4 actors, namely admin as a website
manager, the Inn as a person who is tasked to take care of lodging/manage lodging
where there are lodging, rooms, room facilities and receive the room booking
information, then there is a visitor who is the actor who get information from this
website, but if visitors want to book a visitor must register to be a customer
Suggestion for development of this website by adding filtering feature with map
concept based on route or nearby location.

Keyword : Website, Booking,Accomodation,Palangka Raya, waterfall,
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1.1. Latar Belakang

Pemanfaatan teknologi informasi dan internet dapat digunakan sebagai
sarana memperoleh informasi-informasi mengena website. Internet merupakan
sarana yang cepat dan mudah dalam menyebarkan informas dan mencari
informasi yang dibutuhkan dengan mengunjungi situs atau website.

Adapun cara lama untuk menyampaikan informas yang masih kebanyakan
menggunakan media cetak dan lainnya sangat terbatas sehingga informas yang
diperoleh kurang akurat dan biaya yang dikeluarkan lebih mahal di bandingkan
melalui  website, dalam kasus ini termasuk adalah proses pemesanan
penginapan yang kebanyakan masih dilakukan secara manual baik datang
langsung ke penginapan atau pemesanan dengan kertas formulir atau
pembukuan yang terkadang dapat menyebabkan terjadinya kesalahan data. Oleh
karena itu Website dianggap efektif untuk melakukan publikasi dan pemasaran
informasi baik organisasi, lembaga, instansi pemerintahan atau yang bersifat
informasi untuk umum yang juga pemesanan penginapan ini termasuk
diantaranya.

Menimbang pengguna internet pada saat ini berkembang sangat pesat dan

kebutuhan informasi yang cepat dan untuk kemudahan mengakses informasi
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untuk pemesanan penginapan dan membantu juga proses pihak penginapan
tersebut untuk mendata proses penginapan penginapan maka dibuatlah proposal
ini dengan mengambil judul “RANCANG BANGUN WEBSITE
PEMESANAN PENGINAPAN DI PALANGKARAYA” sehingga
diharapkan dengan menggunakan sistem informasi yang berbasis website ini
User dapat mengakses informasi dan proses pendataan pemesanan penginapan
dapat mempermudah dan mempercepat proses pemesanan serta dapat diakses
kapanpun dan dimanapun tanpa mengenal jarak dan waktu, serta yang
diharapkan dapat menampilkan informas ataupun menampilkan fitur yang

terkait yang dibutuhkan oleh User .

Rumusan M asalah

Berdasarkan latar belakang diatas,maka perumusan masalah yang muncul

adalah bagaimana merancang dan membangun sebuah Website pemesanan

penginapan di Palangkaraya?

13.

Batasan M asalah
Adapun batasan masalah dari pembuatan website Pemesanan Penginapan yaitu

1. Website ini dibuat menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database
MySQL

2. Pemesanan dilakukan dengan melakukan transfer sgjumlah uang dengan di
tambahkan 3 digit angka ,lalu pihak admin mengkonfirmasi pembayaran
setelah itu admin membayar ke pihak penginapan tersebut.

3. Penginapan yang diambil adalah penginapan kelas melati contoh seperti
wisma,guest house,mess,kost,losmen.

4. Fitur dan menu yang terdapat pada website ini memiliki fitur-fitur sebagai
berikut:
A. Admin.

a) Dashboard, merupakan halaman website setelah admin login.



b) Halaman Utama, merupakan halaman kelola menu pada website
bagian menu utama dan member.

c) Mangjemen Penginapan, merupakan halaman untuk mengelola
data penginapan seperti faslitas kamar dan fasilitas kamar lalu
dapat menambah, mengubah dan menghapus data.

d) Galer Foto, merupakan halaman untuk mengelola data galeri foto
dan album lalu dapat menambah, mengubah dan menghapus data.

€) Mangemen Pelanggan, merupakan halaman konfirmas data bagi
pelanggan yang telah memesan kamar dan informasi tentang akun
pelanggan.

f) KelolaModul Website, merupakan halaman untuk mengelola data
seperti 10go,background,header dan rekening bank admin.

g) Mangemen User, merupakan halaman untuk mengelola data
semua user, dimana admin dapat menambah,mengubah dan
menghapus data.

B. Pengurus Penginapan

a) Manajemen Penginapan, merupakan halaman untuk mengelola
data penginapan seperti fasilitas,kamar dan fasilitas kamar lalu
dapat menambah, mengubah dan menghapus data.

b) Manajemen Pelanggan, merupakan halaman konfirmas data bagi
pdanggan yang telah memesan kamar dan informasi tentang akun
pelanggan.

c) Manaemen User, merupakan halaman untuk mengelola data akun
pihak penginapan untuk mengubah data.

C. Pelanggan

a) Beranda, fitur yang menampilkan halaman utama saat pengunjung
mengakses website dan sekilas info mengenai fitur-fitur yang ada.

b) Penginapan, fitur yang menampilkan profil-profil penginapan
yang ada di website
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15.

c) Gaei Foto, fitur yang menampilkan data foto yang ada di
website.
d) Kontak, fitur yang menampilkan kontak dari admin yang
mengel ola website.
e) Fitur Akun Pedanggan, merupakan halaman untuk mengubah
profil dan daftar order.
D. Pengunjung
a) Beranda, fitur yang menampilkan halaman utama saat pengunjung
mengakses website dan sekilas info mengenai fitur-fitur yang ada.
b) Penginapan, fitur yang menampilkan profil-profil penginapan
yang ada di website
f) Galeri Foto, Galeri Foto, fitur yang menampilkan data foto yang
ada di website.
c) Login/Daftar, merupakan halaman untuk login akun atau
mendaftar menjadi pelanggan.
Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang dapat diperoleh dari sebuah perancangan dan
pengembangan sebuah website adalah sebagai berikut :

1. Membantu masyarakat untuk memperoleh informasi dan pemesanan
mengenai Penginapan yang ada di Palangka Raya melalui sistem informasi
website.

2. Membantu pekerjaan Pihak Pengeola Penginapan dalam pemesanan
penginapan dengan cara online.

3. Memenuhi persyaratan dalam menyel esaikan Tugas Akhir.

Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dari sebuah perancangan dan pengembangan

sebuah website adalah sebagal berikut :

1. Untuk menyediakan informasi dan pemesanan Penginapan bagi masyarakat
yang ingin mencari Penginapan di Palangka Raya.
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2. Untuk mempermudah pendataan dan pemesanan pihak Penginapan yang ada
di Palangka Raya
3.Juga sebagai pembelgjaran bagaimana membangun dan merancang sebuah

website.

M etodologi Pengembangan Perangkat L unak
Metodologi yang saya gunakan adalah Waterfall, Menurut lan Sommerville

(2011), tahapan utama dari waterfall model langsung mencerminkan aktifitas

pengembangan dasar. Terdapat 5 tahapan pada waterfall model, yaitu:

1

2)

3)

Requitments Definition(Definis Kebutuhan)

Langkah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan yang diperlukan
dalam pembuatan “Pemesanan Penginapan berbasis website”, untuk
mendapatkan pilihan dan solus fitur apa yang akan dirancang. Sehingga
kebutuhan tersebut yang akan menjadi acuan sistem analisis untuk
menterjemahkan kedalam bahasa pemrograman, di mana menetapkan fitur-
fitur, kendala dan tujuan sistem. Pada tahap ini juga dilakukan pembuatan
flowchart atau bisnis proses sistemnya.

System dan Software Design (Desain Sistem dan Software)

Padatahap ini dilakukan desain aplikasi yang meliputi desain interface
atau tampilan website dengan menterjemahkan sesuai dengan
syarat/kebutuhan ke dalam sebuah representasi aplikasi yang dapat
diperkirakan demi kualitas sebelum dimulai pengkodean. Pada tahap desain
ini juga dilakukan pembuatan Diagram Konteks,Diagram level O dan
Diagram Rinci.

Implementation and Unit Testing (Implementasi dan pengujian unit)

Tahapan inilah merupakan mengerjakan suatu sistem. Dimana desain
sistem dan desain interface aplikasi yang dirancang sebelumnya di
implementasi kan dengan melakukan pembangunan aplikasi yang
diterjemahkan ke kode-kode dalam satu set program atau unit program.



Pengembangan Perangkat Lunak yang digunakan dalam membuat website ini

dengan bahasa pemrograman PHP, HTML dan MySQL sebagal database

server Setelah pengkodean selesai maka akan dilakukan testing terhadap

sistem yang telah dibuat tadi secara unit. Tujuan testing untuk menemukan

kesalahan — kesalahan terhadap sistem tersebut dan kemudian bisa diperbaiki.
4) Integration and System Testing (Integrasi dan Pengujian Sistem)

Dalam tahapan ini, setigp unit program akan diintegrasikan satu sama
lain atau menyatukan semua unit program untuk diuji secara keseluruhan
untuk mendeteksi apakah ada bug atau error didalam website ini agar terjamin
bahwa persyaratan sistem telah dipenuhi-atau sudah memenuhi spesifikasi
aplikasinya. Metode Pengujian Sistem dilakukan dengan metode Blackbox.
Setelah pengujian sistem, perangkat lunak dikirim ke pengguna.

5) Operation and Maintenance (Operasi dan Pemeliharaan)

Pada tahapan ini sistem diinstal atau mulai digunakan. Melakukan juga
pemeliharaan yang mencakup koreksi dan berbagai kesalahan yang tidak
ditemukan pada tahap-tahap sebelumnya, perbaikan atas implementasi unit
sistem dan pengembangan sistem sebagai penemuan kebutuhan baru,
penambahan fitur dan fungsi baru. Tetapi pada tahap ini tidak akan dibahas
pada |aporan.

