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ABSTRAK

Dalam penyewaan maupun pemesanan karya seorang seniman ini terdapat masalah
yang terjadi yaitu proses pemesanan nya masih dilakukan secara manual. Media
promosi yang mereka gunakan masih berupa media konvensional seperti spanduk
atau selebaran, dan menggunakan blog dan jejaring sosial Facebook untuk promosi.
Namun hal ini tentu saja memiliki keterbatasan. Keadaan ini tidak memudahkan
masyarakat dalam pencarian seniman jika ingin memesan jasa seniman atau
membeli karya seniman. Maka dibuatlah sebuah website penjualan karya serta
penyewaan jasa seniman berbasis webite. Aplikasi marketplace kesenian yang
berisi beberapa karya dari para seniman berbasis website dalam menjual atau
menyewakan jasa keseniannya sehingga memudahkan pengguna dalam mencari
karya maupun jasa seniman. Sistem ini menggunakan PHP(Hypertext Prepocessor)
dan CSS sebagai Bahasa pemrograman, laravel sebagai framework, serta MySQL
sebagai pengelola basis data. Metode penelitian dilakukan dengan menggunakan
metode waterfall, yaitu metode dengan struktur secara bertahap, dari mulai
identifikasi masalah, kemudian analisis dari permasalahan tersebut, lalu melakukan
perancangan atau desain aplikasi, lalu pembuatan aplikasi, dan terakhir melakukan
uji coba testing dengan menggunakan metode black box. Hasil dari sistem ini
pengguna dapat mengekplorasi karya kesenian yang ditawarkan oleh berbagai
seniman, sehingga pengguna tidak kesulitan mencari karya maupun jasa seniman.

Kata Kunci : Penyewaan, Penjualan, Karya Seni, framework Laravel
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Kelompok seni pertunjukan merupakan sekelompok orang yang ahli dalam
seni pertunjukan tertentu dan menjadikan keahliannya tersebut sebagai usaha
hiburan, sehingga mereka biasanya diundang untuk menampilkan keahlian seninya
pada acara-acara tertentu di masyarakat [1].

Dalam pemesanan seni ini, terdapat masalah yang terjadi yaitu proses
pemesanannya masih dilakukan secara manual. Media promosi kelompok seni
pertunjukan juga masih belum efektif. Selama ini, media promosi yang digunakan
masih berupa media konvensional seperti spanduk atau selebaran. Ada juga yang
telah menggunakan blog dan jejaring sosial Facebook untuk promosi. Namun hal
ini tentu saja memiliki keterbatasan. Orang yang dapat melihat profil keseniannya
adalah orang yang berteman dengan si pemilik akun kelompok seni saja. Selain itu,
beda kelompok seni beda pula akun jejaring sosialnya. Keadaan ini tidak
memudahkan masyarakat dalam pencarian kelompok seni apabila ingin memesan
kelompok seni tersebut untuk tampil pada acaranya [2].

Teknologi sekarang ini sudah dapat dikatakan sangat membantu aktifitas
manusia dalam melaksanakan kegiatan kesehariannya, baik dibidang jasa,
pendidikan, bisnis, serta dibidang-bidang lainnya. Banyak sistem telah dibuat untuk

mempermudah masyarakat dalam pencarian informasi dan pemesanan, baik sistem



yang berbasis Desktop, Web, maupun WAP. Namun beberapa system yang dibuat
belum tersedia adanya negosiasi antara penyewa dengan seniman utntuk
menanyakan harga akomodasi ketika seniman yang diinginkan berbeda dengan kota
melalui sistem chat. Diantaranya adalah sistem untuk Pencarian dan pemesanan
kelompok seni pertunjukan [3], sistem penyewaan untuk koperasi [4], sistem
pemesanan jasa event organizer [1], pemesanan jasa seni musik di Kota Bengkalis
[5], Aplikasi Panggil Tukang di Daerah Surabaya [6], Pemesanan Jasa Kesenian di
Sanggar Seni Studo Lingga[7]. Sistem tersebut memudahkan masyarakat mencari
informasi dan memesan kapanpun namun Sistem tersebut hanya menyediakan
informasi mengenai satu objek saja.