Berikut adalah gambar Waterfall Model diperlihatkan pada Gambar 1.1 :
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Gambar1.1 Waterfall M odel (lan Sommervile, 2011)

1.7 Sistematika Penulisan
Penulisan laporan Tugas Akhir ini disusun dalam lima bab, dengan menggunakan
sistematika sebagai berikut:
BAB | PENDAHUL UAN
Pada bab ini, diuraikan mengenai latar bel akang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan dan manfaat, metode pengembangan perangkat lunak,
metode penulisan dan tinjauan pustaka.
BAB II LANDASAN TEORI
Landasan teori berisi teori yang digunakan untuk menguraikan mengenai suatu
pedoman atau teori yang dikemukakan oleh pakar-pakar dalam suatu bidang
tertentu untuk memecahkan masalah.
BAB 111 ANALISISDAN DESAIN
Bab ini menjelaskan proses desain/perancangan program yang dilakukan dalam
menyel esaikan proyek mata kuliah Tugas Akhir.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Bab ini menampilkan hasil pembuatan program dan menjelaskan bagaimana
program ini dijalankan/digunakan.
BAB V PENUTUP
Bab ini memuat kesimpulan dan saran dari awal sampai terbentuknya aplikasi.



5.1 Kesimpulan

Bagian ini memuat jawaban atau ringkasan atas permasalahan yang di jabarkan
pada Rumusan Masalah.

5.2 Saran

Bagian ini berisi saran-saran yang perlu diperhatikan berdasarkan keterbatasan —
keterbatasan yang ditemukan dan asumsi-asumsi yang dibuat selama
pengembangan perangkat lunak.
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2.1. Website

Dalam mencari informasi dari internet, pengguna akan menuju ke sebuah
alamat unik internet (misal : www.namawebsite.com) yang disebut nama domain
(Domain Name/URL — Uniform Resource Locator) dan menemukan informas
berbentuk teks, gambar diam atau bergerak, animasi bergerak, suara ataupun
video dalam sebuah media, yang disebut dengan website atau situs. Website ini
dibuka melalui sebuah program Browser (penjelajah) yang berada di sebuah
komputer. Program penjelajah yang bisa digunakan dalam komputer diantaranya:
IE (Internet Explorer), Mozilla, Firefox, Netscape, Opera.

2.1.1 Sgjarah Website

Penemu website adalah Sir Timothy John "Tim" Berners-Lee, sedangkan
website yang tersambung dengan jaringan, pertama kali muncul pada tahun 1991.
Web merupakan sebuah database jaringan komputer diseluruh dunia yang
menggunakan sebuah arsitektur pengambilan informasi yang umum Secara
konsep web merupakan sebuah client atau server manajemen database. (Anne
Ahira, 2009).

Web sekarang ini berkembang dari ide dan konsep yang dicetuskan oleh
Tim Berners-Lee, seorang peneliti pada CERN Particle Physics Lab di Jenewa,
Swiss. Pada tahun 1989 Berners-Lee merumuskan suatu proposal tentang sebuah
system hypertext yang memiliki tiga komponen sebagai berikut:

a. Antarmuka yang konsisten untuk semua platform. Antarmuka ini harus
menyediakan akses yang dapat digunakan oleh berbagai jenis komputer.
b. Akses informasi yang universal. Setiap pengguna harus dapat mengakses
setiap informasi yang tersedia.
c. Antarmuka yang menyediakan akses terhadap berbagai jenis dokumen dan
protokol.
Perkembangan sdlanjutnya dari konsep Berners-Lee ini melahirkan Mosaic,

sebuah web browser grafis yang pertama. Web memiliki banyak kemungkinan
9
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hubungan antar dokumen tanpa awal dan akhir. Dokumen web harus ditulis dalam
suatu format khusus yang memungkinkan hypertext saling terjalin untuk bekerja.
Format ini adalah Hypertext Markup Language (HTML). HTML merupakan
bagian dari Stpenggunard Generalized Markup Language (SGML). SGML
merupakan standar penggunaan dari International Stpenggunard Organization
(1SO), untuk mendefinisikan format pada dokumen teks. (Anne Ahira, 2009).

2.1.2 Pengertian Website

Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman yang menampilkan
informasi data teks, data gambar diam atau gerak, data animasi, suara, video dan
atau gabungan dari semuanya, balk yang bersifai statis maupun dinamis yang
membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait dimana masing-masing
dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman (hyperlink). (nurjaman solih,
2010).
Secara garis besar, website bisa digolongkan menjadi 3 bagian yaitu:
a. Website Statis

Website statis adalah web yang mempunyal halaman tidak berubah.
Artinya adalah untuk melakukan perubahan pada suatu halaman dilakukan secara
manual dengan mengedit code yang menjadi struktur dari website tersebut.
b. Website Dinamis

Website dinamis merupakan website yang secara struktur diperuntukkan
untuk update sesering mungkin. Biasanya selain utama yang bisa diakses oleh
user pada umumnya, juga disediakan halaman backend untuk mengedit konten
dari website. Biasanya sebuah website dinamis terhubung ke database sehingga
dapat dengan mudah menyimpan dan menarik informas dengan cara yang
terorganisir dan terstruktur. Contoh umum mengenai website dinamis adal ah web
berita atau web portal yang didalamnya terdapat kebudayaan berita, polling dan
sebagainya.
c. Website Interaktif

Website Interaktif adalah web yang saat ini memang sedang populer.
Salah satu contoh website interaktif adalah blog dan forum. Di website ini user
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bisa berinteraksi dan beradu argumen mengenai apa yang menjadi pemikiran
mereka. Biasanya website seperti memiliki moderator untuk mengatur supaya
topik yang diperbincangkan tidak keluar jalur.
2.2 Pengertian Penginapan atau Akomodasi

Akomodasi atau yang biasa kita sebut dengan “ Penginapan” adalah
sebuah tempat yang dijadikan atau difungsikan sebagai tempat tinggal sementara
bagi orang yang sedang berada dalam perjalanan, dimana orang tersebut
diharuskan untuk berada atau tinggal jauh dari rumah lebih dari 1 hari.
Penginapan haruslah menyediakan keperluan dan mememenuhi standar minimal
seperti tempat tidur, tempat istirahat, faktor keselamatan, berlindung dari suhu

dingin atau hujan dan panas, fadlitas penyimpanan barang, hingga akses ke
kebutuhan umum rumah tangga Pada hakikainya, ada banyak
sekali jenis penginapan.(Kanal Wisata,2017)
Berikut ini adalah berbagal [enis penginapan beserta kriterianya masing-masing :
a. Guest House atau Wisma Tamu
Pada dasarnya guest house merupakan versi mini dari hotel. Fasilitas yang
ditawarkan oleh guest house biasanya |ebih sederhana dari hotel.
b. Mess
Jenis penginapan tanpa fasilitas makan yang difungsikan sebagai tempat
tinggal bagi karyawan, pegawal, dan anggota lain dalam suatu instansi
untuk kelompok tertentu (single atau trainee).
c. Home stay
Adalah jenis penginapan yang mulanya berasal dari rumah penduduk yang
kemudian ditingkatkan sarana dan prasarananya hingga memenuhi standar
kebersihan , kelayakan, dan kesehatan.
d. Hostel atau Asrama
Penginapan milik suatu badan nonkomersil yang umumnya digunakan
untuk kaum muda, dimana pria dan wanita diletakkan pada area yang
terpisah. Asrama biasanya disewakan dengan harga sangat murah dan juga

menyediakan fasilitas.


https://penginapan.net/
https://penginapan.net/di/tempat/
https://penginapan.net/di/tempat/
https://penginapan.net/di/tempat/
https://penginapan.net/di/tempat/
https://penginapan.net/di/fasilitas/
https://penginapan.net/di/jenis/
https://penginapan.net/di/jenis/
https://penginapan.net/di/home-stay/
https://penginapan.net/di/murah/
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2.3 Flowchart

Flowchart adalah representasi grafis dari langkah — langkah yang harus
diikuti dalam menyelesaikan suatu permasalahan yang terdiri atas sekumpulan
simbol, dimana masing — masing ssimbol merepresentasikan kegiatan tertentu.
Flowchart diawali dengan penerimaan input dan diakhiri dengan penampilan
output. Bagan alir program merupakan bagian yang menjelaskan secara rinci
langkah-langkah dari proses program.
2.3.1 Simbol-ssmbol Flowchart

Berikut simbol flowchart terlihat padatabel 2.1 :
Tabel 2.1 Flow Directions Symbols

No Gambar Nama Keterangan
Menunjukan dokumen input dan output baik untuk
1 Dokumen o
proses manual, mekanik atau komputer.
2 w Proses Manual Merupakan proses manual dalam flowchart.
3 Simbol Proses Menunjukan kegiatan proses dari operasi program
Komputerisasi komputer.

File Hardisk/ Menunjukan kegiatan input atau output menggunakan

4 |
Database hardisk.
5 Offline Storage Menunjukan tfile non-komputer' yang diarsip urut
tanggal (cronological)
6 i Simbol Keyboard Merupakan input data yang menggunakan online
keyboard.

7 —_— i aPkumen) Menunjukan arus dari proses.

pemrosesan
8 @ Keputusan Menunjukan tahapan pembuatan keputusan

\/
9 C) Terminal Menunjukan awal dan akhir dari bagan alir dokumen.
10 E Input/Output Mewakili data input/output.
11 Penjelasan Menunjukan penjelasan dari suatu proses
12 Connector Menunjukan penghubung ke hala_rnan yang sama atau
ke halaman lain

13 Arus dari Jaringan Data melalui channel komunikasi

Sumber: (Prof.Dr. Jogiyanto HM,MBA,Akt. (2010:700),Analisis dan Desain)
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2.4 Metodologi DFD
2.4.1 Data Flow Diagram ( DFD )

Adalah suatu diagram yang menggunakan notasi-notasi untuk
menggambarkan arus dari data pada suatu sistem, yang penggunaannya
sangat membantu untuk memahami sistem secara logika, terstruktur dan
jelas,Diagram ini digunakan alat bantu dalam menggambarkan atau
menj elaskan proses kerja suatu sistem.Data Flow Diagram (DFD) merupakan
suatu cara atau metode untuk membuat rancangan sebuah sistem yang mana
berorientas pada alur data yang bergerak pada sebuah sistem nantinya.
Dalam pembuatan Sistem Informasi, DFD sering digunakan. DFD dibuat
oleh para analis untuk membuat sebuah sistem yang baik. Dimana DFD ini
nantinya diberikan kepada para programmer untuk melakukan proses coding.
Dimana para programmer melakukan sebuah coding sesuai dengan DFD
yang dibuat oleh para analis sebelumnya.

Komponen DFD (Data Flow Diagram):

1. User / Terminator: Kesatuan diluar sistem (external entity) yang
memberikan input sistem atau menerima output dari sistem berupa
orang, organisasi, atau sistem lain.

Process: Aktivitas yang mengolah input menjadi output.

3. Data Flow: Aliran data pada sistem (antar proses, antara terminator &
proses, sertaantara proses & data store).

4, Data Store: Penyimpanan data pada database, biasanya berupatabel.
Didalam DFD terdapat 3 level, yaitu :

a) Diagram Konteks: Menggambarkan satu lingkaran besar yang dapat
mewakili seluruh proses yang terdapat di dalam suatu sistem.
Merupakan tingkatan tertinggi dalam DFD dan biasanya diberi nomor 0
(nol). Semua entitas eksternal yang ditunjukkan pada diagram konteks
berikut aliran-aliran data utama menuju dan dari sistem. Diagram ini
sama sekali tidak memuat penyimpanan data dan tampak sederhana
untuk diciptakan.



b)

c)
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Diagram Nol (diagram level-1) : Merupakan satu lingkaran besar yang
mewakili  lingkaran-lingkaran kecil yang ada di dalamnya
Merupakan pemecahan dari diagram Konteks ke diagram Nol. di dalam
diagram ini memuat penyimpanan data.

Diagram Rinci : Merupakan diagram yang menguraikan proses apa

yang ada dalam diagram Nol.

2.4.2. Fungs DFD

b)

Fungs dari Data How Diagram adalah sebagai berikut:
Data How Diagram (DFED) adalah aat pembuatan model yang
memungkinkan profesional sistem. untuk menggambarkan sistem
sebagal suatu jaringan proses fungsional yang dihubungkan satu sama
lain dengan alur data, baik secara manua maupun komputerisasi.
DFD ini adalah sdah satu alat pembuatan model yang sering
digunakan, khususnya bila fungsi-fungsi sistem merupakan bagian yang
lebih penting dan kompleks dari pada data yang dimanipulas oleh
sstem. Dengan kata lain, DFD adalah alat pembuatan model yang
memberikan penekanan hanya pada fungsi sistem.
DFD ini merupakan alat perancangan sistem yang berorientasi pada alur
data dengan konsep dekomposis dapat digunakan untuk penggambaran
analisa maupun rancangan sistem yang mudah dikomunikasikan oleh
profesional sistem kepada pemakai maupun pembuat program

Tabel 2.2 Komponen DFD

1] '.:-\.I'Iﬂltlu S ] h.i;rul'.lu'“:'ll'l
P Wemumjulean l‘:-::_'.n:'\-l.m ]-:ori-'l.:-'u'.,;
] ] Proee: dhlakakni olely orang, mesan

Eonegmitern

Smmbol Danz

[

henumjukan ams dami greses
Elar i nrus dmia)

- A

-

—
|:| Edvfernnd Eariy | Memumjukan enritas ety

1 Dby Sfeang Siumpaan daky padn Eoangroban

Sumber: (Prof.Dr. Jogiyanto HM,MBA,Akt. (2010:700),Analisis dan Desain)
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2.5. Entity Relational Diagram (ERD)

251

252

253

Pengertian Entity Relational Diagram (ERD)

Menurut salah satu para ahli, Brady dan Loonam (2010), Entity
Relationship Diagram (ERD) merupakan teknik yang digunakan untuk
memodelkan kebutuhan data dari suatu organisasi, biasanya oleh
System Analys dalam tahap analisis persyaratan proyek pengembangan
system. Sementara seolah-olah teknik diagram atau alat peraga
memberikan dasar untuk desain database relasional yang mendasari
sistem informasi yang dikembangkan. ERD bersama-sama dengan
detail pendukung merupakan model data yang pada gilirannya
digunakan sebagai spesifikasi untuk database(Ramdan Agi, 2014).
Entitas(Entity)

Entitas ialah suatu objek yang dapat dibedakan dengan objek
lainnya. Entitas berfungsi untuk memberikan identitas pada entitas yang
memiliki |abel dan nama. Entitas memiliki bentuk persegi panjang.

Berikut gambar Entitas di perlihatkan pada Gambar 2.1 :
Gambar 2.1 Entitas (Entity)
Relasi/Hubungan Antar Entitas (Relationship)

Relasi ialah hubungan yang terjadi antara 1 entitas atau lebih yang
tidak mempunyai fisik tetapi hanya sebagai konseptual. Dan berfungsi
untuk mengetahui jenis hubungan yang ada antara 2 file. Relisi memiliki
bentuk belah ketupat.

Berikut gambar Relationship di perlihatkan pada Gambar 2.2 :

Gambar 2.2 Relasi/Hubungan Antar Entitas (Relationship)
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25.4 Atribut
Atribut ialah karakteristik dari entitas atau relasi yang
menyediakan penjelasan detil tentang entitas atau relasi tersebut. Dan
berfungsi untuk memperjelas atribut yang dimiliki oleh sebuah entitas.
Atribut memiliki bentuk lingkarang lebih tepatnya elips.
Berikut gambar Atribut di perlihatkan pada Gambar 2.3 :

@,

Gambar 2.3 Atribut
255 Alur
Alur memiliki fungsi untuk menghubungkan atribut dengan entitas
dan entitas dengan relasi. Dan berbentuk garis.
Berikut gambar Alur di perlihatkan pada Gambar 2.4 :

Gambar 2.4 Alur
25.6 Dalam ERD terdapat 3 komponen yang akan dibentuk
a. Entitas
Pada post sehelumnya mengenai basis data telah dijelaskan sedikit tentang
pengertian entity (entitas) yaitu suatu obyek yang dapat dibedakan dari
lainnya yang dapat diwujudkan dalam basis data.
b. Hubungan (relasi/relationship)
Suatu hubungan adalah hubungan antara dua jenis entitas dan
direpresentasikan sebagai garis lurus yang menghubungkan dua entitas.
c. Atribut
Atribut memberikan informasi lebih rinci tentang jenis entitas. Atribut
memiliki struktur internal berupatipe data. Jenis-jenis atribut :
a. Atribut Key
Atribut Key adalah satu atau gabungan dari beberapa atribut yang dapat
membedakan semua baris data ( Row/Record ) dalam tabel secara unik.
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Dikatakan unik jika pada atribut yang dijadikan key tidak boleh ada baris
data dengan nilai yang sama.

b. Atribut ssmple
Atribut yang bernilai atomic, tidak dapat dipecal/ dipilah lagi.

c. Atribut Multivalue
Nilal dari suatu attribute yang mempunyai lebih dari satu (multivalue)
nilai dari atrribute yang bersangkutan.

d. Atribut Composite
Atribut composite adalah suatu atribut yang terdiri dari beberapa atribut
yang lebih kecil yang mempunyai arti tertentu yang masih bisah dipecah
lagi atau mempunyai sub attribute,

e. Atribut Derivatif
Atribut yang tidak harus disimpan dalam database Ex. Total. atau atribut
yang dihasilkan dari atribut lain atau dari suatu relationship. Atribut ini

dilambangkan
2.5.7 Derajat Relas atau Kardinalitas ERD

Menjelaskan jumlah maksimum hubungan antara satu entitas dengan entitas
lainnya

a. OnetoOne (1:1)
Setiap anggota entitas A hanya boleh berhubungan dengan satu anggota
entitas B, begitu pula sebaliknya.
Contoh Relasi Oneto One perlihatkan pada Gambar 2.5 :

- =t e
(_Nama g’ ~ C Kewr
C > Qme> _Caw> o
=1 Dosen ‘ 27 11 Jurusan
| l .
K _Kadosen >  Kadosen >

Gambar 2.5 Relasi One to One

b. Onetomany (1:M / Many)
Setiap anggota entitas A dapat berhubungan dengan lebih dari satu
anggota entitas B tetapi tidak sebaliknya.


http://2.bp.blogspot.com/-i6BN0DtM7Cc/UnNsCpf1xjI/AAAAAAAACs0/rXD6BAwo4lw/s1600/ScreenShot030.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-i6BN0DtM7Cc/UnNsCpf1xjI/AAAAAAAACs0/rXD6BAwo4lw/s1600/ScreenShot030.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-VBCDbZGNlQk/U-YwM-MfwKI/AAAAAAAAAS8/_NPZL6W6P_w/s1600/2.jpg
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Contoh Relasi One to Many perlihatkan pada Gambar 2.6 :

e, ta~s M LYW [T I
- —— - —— .- .
o ‘ QLo
3 - Wy —
Karmen — Kidpeen g
- - e Mo arh

Gambar 2.6 Relasi One to Many

c. ManytoMany (M:M)
Setiap entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas himpunan
entitas B dan demikian pula sebaliknya

Contoh Relasi Many to Many perlihatkan pada Gambar 2.5 :

B

g,

£ Kdm)

- R Nama) (deu
::L__ .,‘““‘ N ‘ Exuuahj
’ (N‘_"! <Nl|al ) (_D (F Nsmamk. >

Gambar 2.7 Relasi Many to Many
2.6 Perangkat L unak Pendukung

2.6.1 Sublime Text

Sublime Text adalah aplikasi editor untuk kode dan teks yang dapat
berjalan diberbagai platform operating system dengan menggunakan teknologi
Phyton API. Sublime Text mendukung berbagai bahasa pemrograman dan
mampu menyajikan fitur syntax highlight hampir di semua bahasa
pemrogramman yang didukung ataupun dikembangkan oleh komunitas
seperti; C, C++, C#, CSS, D, Dylan, Erlang, HTML, Groovy, Haskel,
Java, JavaScript, LaTeX, Lisp, Lua, Markdown, MATLAB, OCaml, Perl, PHP,
Python, R, Ruby, SQL, TCL, Textileand XML.(Hasan Tarmizi,2017).


http://2.bp.blogspot.com/-lsLfvrWCLUk/U-Yz6VmvNOI/AAAAAAAAAT0/clVnj0k-qJ4/s1600/Untitled.jpg
http://1.bp.blogspot.com/-Qb_2gSStE2c/U-YwNEejzlI/AAAAAAAAATA/bpizkQzsSQ8/s1600/3.jpg
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2.6.2 SQLyog

SQLY og adalah aplikasi client MySQL yang sangat populer digunakan di
Indonesia. Aplikasi ini memiliki banyak fitur yang memudahkan pengguna
melakukan administrass maupun melakukan pengolahan data MySQL. Vers
aplikasi ini ada yang gratis dan open source dan ada yang berbayar. MySQL
digunakan untuk membuat dan mengelola suatu database secara terstruktur dan
otomatis menggunakan suatu Bahasa khusus. Namun lebih jelasnya lagi MySQL
ini memberikan kemudahan bagi para pengguna yang ingin mengelola suatu data
yang berisi informasi secara String (text based) dan dapat diakses secara pribadi

maupun untuk umum dalam suatu web.
2.6.3 XAM PP

XAMPP adalah software aplikas pengembang yang digunakan untuk
pengembangan website berbasis PHP dan juga sebagal server untuk local dalam
pembuatan database dengan MySqgl. XAMPP merupakan perangkat lunak bebas,
yang mendukung banyak sistem operasi, merupakan kompilasi dari beberapa
program. Fungsinya adalah sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), yang
terdiri atas program Apache HTTP Server, MySQL database, dan penerjemah
bahasa yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan Perl. Nama XAMPP
merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi apapun), Apache, MySQL,
PHP dan Perl.