Solusi dari permasalahan yang terurai di atas adalah dengan membangun
sistem pemesanan seni ini dibuat agar dapat menghasilkan informasi data penyewa,
data pemesanan jasa kesenian, negosiasi harga melalui chat antara penyewa dengan
seniman, profil, jadwal kelompok seniman dan keberadaan berbagai kelompok seni
dalam suatu daerah. Sistem informasi ini diharapkan dapat mencari informasi serta
memesan kelompok seni pertunjukan sehingga penyewa tidak perlu datang
langsung ke alamat ketua kelompok seni.

Dalam pembuatan sistem pemesanan seni ini menggunakan metode extreme
programming. Extreme programming merupakan metodologi rekayasa perangkat
lunak yang banyak digunakan untuk mengembangkan aplikasi oleh para developer
karena metode extreme programming berfokus dalam meningkatkan efisiensi dan
fleksibilitas dari sebuah pembangunan perangkat lunak. Metode extreme

programming menggunakan pendekatan object-oriented sebagai paradigma



pengembangan dan mencakup seperangkat aturan. Metode extreme programming
terdiri dari 4 tahap yaitu planning, design, coding dan testing.
1.2. Batasan Masalah

Tingginya minat masyarakat Kota Tegal dalam seni dan karya seni lokal telah
membuka peluang besar untuk pengembangan e-marketplace kesenian berbasis
website. Oleh karena itu, penelitian ini akan membatasi masalah dengan fokus pada
tiga poin inti berikut:

1. Penelitian ini akan berfokus di Kota Tegal, sehingga membatasi cakupan
wilayah yang jauh dari Kota Tegal, Kabupaten Tegal, Brebes, dan
Pemalang.

2. Data yang digunakan untuk membuat E-Marketplace dari seniman Kota
Tegal.

3. Penelitian akan fokus pada aspek teknologi dan website sebagai media
utama e-marketplace, seperti desain website, penggunaan fitur e-commerce,
kemudahan penggunaan, dan lainnya.

4. Sistem yang dibuat berbasis website.

1.3. Tujuan dan Manfaat
1.3.1. Tujuan
Tujuan yang dicapai dari penelitian ini adalah Menghasilkan sebuah Aplikasi

web untuk dapat mencari informasi serta memesan kelompok seni pertunjukan, tidak perlu

datang langsung ke alamat seniman sehingga memudahkan masyarakat ketika ingin



memesannya. Terrdapat fitur chat pada web diharapkan dapat digunakan untuk negosiasi

atau sekedar menanyakan infromasi tentang harga seniman.

1.3.2. Manfaat
Berdasarkan tujuan penelitian yang ada maka penelitian ini mampu memberikan
manfaat. Berikut ini merupakan manfaat penelitian ini:

a) Meningkatkan eksposur karya atau keahlian seniman kepada penikmatnya
yang ingin menyewa atau membeli karya maupun jasanya, fitur payment
dan chat memungkinkan untuk berinteraksi seniman dengan penikmat
karya atau jasanya dan meningkatkan efisiensi pengelolaan data seniman.

b) Website e-marketplace kesenian ini memudahkan Masyarakat atau
pengguna untuk mencari dan memesan seniman sesuai dengan yang
diinginkan. Pengguna dapat menghemat waktu dengan menjelajahi
berbagai karya maupun jasa tanpa perlu mengunjungi secara langsung
setiap seniman.

c) Sebagai sarana menerapkan ilmu pengetahuan yang dipelajari dengan
merancang website e-marketplcae kesenian dan dapat melihat bagaimana
konsep-konsep tersebut dapat diterapkan dalam konteks nyata.

d) Memberikan referensi bagi mahasiswa lain yang akan membuat skripsi dan

menambah kepustakaan di Politeknik Harapan Bersama.