2.6.4 Edraw M ax

Edraw Max adalah software diagram yang dapat membantu anda mebuat
bagan organisasi, presentase bisnis, diagram jaringan, rencana pembangunan, peta
pikiran, ilmu ilustrasi, desain fashion, UML diagram, workflow, struktur Program,
diagram desain web, dan masih banyak lagi yang lainnya yang berhubungan
dengan diagram.Dengan software ini anda akan lebih mudah membuat berbagai
macam diagram apa sgja dengan menggunakan template, struktur dan bentuk serta

alatalat menggambar lainnya dan anda dapat mengekspornya ke format lainnya
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seperti; PDF, Word, Excd, file PowerPoint, SVG atau EPS. Dan software ini
sudah mendukung semua jenis Operating System yang anda gunakan.

2.7 Bahasa Pemr ograman
2.7.1HTML

HTML ( HypeTex Markup Language ) adalah Sebuah bahasa
markup/tanda yang digunakan untuk membuat sebuah halaman web dan
menampilkannya di web browser. HTML berupa kode-kode tag yang
menginstruksikan browser internet untuk menghasilkan tampilan sesuai yang
diinginkan. HTML adalah bahasa standar yang digunakan secara luas untuk
menampilkan sebuah halaman web. Filefile HTML dapat dibukan menggunakan
web browser seperti Mozilla Firefox, Microsoft Internet Explorer, Opera. Bisa
juga dbuka menggunakan aplikas email atau juga menggunakan
programprogram yang memiliki kemampuan browser. Teks HTML hampir mirip
dengan teks biasa, akan tetapi didalamnya memuat intruksi yang ditandai dengan
adanya kode-kode ( Tag ). (Nurjaman Solih, 2010)

2.7.2CSS

CSS(Cascading Style Sheet) digunakan dalam kode HTML untuk
menciptakan suatu kumpulan style,sebagai  contoh untuk mengatur ukuran font
yang diterapkan pada setigp sel. Pada umumnya CSS dipakal untuk memformeat
tampilan halaman web yang dibuat dengan bahasa HTML dan XHTML. CSS
dapat mengatur ukuran gambar, warna bagian tubuh pada teks, warna tabel,
ukuran border, warna border, warna hyperlink, warna mouse over, spas antar
paragraf, spas antar teks, margin kiri, kanan, atas, bawah, dan parameter lainnya.
CSS adalah bahasa style sheet yang digunakan untuk mengatur tampilan
dokumen. Dengan adanya CSS memungkinkan kita untuk menampilkan halaman

yang sama dengan format yang berbeda.
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2.7.3 Javascript

JavaScript adalah bahasa pemrograman web yang bersifat Client Side
Programming Language. Client Side Programming Language adalah tipe bahasa
pemrograman yang pemrosesannya dilakukan oleh client. Aplikasi client yang
dimaksud merujuk kepada web browser seperti Google Chrome dan Mozilla
Firefox. Bahasa pemrograman Client Side berbeda dengan bahasa pemrograman
Server Side seperti PHP, dimana untuk server side seluruh kode program
dijalankan di sisi server. Untuk menjalankan JavaScript, kita hanya membutuhkan
aplikasi text editor dan web browser. JavaScript memiliki fitur: highlevel
programming language, client-side, loosely tiped dan berorientasi objek. (Andre,
2014) Javascript adalah sebuah bahasa komputer atau kode pemrograman yang
digunakan pada website agar website tersebut menjadi lebih interaktif dan
dinamis. Javascript adalah jenis bahasa pemrograman client side. Penggunaan
kode javascript pada sebuah website bersifat opsional, artinya tidak harus selalu
ada. Namun, website-website maupun blog modern saat ini hampir semuanya

menggunakan kode javascript walaupun sedikit.
2.7.4 PHP

PHP atau PHP:Hypertext Processor merupakan salah satu bahasa
pemrograman di sis server untuk membuat web dinamis (Nufan Balafif, 2013).
Bahasa pemrograman PHP diciptakan oleh Rasmus Lerdorf, pada tahun 1995
Lerdorf membuat sebuah alat untuk yang kemudian disebut ‘“Personal Home
Page”. PHP sendiri merupakan bahasa pemrograman yang bebas dipergunakan
(open source), dan sudah banyak digunakan oleh pengembang website. PHP juga
berdiri sebagai platfrom yang mampu dijalankan di berbagai sistem operasi, baik
di Windows, UNIX, Linux maupun Mac, dan juga mendukung penggunaan
beberapa database, salah satunya adalah MySQL. (Fahrizal Irawan, 2011).
Perbedaan PHP dan HTML adalah HTML hanya digunakan untuk menampilkan
content Website didalam Browser (IE,Opera, Firefox), karena singkatan dari
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HTML itu Hypertext Markup Language, jadisudah jelas kalau HTML tidak dapat
digunakan untuk menerapkan logika Pemrograman seperti 1/O, Conditional,
Looping dan sebagainya. Sedangkan PHP bersemayam didalam sebuah Sever /
Web Server (Apche, 11S, dsb).PHP Parser akan mem-Parse-kan Sintaks-Sintaks
dalam Bahasa PHP dan mengeluarkan Outputnya di Web Server, misalkan
mengeluarkan output berbentuk HTML. PHP memiliki sifat yang sama dengan
Bahasa Pemrograman pada umumnyaseperti C Perl dan PASCAL, sehingga kita
bisa melakukan berbagai manipulas logikadidalamnya, hanya bedanya, PHP
berada didalam Server, sehingga Client / Orang laintidak bisa melihat apa yang
terjadi dengan program kita, program kita hanya kita yangtahu bukan orang lain.
(Nurjaman Solih, 2010)



2.8 Tinjauan Pustaka

Dalam pengembangan pendlitian yang berjudul “RANCANG BANGUN WEBSI TE PEMESANAN PENGINAPAN

DI PALANGKARAYA” ini akan dilakukan analisis sebagai pembanding dengan aplikas yang telah ada sebelumnya.
Berikut Tabel Analisis Pembanding terlihat pada Tabel 2.3:

Tabel 2.3 Tabel Analisi's Pembanding

Aplikas Pengelolaan

Aplikas Pemesanan Kamar

RANCANG BANGUN

pemesanan hotel secara

online serta

2) Mengelola proses pemesanan

kamar hotel secaraonline.

Judul ; Penginapan Berbasis Web Studi WEBSITE PEMESANAN
Pemesanan Hotel Di :
_ Kasus. Penginapan | mbalo Group PENGINAPAN DI
Bandung Berbasis Web
Rantau Parapat Sumatera Utara PALANGKARAYA
(Nama, A ) : ] (Adi Novari Chandra,
_ _ (Fakhrunnisa Nur Afra, (Hardian Jungjungan Sitanggang, o
Univer sitas, S Tl Universitas Palangka Raya,
Universitas Telkom, 2018) Universitas Telkom, 2017)
Tahun) 2019)
Admin, Pengelola Hotel, J 3 Admin, Pihak Penginapan,
Pengguna Admin, Front Office, Tamu
Pelanggan Pelanggan
1) Membantu dan 1) Memberikan informas tentang 1) Mempermudah masyarakat
mempermudah pelanggan layanan penginapan yang tersedia untuk memperoleh informas
Tujuan Aplikasi dalam melakukan yang bermanfaat bagi konsumen. dan pemesanan mengenai

Penginapan yang ada di
Palangka Raya melalui
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mempermudah admin
aplikas dalam melakukan
validas pengajuan hotel
yang telah dilakukan oleh
pengelola hotel, dan

memantau transaksi hotel.

3) Membangun aplikasi yang dapat
menyediakan fungs yang
dibutuhkan dalam kegiatan
operasional dipenginapan seperti
kamar yang tersedia;informas
fadlitas yang
disediakan,pemesanan kamar,
transaks pembayaran, menghitung
jumlah tagihan pelanggan di
penginapan, menghitung denda
keterlambatan pada saat check out,
mel akukan check in serta

pembuatan laporan.

sistem informasi website.

2) Membantu pekerjaan Pihak
Pengel ola Penginapan dalam
pemesanan penginapan
dengan caraonline.

3) Memenuhi persyaratan
dalam menyelesaikan Tugas
Akhir.

Teknologi  Pengembangan | Teknologi yang digunakan dalam | Teknologi Pengembangan
perangkat lunak dengan | website ini adalah database mysgl dan | perangkat lunak pada website ini
Teknologi menggunakan bahasa | bahasa pemrograman PHP. menggunakan bahasa
pemrograman PHP, pemrograman PHP dan MySQL
database MySQL. sebagal database server.
M etodol ogi Metode Pengembangan | Metode Pengerjaan aplikasi  ini | Metode Pengembangan
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Perangkat Lunak  dengan

Weaterfall Model :

1) Anaisis dan
Perancangan

2) Desain Sistem

menggunakan waterfall model :

1) Analisis Kebutuhan

2) Desain Sistem

3) Penulisan Kode Program
4) Pengujian Sistem

Perangkat Lunak dengan

Waterfall Model :

1) Requitments Definition
(Definisi Kebutuhan)

2) System dan Software Design

Fitur

3) Kode Program (Desain Sistem dan
4) Pengujian Software)
3) Implementation and Unit
Testing (Implementas dan
pengujian unit)
4) Integration and System
Testing  (Integras  dan
Pengujian Sistem)
5) Operation and Maintenance
(Operas dan Pemeliharaan)
Fitur yang terdapat Fitur yang terdapat dalam website : Fitur yang terdapat dalam
dalam website : 1) Antar mukaLogin aplikas website :

1) Halaman Registras
2) Halaman Login

2) Antar muka Registrasi

3) Antar muka Booking Kamar

1) Halaman Utama

2) Manajemen Penginapan
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3) Halaman Utama
Pelanggan

4) Halaman List Kamar

5) Halaman Detail Hotel

6) Halaman I nput
Pemesanan

7) Halaman Bukti
Pembayaran

8) Halaman Daftar Pemesan

9) Halaman Input Informas
dan Fasilitas Kamar

10)  Dashboard Admin

4) Antar muka Konfirmas
Pembayaran
5) Antar muka Admin

3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

Modul Galeri Foto
Manajemen Pelanggan
Modul Website

Menu User

Beranda

Penginapan

Galeri Foto

10) Kontak Kami
11) Login/Daftar
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3.1 Requirements Definition

Analisis yang dilakukan mdiputi analisis sistem yang lama atau yang
sedang berjalan dan sistem baru yang direkomendasikan. Dalam analisis sistem
yang sedang berjalan (sistem lama), akan dilakukan analisis kelemahan sistem
yang sedang berjalan serta akan dianalisis rekomendasi sistem barunya. Analisis
sistem yang sedang berjalan ini berguna untuk mengetahui kelemahan dari sistem
lama, sehingga dapat diketahui siapa sgja pengguna sistem dan aktifitas yang
dilakukan didalam sistem. Sehingga nantinya dapat diketahui sistem baru seperti
apa yang diperlukan.

3.1.1 Analisis Sistem L ama
A. Bisnis Proses Sistem Lama

Pelanggan harus datang ke Pihak Penginapan langsung untuk memperoleh

informasi |engkap tentang pengi napan tersebut.

Bisnis Proses sistem lama:

Pihak Penginapan memberikan informas kepada orang terdekat
Pengunjung atau pelanggan mendapatkan informasi
Pengunjung atau peanggan datang ke penginapan

A 0 DdE

Informasi lengkap penginapan hanya di dapatkan dengan menanyakan
pihak penginapan

5. Pihak Penginapan memberikan informasi lengkap

6. Pengunjung atau pelanggan mendapatkan informasi lengkap mengenai

penginapan.



B. Flowchart Sistem Lama
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Gambar 3.1 Flowchart Sistem Lama

C. Kesmpulan

1. Kelemahan Sistem Lama

a) Pengunjung harus datang untuk mendapatkan informasi secara lengkap

mengenai penginapan.

b) Pengunjung bisa sga hanya membagikan informasi pada

kenalan/pengunjung lain yang hanya dikenal.

¢) Pihak penginapan tidak bisa memperkenalkan informasi penginapan

lebih jauh keluar

d) Pihak penginapan harus berjaga jika ada pengunjung yang ingin

mengetahui atau melihat fasilitas yang ada di penginapan

2. Rekomendasi Sistem Baru

Rekomendasi Sistem Baru yang direkomendasikan dalam menyikapi

kelemahan sistem lamaini adalah :



a) Pengunjung atau pelanggan dapat melihat informasi di mana saja dan
kapan sgja tanpa harus datang langsung ke penginapan cukup dengan
melihat informasi di web.

b) Pengunjung atau pelanggan dapat pesan kamar dengan mengakses web
dapat dimana sgja dan kapan saja.

c) Pihak penginapan dapat memperkenalkan dan menginformasikan
penginapannya melalui web.

3.1.2 Analisis Sistem Baru

A. Bisnis Proses Sistem Baru

Admin mengakses ke halaman Website

Admin melakukan login pada website

Admin mengelola website

Pihak penginapan mengakses website

Pihak penginapan melakukan login pada website
Prhak penginapan mengelola informasi website
Pengunjung mengakses website

Pengunjung ke halaman utama website

© ©o N o o ~ W N P-

Pengunjung mencari informasi penginapan

H
o

Pengunjung dapat melakukan login atau registras

H
=

Pelanggan mengakses website

[ERN
o

Pelanggan ke halaman utama website

=
w

Pelanggan mencari informasi penginapan

=
H

Pelanggan memesan kamar pada penginapan

[EEN
o

Pelanggan membayar penginapan

[ERN
o

Pihak penginapan mengkonfirmasi pemesanan kamar

[EEN
~

Jika user ingin keluar halaman website maka pilih logout
User keluar dari website.

=
©



B. Flowchart Sistem Baru
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Gambar 3.2 Flowchart Sistem Baru

C. Kesmpulan

1. User, yang menggunakan website pengingpan adalah admin , pihak
penginapan, pengunjung dan pelanggan.

2. Kegiatan admin di dalam website yaitu mengelola user baik itu
menambah, mengedit, atau menghapus data.

3. Kegiatan pihak penginapan di dalam website yaitu mengelola informasi
website baik itu menambah, mengedit, atau menghapus data.



4. Informas yang didapat akan lebih lengkap dan terperinci yang terdapat
fitur yang sesuai keperluan pengunjung untuk mencari infomas lengkap
penginapan.

3.2 System dan Software Design

Desain sistem merupakan langkah awal untuk menentukan perangkat
lunak seperti apa yang akan dihasilkan.. Adapun desain sistem yang akan
dibuat yaitu DFD (Data Flow Diagram), dan ERD (Entity Relationship
Diagram).

3.2.1 DFD (Data Flow Diagram)

DFD ini merupakan alat perancangan sistem yang berorientasi pada
alur data dengan konsep dekomposisi dapat digunakan untuk penggambaran
analisa maupun rancangan sistem yang mudah dikomunikasikan oleh
profesional sistem kepada pemaka maupun pembuat program. Didalam
DFD terdapat 2 level, yaitu :

3.2.1.1. Diagram K onteks
Diagram Konteks dibawah menggambarkan seluruh input ke
sistem atau output dari sistem. Penjelasan dari diagram konteks di
bawah adalah sebagai berikut :

1. Admin dapat melakukan pengelolaan data-data website seperti
informasi beranda,penginapan,galeri dan kontak lalu mendapatkan
informasi yang telah di olah pada halaman utama website.

2. Pihak Penginapan dapat melakukan pengelolaan data website seperti
penginapan dan galeri lalu mendapat informas pada halaman utama
website.

3. Pengunjung mengakses halaman utama website dan mendapatkan
infformasi  tentang beranda,penginapan,galeri,kontak dan halaman
daftar akun pelanggan.

4. Pelanggan mengakses halaman utama website dan mendapatkan

informasi beranda, penginapan,gal eri,kontak,akun pelanggan.

Berikut adalah gambar Diagram K onteks diperlihatkan pada gambar 3.3 :
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Gambar 3.3 Diagram Konteks

3.2.12.DFD Level O
Bagian ini menjelaskan tentang aliran data yang terjadi dalam

sistem pada sistem baru yang diusulkan, tentang apa saja yang dilakukan
oleh User terhadap sistem secara keselurahan.Dimana DFD Level O ini
menggambarkan proses-proses dan aliran data di dalam sistem. Pada
DFD Leve O ini terlihat proses-proses yang dilakukan pada sistem serta

penyi mpanan database yang digunakan.
Berikut gambar DFD level O terlihat pada gambar 3.4 :
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Gambar 3.4 DFD Level O



3.2.1.3. DFD Level 1
3.1 DFD Level 1 ProsesKonfiguras Website

data Montitas 14 data sontitas

S UBAH -—

S KONFIGURA Lidentitas
mﬂonﬂlu S WERSITE Info identitas

Gambar 3.5 DFD Level 1 ProsesKonfiguras Website
Gambar 3.5 DFD Level 1 dari proses 1 konfiguras website, di mana

beris proses ubah konfiguras website yang kemudian data-data
tersebut di ssmpan di dalam tabel identitas.
3.2 DFD Level 1 Preses Menu Website

cata mene

Gambar 3.6 DFD Level 1 ProsesMenu Website
Gambar 3.6 DFD Level 1 dari proses 2 menu website, berisi proses
tambah menu website, ubah menu website dan hapus menu website
yang kemudian data-data tersebut di ssimpan di dalam tabel menu.
3.3 DFD Level 1 Proses Menu Pelanggan
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Gambar 3.7 DFD Level 1 Proses Menu Pelanggan
Gambar 3.7 DFD Levd 1 dari proses 3 menu pelanggan, berisi proses
tambah menu pelanggan, ubah menu pelanggan dan hapus menu
pelanggan yang kemudian data-data tersebut di simpan di dalam tabel
menumember.

3.4 DFD Level 1 Proses Manajemen User
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Gambar 3.8 DFD Level 1 Proses Manajemen User
Gambar 3.8 DFD Level 1 dari proses 4 manajemen user beris proses
tambah user, ubah user dan hapus user yang kemudian data-data
tersebut di smpan di dalam tabel user.
3.5 DFD Level 1 ProsesL ogo Website
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Gambar 3.9 DFD Level 1 Proses L ogo Website
Gambar 3.9 DFD Level 1 dari proses 5 menu logo website, berisi

proses ubah logo website yang kemudian data-data tersebut di ssmpan
di dalam tabel logo.
3.6 DFD Level 1 Proses Background Website

data hackproand .t dwin ek giownd
. - -
t_hackprosnd
Wil backgrownd 0 WERSTE ofa Backgrowad

Gambar 3.10 DFD Level 1 Proses Background Website
Gambar 3.10 DFD Leve 1 dari proses 5 background website, berisi
proses ubah logo website yang kemudian data-data tersebut di ssimpan



di dalam tabel logo.
3.7 DFD Level 1 Proses Header Website
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Gambar 3.11 DFD Level 1 Proses Header Website
Gambar 3.11 DFD Level 1 dari proses 7 header website, berisi proses
tambah header website, ubah header website dan hapus header website
yang kemudian data-data tersebut di simpan di dalam tabel header.
3.8 DFD Level 1 Proses Penginapan

Gambar 3.12 DFD Level 1 Proses Penginapan
Gambar 3.12 DFD Level 1 dari proses 8 penginapan, berisi proses
tambah penginapan, ubah penginapan dan hapus penginapan yang
kemudian data-data tersebut di ssmpan di dalam tabel penginapan.
3.9 DFD Level 1 ProsesKamar
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Gambar 3.13 DFD Level 1 Proses Kamar
Gambar 3.13 DFD Leve 1 dari proses 9 menu kamar, berisi proses
tambah kamar, ubah kamar dan hapus kamar yang kemudian data-data
tersebut di smpan di dalam tabel kamar.
3.10 DFD Level 1 Proses Fasilitas Kamar
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Gambar 3.14 DFD Level 1 Proses Fasilitas Kamar
Gambar 3.14 DFD Levd 1 dari proses 10 menu fasilitas kamar, berisi

proses tambah fasilitas kamar, ubah fasilitas kamar dan hapus fasilitas
kamar yang kemudian data-data tersebut di ssimpan di dalam tabel
fasilitas.