1.4. Tinjauan Pustaka



Penelitian sebelumnya mengenai Pemesanan jasa seni di Kota Bengkalis
menggunakan Bahasa pemrograman PHP, HTML, dan CSS dengan metode yang
digunakan yaitu extreme programming meliputi tahapan Planing, Design, Coding,
dan Testing. Dalam penelitian ini dijelaskan bahwa penelitian ini menghasilkan
sistem yang memudahkan pelanggan untuk mencari informasi dan melakukan
pemesanan seni musik di Kota Bengkalis[5].

Penelitian serupa mengenai tentang web pencarian dan pemesanan untuk
kelompok seni pertunjukan yang dibangun dengan metode waterfall dengan empat
tahapan yaitu analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan pengujian serta
menggunakan Bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai sistem manajemen
basis data. Pada penelitian ini penulis menghasilkan sebuah website yang memiliki
fitur pendaftaran, pencarian, dan pemesanan pada kelompok seni pertunjukan
sehingga memudahkan masyrakat untuk mencari dan pemesanan dapat dilakukan
secara lebih efisien karena masyrakat tidak perlu datang langsung ke alamat pemilik
seni[3].

Penelitian terdahulu mengenai Pemesanan Jasa Fotografi yang berada pada
Kabupaten Kota Waringin Timur (Kotim) berbasis website yang dibangun
menggunakan aplikasi Adobe Dreamweaver CS4, dengan Bahasa pemrograman
PHP dan MySQL digunakan untuk basis data. Dalam penelitian ini penulis
menghasilkan website yang bisa memesan secara online sehinggan bisa menghemat
waktu dan biaya untuk pelanggan, dan pelanggan juga dapat melihat beberapa paket
foto yang ada pada website serta bisa memilih paket foto mulai dari harga, gambar

paket foto dan fotografer[8].



Penelitian terdahulu mengenai Aplikasi berbasis web tentang Penyewaan
sepeda yang dibangun dengan methode PIECES sebagai analisis untuk
mendapatkan gambaran tentang masalah dan resikonya oleh karena itu penulis
melakukan pengembanan yang dilakukan beberapa kali sehingga dapat
menghasilkan aplikasi yang diharapkan oleh penggunanya. Dalam penelitian ini
penulis menghasilkan sebuah sistem persewaan sepeda yang mampu
mengakomodir pembayaran yang bersifat mudah, cepat dan aman tanpa
menggunakan uang tunai serta menghasilkan laporan pembayaran yang tepat dan
akurat untuk pelaporan keuangan perusahaan[9].

Penelitian terdahulu mengenai Rental mobil di Sidoarjo, Indonesia yang
sistem penyewannya masih menggunakan cara manual seperti pelanggan perlu
menelpon atau datang langsung ke perusahaan rental satu persatu hanya untuk
mengetahui ketersediaan mobil dan masalah transaksi masih tidak efisien. Penulis
menggunakan methode plan-driven yang memiliki 4 tahap, analisis kebutuhan,
desain sistem, penerapan dan pengujian. Penulis menghasilkan aplikasi yang layak
untuk perusahaan yang diinginkan sehingga aplikasi layak untuk dirilis secara
umum([10].

Berdasarkan beberapa riset terdahulu, maka penulis dapat mengambil
beberapa kesimpulan yang dapat mendukung penelitian yang akan dilakukan.
Beberapa hal tersebut antara lain perlu dibangunnya website yang dapat melakukan
pemesanan karya dari seorang seniman sekaligus penyewaan seni pertunjukan
untuk membantu Masyarakat dalam menyewa atau memesan seniman yang

diinginkan. Framework yang digunakan adalah Laravel yang memiliki kemampuan



untuk membuat sebuah sistem berbasis website, jadi sangat cocok untuk
diimplementasikan kedalam sistem yang akan dibuat.
Berdasarkan penjelasan literarur yang sudah disebutkan pada paragraf

sebelumnya, maka gap penelitian disajikan pada Table 1.1 dibawah ini.