3.11 DFD Level 1 Proses Rekening Bank

Gambar 3.15 DFD Level 1 Proses Rekening Bank
Gambar 3.15 DFD Level 1 dari proses 11 menu rekening bank, berisi
proses tambah rekening bank, ubah rekening bank dan hapus rekening
bank yang kemudian data-data tersebut di simpan di dalam tabel bank.



3.12 DFD Level 1 Proses Galeri
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Gambar 3.16 DFD Level 1 Proses Galeri
Gambar 3.16 DFD Level 1 dari proses 12 menu galeri, berisi proses

tambah galeri, ubah galeri dan hapus galeri yang kemudian data-data
tersebut di smpan di dalam tabel galeri.
3.13 DFD Level 1 ProsesAlbum

Gambar 3.17 DFD Level 1 Proses Album
Gambar 3.17 DFD Leve 1 dari proses 13 menu album, berisi proses

tambah album, ubah album dan hapus album yang kemudian data-data
tersebut di smpan di dalam tabel album.
3.14 DFD Level 1 Proses Order Masuk
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Gambar 3.18 DFD Level 1 Proses Order Masuk
Gambar 3.18 DFD Level 1 dari proses 14 menu order masuk, berisi



proses tambah order masuk, ubah order masuk dan hapus order masuk
yang kemudian data-data tersebut di smpan di dalam tabel order.
3.15 DFD Level 1 Proses Pelanggan
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Gambar 3.19 DFD Level 1 Proses Pelanggan
Gambar 3.19 DFD Level 1 dari proses 15 menu pelanggan, berisi
proses tambah pelanggan, ubah pelanggan dan hapus pelanggan yang
kemudian data-datatersebut di ssimpan di dalam tabel kostumer.

3.2.1.4. Coneeptual Data M odel
Conceptual Data Model digambarkan sebagai Entity Relational
Diagram (ERD) yang adalah diagram yang memperlihatkan entitas-
entitas yang terlibat dalam suatu sistem serta hubungan-hubungan (relasi)

antar entitas tersebut. Berikut gambar ERD dari sistem ini:
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Gambar 3.20 Entity Relational Diagram (ERD)



3.3 Desain Database
Dalam proses perancangan Website Pemesanan Penginapan di
Palangkaraya ini, mempunyai beberapa tahapan yaitu Desain Tabel dan Struktur

Tabel, Desain Navigas dan Desain Interface.

3.3.1. Desain Tabel

Dalam perancangan Website Pemesanan Penginapan di Palangkaraya
memerlukan database dalam pembuatannya. Website ini  dirancang
menggunakan program PHP dan MySQL sebagal databasenya. Desain Tabel
adalah model data yang menggunakan sgumlah tabel untuk menggambarkan
data serta hubungan antara data-data tersebut dengan penyimpanan (dalam
DFD). Setiap tabe mempunyai sgumlah kolom dimana setiap kolom
memiliki nama yang unik. Adapun penjelasan dan keterangan dari masing-
masing field dan table yang ada di database Website Pemesanan Penginapan
di Palangkaraya adalah sebagai berikut :

1. Tabel Identitas
Tabel Identitas digunakan untuk menyimpan data identitas website.
Tabel 3.1 berikut adalah struktur tabel identitas :
Tabel 3.1 Tabel | dentitas

. Tipe
No Nama Field L ebar Keterangan
Data
Id_identitas Int 5 Primary key

Nama website | Varchar | 100 Not Null
Meta deskripsi | Varchar | 250 Not Null
Meta keyword |Varchar | 250 Not Null

0| N O O | W N|

Favicon Varchar 50 Not Null
Email Varchar 50 Not Null
No telp Varchar 50 Not Null
Jam kerja Varchar | 250 Not Null




Tabel 3.1 Lanjutan Tabel |dentitas

_ Tipe
No Nama Field L ebar Keterangan
Data
9 | Hari_kerja varchar 250 Not Null
10 | Alamat Text - Not Null
11 | wurl varchar 50 Not Null

2. Tabel Menu
Tabd keterangan digunakan untuk menyimpan data menu website.
Tabel 3.2 berikut adalah struktur tabd menu :
Tabel 3.2 Tabel Menu

No Nama Field TipeData | Lebar | Keterangan
1 | Id_menu Int 5 Primary key
2 | Id_parent Int 5 Not Null
3 | Username Varchar 50 Not Null
4 | Nama menu Varchar 30 Not Null
5 | Link Varchar 100 | Not Null
6 | Urutan Varchar 10 Not Null
7 | Aktif enum Y,N | Not Null

3. Tabel Menumember
Tabe Menumember digunakan untuk menyimpan data menu pada
kelola website. Tabel 3.3 berikut adalah tabel menumember :

Tabel 3.3 Tabel Menumember
No Nama Field TipeData |Lebar | Keterangan

1 | Id man Int 5 Primary key

2 | Nama_menu Varchar 50 Null




3 | Link Varchar 100 Null

Tabel 3.3 Lanjutan Tabel Menumember

No Nama Field TipeData |Lebar | Keterangan

4 | Username Varchar 100 Not Null
Aktif Enum Y,N Not Null
4. Tabe User

Tabel User adalah tabd yang digunakan untuk menyimpan data
akun admin dan pengelola penginapan. Tabel 3.4 berikut adalah
struktur tabel user:

Tabel 3.4 Tabel User

No | NamaFied [ Lebar | Keterangan
Data

1 |Id user Int 5 Primary Key
2 | Username Varchar 50 Not Null

3 | Password Varchar 50 Not Null

4 [Nama_lengkap | Varchar 100 Not Null

5 | Emall Varchar 100 -~ | Not Null

6 | No_telp Varchar 20 Not Null

7 |Leve Varchar 20 Not Null

8 | Blokir Enum Y,N | Not Null

9 | Profil Text - Not Null

10 | Foto Varchar 50 Not Null

11 [1d _session Varchar 100 | Not Null

5. Tabel Logo

Tabel logo merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan data
logo website. Tabdl 3.5 berikut adalah struktur tabel logo :



Tabel 3.5 Tabel Logo

No NamaField |TipeData| Lebar | Keterangan
1 | Id logo Int 5 Primary Key
2 | Judul Varchar 100 | Not Null
3 | url Varchar 100 | Not Null
4 | Gambar Varchar 100 | Not Null
5 | Tg_posting Date - Not Null

6. Tabel Background

7.

Tabel Background merupakan tabel yang digunakan untuk
menyimpan data background website. Tabel 3.6 berikut adalah

struktur tabd background :
Tabel 3.6 Tabel Background

Tabel Header digunakan untuk menyimpan data header website.

Tabd 3.7 berikut adalah struktur tabe header:

Tabel 3.7 Tabel Header

No Nama Field TipeData | Lebar | Keterangan
1 [ Id background | Int 5 Primary key
2 | Judul Varchar 100 | Not Null
3 | Aktif Enum Y,N | Not Null
4 | Gambar Varchar 100 | Not Null

Tabel Header

No | NamaFied TipeData [Lebar | Keterangan
1 [ Id_header Int 5 Primary key
2 | Judul Varchar 100 | Not Null




3 | Username Varchar 50 Not Null
4 | Sub_judul Varchar 100 | Not Null
5 [ Link Varchar 200 | Not Null
6 | Gambar Varchar 100 | Not Null
Tabel 3.7 Lanjutan Tabel Header
No [ NamaField TipeData [ Lebar [ Keterangan
7 | Aktif Enum Y,N | Not Null
8 | Tanggal Date - Not Null

8. Tabel Penginapan

Tabel - Penginapan merupakan tabe yang digunakan untuk
menyimpan data penginapan. Tabel 3.8 berikut adalah struktur tabel

penginapan :
Tabel 3.8 Tabel Penginapan

No Nama Field TipeData|Lebar| Keterangan
1 | Id penginapan Int 5 Primary key
2 | Nama_penginapan| Varchar 100 | Null

3 | Alamat Text - Null

4 | No telp Varchar 50 | Null

5 | Keterangan Text - Null

6 | Tgl_masuk Date - Null

7 | Gambar Varchar 100 | Null

8 | Penginapan_seo Varchar 100 | Null

9 [ Username Varchar 255 | Null

9. Tabel Kamar

Tabed Kamar merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan
data kamar penginapan. Tabe 3.9 berikut adalah struktur tabe

kamar :




Tabel 3.9 Tabel Kamar
No Nama Field TipeData | Lebar | Keterangan

1 | Id kamar Int 5 Primary key
2 | Id_penginapan | Int 5 Foreign key
3 | Nama_kamar Varchar 100 | Null

Tabel 3.9 Lanjutan Tabel Kamar

No Nama Field TipeData | Lebar | Keterangan
4 | Fadlitas Varchar 250 | Null
5 | Kamar_seo Varchar 100 | Null
6 | Keterangan Text - Null
7 | Harga Int 20 Null
8 | Jmlh_kamar Int 5 Null
9 | Tgl_masuk Date - Null
10 | Gambar Varchar 100 | Null
11 | Username Varchar 255 | Null

10. Tabel Fadilitas
Tabel yang digunakan untuk menyimpan data faslitas
penginapan.Tabel 3.10 berikut adalah struktur tabel penginapan:
Tabel 3.10 Tabel Background

No Nama Field TipeData | Lebar | Keterangan
1 | Id fasilitas Int 5 Primary key
2 | Nama fasilitas [ Varchar 50 Not Null
3 | Username Varchar 50 Not Null
11. Tabel Bank

Tabd bank merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan
data bank. Tabd 3.11 berikut adalah struktur tabel bank :
Tabel 3.11 Tabel Bank



No Nama Field TipeData | Lebar | Keterangan
1 | I1d_bank Int 5 Primary key
2 | Nama bank Varchar 100 | Not Null
3 | No_rekening Varchar 100 | Not Null
4 | Pemilik Varchar 100 | Not Null
5 | Gambar Varchar 100 | Not Null

12. Tabel Gallery

Tabd gallery merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan
data galeri website. Tabd 3.12 berikut adalah struktur tabel gallery :
Tabel 3.12 Tabel Gallery

No Nama Field Tipe Data | Lebar | Keterangan
1 | Id galery Int 5 Primary key
2 | Id abum Int D Foreign key
3 | Jd_galery Varchar 100 | Not Null
4 | Galery seo Varchar 100 | Not Null
5 | Keterangan Text - Not Null
6 | Gbr_gallery Varchar 100 | Not Null
7 | Username Varchar 100 | Not Null

13. Tabel Album
Tabel Album merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan
data Album website. Tabel 3.13 berikut adalah struktur tabel album

Tabel 3.13 Tabel Album

No Nama Field TipeData | Lebar | Keterangan
1 | Id_album Int 5 Primary key
2 | Jdl_album Varchar 100 | Not Null
3 | Album_seo Varchar 100 | Not Null




4 | Gbr_abum Varchar 100 | Not Null

5 | Username Varchar 100 | Not Null

6 | Aktif Enum Y,N [ Not Null

7 | Tgl_posting Date - Not Null

8 | Jam Time - Not Null

9 | Hari Varchar 20 Not Null
14. Tabel Order

Tabel Order merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan
data order. Tabed 3.14 berikut adalah struktur tabel order :
Tabel 3.14 Tabel Order

No Nama Field Tipe Data| Lebar | Keterangan
1 | Id order Int 5 Primary key
2 | Id_kostumer Int 11 Foreign key
3 | No_booking Varchar 50 Not Null
4 | Alamat Text - Not Null
5" | Kode pos Char 6 Not Null
6 | days Int 10 Not Null
7 | Status order Varchar 50 Not Null
8 | Pembayaran Text - Not Null
9 | Tgl_order Date - Not Null
10 | Jam_order Time - Not Null
11 | Check _in_temp | Varchar 50 Not Null
12 | Check_out_temp| Varchar 50 Not Null

15. Tabel Kustomer
Tabd kustomer merupakan tabel yang digunakan untuk
menyimpan data kustomer pelanggan. Tabel 3.15 berikut adalah



struktur tabd kustomer :
Tabel 3.15 Tabel Kustomer
No Nama Field Tipe Data| Lebar | Keterangan

1 | Id_kustomer Int 5 Primary key
2 | Username Varchar 50 Not Null
3 | Password Varchar 150 | Not Null
4 | Nama kustomer | Varchar 100 | Not Null

Tabel 3.15 Lanjutan Tabel Kustomer

No Nama Field Tipe Data | Lebar | Keterangan
5 | Alamat Text - Not Null
6 | Kode pos Char 6 Not Null
7 | Tepon Varchar 20 Not Null
8 | Hari Varchar 20 Not Null
9 | Emall Varchar 50 Not Null
10 | jam time - Not Null
11 | Blokir Enum Y,N Not Null

3.3.2. Desain User | nterface

3.3.2.1. Sitemap
Dalam merancang sitemap (peta situs), seperti kerangka website yang
mengambarkan denah dari website, memuat informas mengenal Setiap
halaman yang ada di dalam website :
Peta Situs Website Pemesanan Penginapan di Palangkaraya :
1. Beranda
2. Penginapan
3. Galeri Foto
4. Kontak
5. Halaman L ogin/Daftar
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Gambar 3.21 Site Map Akses Halaman Utama Pengunjung
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Gambar 3.22 Site Map Akses Halaman Utama Pelanggan
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Gambar 3.23 Site Map Akses Halaman Pihak Penginapan
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Gambar 3.24 Site Map Akses Halaman Admin

3.3.2.2 Desain Interface Halaman Admin
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Gambar 3.25 Desain I nterface Halaman L ogin

3.3.2.2.2 Desain I nterface Halaman Utama Admin
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Gambar 3.26 Desain I nterface Halaman Utama Admin

3.3.2.2.4 Desain | nterface
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Gambar 3.29 Desain I nter face Halaman Tambah M enu Utama

3.3.2.2.6 Desain I nterface Halaman Ubah M enu Utama
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Gambar 3.31 Desain I nterface Halaman Menu M ember

3.3.2.2.8 Desain I nterface Halaman Tambah M enu M ember
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Gambar 3.33 Desain I nter face Halaman Ubah M enu M ember

3.3.2.2.10 Desain I nterface Halaman M enu Penginapan
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Gambar 3.34 Desain I ntel alaman M enu Penginapan
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Gambar 3.35 Desain I nterface Halaman M enu Tambah Penginapan

3.3.2.2.12 Desain I nterface Halaman M enu Ubah Penginapan
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3.3.2.2.14 Desain I nterface Halaman M enu Tambah Kamar

Gambar 3.37 Desain I nterface Halaman Menu Kamar
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Gambar 3.39 Desain I nterface Halaman M enu Ubah Kamar

3.3.2.2.16 Desain I nterface Halaman M enu Faslitas Kamar
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Gambar 3.40 Desain I nterface Halaman M enu Fasilitas Kamar

3.3.2.2.17 Desain I nterface Halaman M enu Tambah Fasilitas Kamar
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Gambar 3.41 Desain I nterface Halaman Menu Tambah Fasilitas Kamar

3.3.2.2.18 Desain | nterface Halaman M enu Ubah Fasilitas Kamar
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Gambar 3.42 Desain I nterface Halaman M enu Ubah Fasilitas Kamar
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Gambar 3.47 Desain I nterface Halaman Menu Pelanggan
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Gambar 3.62 Desain I nterface Halaman M enu Tambah M anajemen User
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Gambar 3.66 Desain I nterface Halaman M enu Ubah Penginapan
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2.4 Desain I nterface Pengunjung

2.4.1 Desain Interface Halaman Beranda



=

)
4

Lo a P O P g e Dl
FEEE

| CARVOER © 20T Paretaran FIonanst (Y80s by A T cheeoranaLeR

Gambar 3.76 Desain I nterface Halaman Penginapan
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Integration and System Testing

Setelah melakukan analisis dan desain selanjutnya yaitu penulisan program, Web
yang telah dibuat akan di implementasikan. Web yang dibuat akan ditesting terlebih
dahulu, jika ada kesalahan, maka akan kembali ke metodologi sebelumnya yaitu
pembuatan Kode Program Web. Metode testing yang digunakan pada pembuatan
Web ini menggunakan M etode Blackbox.

4.1.1. Integras dan Implementas Program

Tahap implementas adalah tahapan untuk membuktikan bahwa website yang
dibangun telah berfungsi dengan baik, maka diperlukan skenario uji coba yang
dapat menunjukkan bahwa hasil yang diperoleh dalam uji coba tersebut telah
berjalan dengan benar dan sesuai dengan yang diharapkan.

4.1.1.1 Tampilan Halaman Website Admin

1. Halaman L ogin
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Gambar 4.1 Halaman Login



2. Halaman Konfiguras Website

Gambar 4.2 Konfiguras Website

3. Halaman M enu Utama

Gambar 4.3 Halaman M enu Utama
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Gambar 4.5 Halaman Penginapan



6. Halaman Kamar
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Gambar 4.9 Halaman Album Foto
9. Halaman Galeri Foto
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Gambar 4.10 Halaman Galeri Foto

10. Halaman Pelanggan

Gambar 4.11 Halaman Pelanggan



11. Halaman Order M asuk
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Gambar 4.14 Halaman Manajemen User
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1. Halaman L ogin
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Gambar 4.15 Halaman L ogin

2. Halaman Penginapan
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Gambar 4.17 Halaman Kamar



4. Halaman Order Masuk
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Gambar 4.18 Halaman Order M asuk
5. Halaman M anajemen User
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Gambar 4.19 Halaman Manajemen User
4.1.1.3 Tampilan Halaman Website Pelanggan

1. Halaman Beranda



Gambar 4.20 Halaman Beranda

2. Halaman Penginapan
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Gambar 4.21 Halaman Penginapan



3. Halaman Galeri Foto

RESERVAS' b T SENINENY oALIw POTO OOYT A AN LOON 7 DWTAN

Pengirapor @niles
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Gambar 4.23 Halaman Kontak



5. Halaman L ogin/Daftar
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Gambar 4.25 Pesan M asuk Pelanggan
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Gambar 4.26 Bar Akun Pelanggan



4.1.1.4 Tampilan Halaman Website Pengunjung

1. Halaman Beranda
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Gambar 4.28 Halaman Penginapan



3. Halaman Galeri Foto
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Gambar 4.30 Halaman K ontak



5. Halaman L ogin/Daftar
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Gambar 4.31 Halaman L ogin/Daftar

4.1.2. Pengujian Sistem
Setelah melakukan implementasi, dilakukan pengujian terhadap sistem dengan
tujuan untuk melihat semua kesalahan dan kekurangan yang ada pada sistem.
Pengujian sistem pada website ini dilakukan dengan menggunakan metode
Black Box. Pada pengujian ini fokus pada kebutuhan fungsional dan outputnya
sesuai dengan yang diharapkan atau sebaliknya. Dalam pengujian sistem ini
digunakan metode Black Box yaitu dilakukan dengan membuat kasus yang
bersifat mencoba semua fungsi dengan memakai perangkat lunak apakah sesuai
dengan spesifikasi yang dibutuhkan. Kasus uji yang dibuat untuk melakukan
pengujian kotak hitam harus dibuat dengan kasus benar dan kasus salah.
Berikut beberapa proses yang akan dilakukan pengujian yaitu :
1. Blackbox yang dilakukan oleh Pihak Penginapan.
2. Blackbox yang dilakukan oleh Pengunjung dan Pelanggan

4.1.2.1 Blackbox Testing oleh Pihak Penginapan
1. Proses L ogin Pihak Penginapan
Pengujian halaman Login Admin saat setelah telah login dapat dilihat pada
Tabd 4.1 berikut (Valid) merupakan tanda yang berarti halaman yang diuji
berhasil.