Tabel 1.1 Gap Penelitian

No Judul Penelitian Keterangan Pembeda

1 Pemesanan Jasa Aplikasi Pada penelitian ini
Seni di Kota pemesanan jasa membuat sebuah
Bengkalis seni ini aplikasi pemesanan
menggunakan menggunakan jasa seni tetapi pada
Bahasa PHP murni atau sistem ini tidak ada
Pemrogramman Native. pembayaran lewat
PHP, HTML, sistem.
dan CSS.

2 Aplikasi web Penelitian ini Pada penelitian ini
pencarian dan menyediakan tidak ada fitur chat
pemesanan pencarian untuk untuk menanyakan
untuk kelompok kelompok seni terkait seni
seni pertunjukan pertunjukan
yang dibangun
dengan metode
waterfall

3 Sistem Sistem ini dapat Pada penelitian ini
penyewaan rental menampung sistem dibuat untuk
mobil di Sidoarjo penyewa atau pengolahan data

rental mobil rental mobil, sistem
tidak menyediakan
pemesanan




mengakomodir

pembayaran

No Judul Penelitian Keterangan Pembeda

4 Aplikasi berbasis Penelitian Pada penelitian
web Penyewaan meliki sistem belum terdapat
sepeda dibangun penyewaan pemilihan
dengan methode sepeda yang pembayara
PIECES dapat

1.5. Data Penelitian

Wawancara dengan salah satu anggota yang bernama Wibowo pada Rumah
Seni Tegal dilakukan pada Kamis, 9 November 2023 di JI. DR. Soetomo, Slawi
Kulon, Kec. Slawi, Kabupaten Tegal, Jawa Tengah. Data dikumpulkan dengan
mewawancarai pada Rumah Seni Tegal dengan mengumpulkan data - data kesenian
tentang harga sewa , hasil karya yang bisa dijual, kesulitan yang dihadapi seniman

jasa seperti tari, musik dan lain-lain, sulit untuk mempromosikan jasanya maupun

karya nya.




BAB I1

PRODUK

2.1 Perancangan

Aplikasi ini dikembangkan dengan melalui beberapa tahap seperti identifikasi
masalah, dari permasalahan pertama yang teridentifikasi, kemudian pengumpulan
data, metode yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu wawancara dan studi
leteratur, data yang digunakan dan dianalisis adalah data seniman yang nantinya
dikelola dahulu supaya bisa diproses untuk aplikasi pemesanan kesenian. Maka
dibuatkan perancangan system, proses ini akan membuat gambaran dari hasil
berdasarkan kebutuhan-kebutuhan yang telah disiapkan sebelumnya. Website ini
dibangun dengan Bahasa pemrograman PHP dan HTML. Penggunaan framework
Laravel pada pada aplikasi berbasis website. Tahapan terakhir, yaitu pengujian
sistem, dilakukan untuk memastikan apakah aplikasi sudah berjalan sebagaimana
mestinya tanpa ada bug atau error yang ditemui pada saat aplikasi tersebut
digunakan.

Perancangan sistem bertujuan untuk memenuhi kebutuhan para pengguna
serta memberikan gambaran rancang bangun aplikasi sebagai pedoman bagi
programmer dalam mengembangkan aplikasi. Dalam proses iniakan dilakukan
secara berurutan berdasarkan kebutuhan yang telah disiapkan sebelumnya. Alur

penelitian dapat dilihat pada Gambar 2.1 berikut ini.
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Tdentifikasi Masalah

v

rPEﬂgumpulan Data 1

v

[_—‘Lllalisis Data ]

v

Perancangan Sistem

v

Pembuatan Sistem

v

Pengujian Sistem

Gambar 2.1 Alur Penelitian

2.1.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan gambaran dari suatu sistem aplikasi yang akan
dibuat untuk menunjukkan hubungan antara pengguna dengan sistem. Use case
diagram pada penelitian ini terdiri dari halaman admin, halaman seniman dan
halaman user.
a. Admin

Use case diagram admin menjelaskan tentang fasilitas yang dapat digunakan
admin yaitu admin bisa login, Melihat Siapa yang mendaftar sebagai seniman,
melihat data seniman, dan pengguna Berikut Use Case diagram admin dapat dilihat

pada Gambar 2.2.



b. Seniman
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Include
Password
.7 -Include”

Login

N TTNE

Request

seniman

Data
Pengguna

Gambar 2.2 Use Case Diagram Admin

Admin

Use case diagram seniman menjelaskan tentang fasilitas yang dapat

digunakan yaitu bisa login, memasukan data karya, kesenian, pemesanan, dan

melihat pemasukan seniman serta chating. Berikut Use Case diagram seniman dapat

dilihat pada Gambar 2.3.

Incluae
Password

- -dnciude’

\
\
\
\
m
-4
@
=1
. a,
‘ '
) \
/ \
) \ ‘

A

Seniman

Dashboard

Gambar 2.3 Use Case Diagram Seniman
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c. User

Use case diagram user menjelaskan tentang fasilitas yang dapat digunakan
yaitu bisa login, membeli karya atau menyewa jasa kesenian, serta chating. Berikut

Use Case diagram user dapat dilihat pada Gambar 2.4.

inckide Password
,"' _‘_.lnclude‘
Pemesanan\ _.--"""
Seni e

“:f::.:‘ “Extend___
‘\:\:Ex!en_d .“

“Extend

. . 54
caed ™
. N
. s
N
s

('Seni Teater

Gambar 2.4 Use Case Diagram User

2.1.2 Activity Diagram

Activity Diagram merupakan sebuah rancangan yang menggambarkan alur
kerja dari sebuah sistem. Berikut ini adalah beberapa rancangan activity diagram.
a. Activity Diagram Login User

Activity diagram login user adalah gambaran dari alur kegiatan login pada

sebuah sistem, Activity diagram login dapat dilihat pada Gambar 2.5 di bawah ini.
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User Sistem

Membuka
sistem

Login

Masukan
email dan
password

Menampilkan
halaman

login

Menampilkan
halaman
utama

Gambar 2.5 Activity Diagram - Login user

b. Activity Diagram Login Seniman

Activity diagram login seniman adalah gambaran dari alur kegiatan login pada

sebuah sistem, Activity diagram login dapat dilihat pada Gambar 2.6 di bawah ini.

Seniman Sistem

Membuka
sistem

Menampilkan
halaman
login

Masukan )
email dan

A A

assword

dashboard

seniman

Gambar 2.6 Activity Diagram - Login seniman
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c. Activity Diagram Login admin
Activity diagram login admin adalah gambaran dari alur kegiatan login pada

sebuah sistem, Activity diagram login dapat dilihat pada Gambar 2.7 di bawah ini.

Admin Sistem

Membuka
sistem
Masukan
email dan
assword

(Menampilkan
halaman
login

dashboard
admin

Gambar 2.7 Activity Diagram - Login admin
d. Activity Diagram Logout
Activity diagram logout menggambarkan aktivitas proses logout dari sistem.
Sistem akan menghapus sesi ketika logout. Activity diagram logout dapat dilihat

pada Gambar 2.8 di bawah ini.
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User Sistem

Menampilkan
halaman utama

Menu /ogout

Gambar 2.8 Activity Diagram Logout
e. Activity Diagram Kesenian
Activity diagram kesenian menggambarkan aktivitas proses pengguna melihat
kesenian pada sistem. Activity diagram kesenian dapat dilihat pada Gambar 2.9 di

bawah ini.

User Sistem

Menu
kesenian
Jenis
kesenian

Menampilkan
halaman kesenian

Gambar 2.9 Activity Diagram Kesenian
f. Activity Diagram Penyewaan
Activity diagram penyewaan adalah gambaran dari alur kegiatan penyewaan
pada sebuah sistem, Activity diagram penyewaan dapat dilihat pada Gambar 2.10 di

bawah ini.
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User Seniman

Pilih
kesenian

Pesan | .