Tabel 4.1. Blackbox Testing Admin Menu L ogin Pihak Penginapan.

No | Kondis Awal Hasil yang Hasll Keluaran | Hasll
diinginkan Test
1 | Masuk Menu | Tampilkan menu | Di tampilkan
Login Admin | login nya menu login
g J y g Valid
Admin
2. Memasukan Username dan Username dan
username dan | password berhasil | password Valid
i
password login berhasi|
dimasukan
3 Username dan | Berhasil Masuk Menu berhasil
password ke Menu di akses valid
benar
4 Username atau | Tidak Berhasil Menu Admin
password Masuk ke Menu | tidak berhasil di | /4
salah Admin akses

2. Halaman Dashboard Pihak Penginapan

Merupakan hasil uji Blackbox Website pada saat melakukan Manajemen
Halaman Pihak Penginapan terlihat pada tabel 4.2.
Tabel 4.2. Blackbox Testing Halaman Dashboar d Pihak Penginapan.

No Kondis Awal Hasll yang Hasl Hasl
diinginkan Keluaran Test
1 Mengakses Masuk ke Masuk ke
menu dashboard | Halaman Halaman valid
[
agenda agenda agenda




3. Halaman M anajemen Penginapan

Merupakan hasil uji Blackbox Website pada saat melakukan Mangjemen
Penginapan terlihat pada tabel 4.3

Tabel 4.3. Blackbox Testing Admin Halaman M enu Penginapan.

berhasi| dihapus

No | Kondis Hasil yang Hasl Hasil
Awal diinginkan Keluaran Test
1. | Memasuka | Datayangingin Di tampilkan
n data dimasukan ke dalam | nya data yang valid
[
untuk menu Penginapan telah
penginapan | berhasil di masukan | dimasukan
2. | Menambah | Datayangingin Di tampilkan
datauntuk | ditambah ke dalam nya data yang i
[
Penginapan | menu Penginapan telah ditambah
berhasil di masukan
3. | Mengubah | Datayang ingin Di tampilkan
data untuk | diubah ke dalam data yang telah valid
[
Penginapan | menu Penginapan diubah
berhasi| di ubah
4. | Menghapus | Datayang ingin Datatedah
data dihapus ke dalam dihapus
_ P _ P Valid
Penginapan | menu Penginapan

4. Halaman M enu Kamar

Merupakan hasil uji Blackbox Website pada saat melakukan manajemen Kamar
terlihat pada tabel 4.4




Tabel 4.4. Blackbox Testing Admin Halaman Menu Kamar.

No Kondis Awal | Hasl yang Hasll Hasl
diinginkan Keluaran Test
1 M emasukan Datayang ingindi | Di tampilkan
data untuk tampilkan di menu | nya data yang Valid
mengisi Kamar berhasil telah
Kamar dimasukan dimasukan
2. M enambah Datayang ingin Di tampilkan
data untuk ditambah ke nya data Kamar Valid
Kamar dalam menu yang telah
Kamar berhasil di | ditambah
masukan
3. Mengubah Datayang ingin Di tampilkan
data untuk diubah ke dalam nya nama data P i
Kamar menu Kamar yang telah
berhasi| di ubah diubah
4. M enghapus Datayangingin Datatelah
data untuk dihapus ke dalam | dihapus Valid
Kamar menu Kamar
berhasi! dihapus

5. Halaman Menu Order M asuk

Merupakan hasil uji Blackbox Website pada saat melakukan Mangjemen Order

Masuk terlihat pada tabd 4.5




Tabel 4.5. Blackbox Testing Admin Halaman M anajemen Order M asuk.

No Kondis Hasl yang Hasll Keluaran | Hasl
Awal diinginkan Test
1. | Mengubah Datayang ingin | Di tampilkan nya
data untuk diubah ke dalam | Datayang telah
Order Masuk | menu Order diubah
Masuk berhasil valid
di ubah
2. | Menghapus | Datayangingin | Datatelah
data Order dihapus di dihapus
Masuk dalam Order
berhasi| dihapus Vvalid

6. Halaman M enu M anajemen User

M erupakan hasil uji Blackbox Website pada saat melakukan Halaman
Manajemen User terlihat pada tabd 4.6
Tabel 4.6. Blackbox Testing Admin Halaman M enu Manajemen User.

No Kondis Awal | Hasl yang Hasil Keluaran | Hasll
diinginkan Test
1| Mengubah Data yang ingin Di tampilkan
data untuk diubah kedalam | nya data User
User menu Managjemen | yang telah
User berhasil di diubah Valid
ubah




4.1.2.2 Blackbox Testing oleh Pengunjung dan Pelanggan
1) Menu Beranda
Merupakan hasil uji Blackbox Website pada saat mengakses Beranda terlihat
pada tabel 4.7
Tabel 4.7 Blackbox Testing Akses Menu Beranda

No Kondis Awal | Hasl yang Hasll Keluaran | Hasl
diinginkan Test
1. | Mengakses Menu Beranda | Di tampilkan nya

menu beranda | di tampilkan Menu Beranda )
Valid

2) Menu Penginapan
Merupakan hasil uji Blackbox Website pada saat mengakses Penginapan terlihat
pada tabel 4.8

Tabel 4.8. Blackbox Testing Akses M enu Penginapan

No | Kondis Awal Hasl yang Hasil Keluaran Hasll
diinginkan Test
1. | Pengunjung dan Menu Di tampilkan nya

pelanggan ingin Penginapan Di | Menu Penginapan valid
[
mengakses Menu | tampilkan

Penginapan

3) Menu Galeri Foto
Hasi| uji Blackbox Website pada saat mengakses Galeri Foto terlihat pada tabel
4.9



Tabel 4.9.Blackbox Testing Akses Menu Galeri

No | Kondis Awal Hasil yang Hasil Keluaran Hasl
diinginkan Test
1. | Pengunjung dan | Menu Galeri Di tampilkan nya

peangganingin | Di tampilkan Menu Galeri valid
i
mengakses Menu

Galeri

4) Menu K ontak
Hasi| uji Blackbox Wehsite pada saat mengakses Kontak terlihat pada tabel 4.10

Tabel 4.10. Blackbox Testing Akses Menu K ontak

No | Kondis Awal Hasil yang Hasil Keluaran Hasll
diinginkan Test

1| Pengunjungdan | Menu Kontak | Di tampilkan nya
elanggan ingin Menu Kontak

A ’ Di tampilkan Valid

mengakses Menu

Kontak

5. Menu Daftar
Hasi| uji Blackbox Website pada saat mengakses Daftar terlihat pada tabd 4.11

Tabel 4.11. Blackbox Testing Akses Menu K ontak

No | Kondis Awal Hasil yang Hasl Keluaran | Hasll

diinginkan Test
1. | Pengunjung Menu Daftar | Di tampilkan nya
ingin mengakses | . Menu Daftar ,
Di tampilkan Valid

Menu Daftar




6. Menu Login
Hasil uji Blackbox Website pada saat mengakses Login terlihat pada tabel 4.12

Tabel 4.12. Blackbox Testing AksesMenu L ogin

No Kondis Awal Hasl yang Hasll Keluaran | Hasil

diinginkan Test
1. | Pengunjung Menu Login | Di tampilkan nya
ingin mengakses | ] Menu Login )
Di tampilkan valid

Menu Login




BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dapat di simpulkan bahwa dalam merancang dan membangun website
pemesanan penginapan, degan menggunakan bahasa pemrogramam PHP, dan
MySQL sebagai database. Metode pengembangan perangkat lunak yang
digunakan yaitu metodologi waterfall yang tahapannya yaitu analisis, desain,
koding dan pengujian. Pada tahap analisis, terdapat analisis sistem lama dan
sistem baru dan flowchart,lalu - menggunakan metodologi DFD setelah itu
desain. Pada tahap pengujian(testing) menggunakan metode Black box testing,
dimana merupakan strategi testing yang hanya memfokuskan/memperhatikan
kepada faktor fungsionalitas dan spesifikasi perangkat lunak.

Jadi pada website ini terpadat 4 aktor yaitu admin sebagai pengelola
website, pihak penginapan sebagai orang yang bertugas untuk mengurus
penginapan/mengelola penginapan dimana ada penginapan, kamar, fasilitas
kamar dan menerima informasi pesanan kamar, lalu berikutnya ada
pengunjung yaitu aktor yang mendapatkan informasi dari website ini, tetapi
jika pengunjung ingin melakukan pemesanan pengunjung harus mendaftarkan
diri menjadi pelanggan terlebih dahulu ada pada fitur Daftar/Login. Setelah
peanggan berhasil mendaftarkan diri pelanggan dapat masuk ke dalam fitur
Pengingpan lalu pelanggan dapat memilih penginapan dengan filter
berdasarkan fasilitas, berdasarkan harga, dan berdasarkan nama jalan/lokasi ,
setelah itu pelanggan dapat melihat informasi kamar, ketersediaan kamar dan
harga kamar. Apabila telah dapat penginapan/kamar yang diinginkan terdapat
button booking dengan memilih tanggal check-in dan check-out kamar lalu
memilih jumlah kamar yang di pesan, setelah itu lanjut pada konfirmasi
pembayaran dengan membayarkan sgjumlah uang ke rekening yang ada
diwebsite lalu mengisi form konfirmasi pembayaran dan memasukan foto

bukti pembayaran. Setelah itu pihak penginapan atau admin dapat memproses



konfirmasi pembayaran dan pelanggan tinggal datang ke harinya telah di

tentukan.

5.2 Saran

Saran untuk Website Website Pemesanan Penginapan di Palangka Raya
ini dapat dikembangkan ke pengguna Android. Juga Menambahkan konsep

filtering pencarian penginapan map berdasarkan rute terdekat.
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