. a1
kesenian

Y

Input form Pesanan
enyewaan, masuk
Melakukan Te,."

pembayaran

Gambar 2.10 Activity Diagram Penyewaan
g. Activity Diagram Pembelian
Activity diagram pembelian menggambarkan aktivitas proses pembelian dari

sistem. Activity diagram pembelian karya dapat dilihat pada Gambar 2.11 di bawah

ini.

User Seniman

Masukan
jumlah
yang dibeli

y

Melakukan Mengirim
pembayaran nomor resi

Gambar 2.11 Activity Diagram Pembelian
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h. Activity Diagram Pesanan
Activity diagram pesanan menggambarkan aktivitas proses pesanan pada saat
sudah dipesan atau akan disewa. Activity diagram pesanan dapat dilihat pada

Gambar 2.12 di bawah ini.

User Sistem

Menu pesanan
Pilih pesanan

Menampilkan
halaman
pemesanan

O

Gambar 2.12 Activity Diagram Pesanan

I. Activity Diagram Chat
Activity diagram chat menggambarkan aktivitas proses chat pada saat ingin
memulai sebuat chat. Activity diagram chat dapat dilihat pada Gambar 2.13 di

bawah ini.
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User Sistem

Menu chat

I

Pilih chat

Melakukan chat Membalas chat

Gambar 2.13 Activity Diagram Kategori Chat
j. Activity Diagram Pencarian
Activity diagram Pencarian menggambarkan aktivitas proses user pada saat
ingin mencari paket yang di inginkan. Activity diagram icon pencarian dapat dilihat

pada Gambar 2.14.

User Sistem

Pilih

pencarian

Y

Masukan Menapilkan nama
keyword jenis seniman
yang dicari

Gambar 2.14 Activity Diagram — Pencarian User
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k. Activity Diagram Profile
Activity diagram profile menggambarkan aktivitas proses user pada saat

ingin mengedit profile. Activity diagram profile dapat dilihat pada Gambar 2.15.

User Sistem

Menampilkan
Login halaman

utama
Menu
profile

. . Menampilkan
Edit profile &
halaman profile

Edit nama,
agama, Berhasil
nomor hp, mengubah profile

gambar

Gambar 2.15 Activity Diagram — Profile

2.1.3 Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antara masing-masing objek
pada setiap use case dalam urutan waktu. Interaksi berupa pengiriman serangkaian
data antar objek - objek yang saling berinteraksi. Sequence diagram dari aplikasi
yang akan dibangun adalah sebagai berikut :

a. Sequence Diagram Login

Sequence diagram login menjelaskan alur aktor ketika melakukan login ke

sistem. Sequence diagram login terdapat pada Gambar 2.16 dibawah ini.
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Login

‘ User ‘

Halaman Login

‘ Form ‘

1. masuk ke menu login

\z Masukan email dan password _

2 Halaman

Utama

Gambar 2.16 Sequence Diagram Login

b. Sequence Diagram Logout

Sequence diagram logout menjelaskan alur aktor ketika melakukan logout ke

sistem. Sequence diagram logout terdapat pada Gambar 2.17 dibawah ini.

Logout

User

Halaman Logout

1. masuk ke menu logout

{2. Menampilkan Halaman Utama J

Gambar 2.17 Sequence Diagram Logout

c. Sequence Diagram Kesenian

Sequence diagram kesenian menjelaskan alur ketika melakukan ke menu

kesenian. Sequence diagram kesenian terdapat

pada Gambar 2.18 dibawah ini.
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Kesenian

Halaman

User -
Kesenian

1. masuk ke menu kesenian

Gambar 2.18 Sequence Diagram Kesenian
d. Sequence Diagram Pesanan

Sequence diagram pesanan menjelaskan alur ketika melakukan ke halaman

pesanan. Sequence diagram pesanan terdapat pada Gambar 2.19 dibawabh ini.

Pesanan

Halaman

User
Pesanan
T

| |
i i
h

i1. masuk ke menu pesanan !

g

i

|

2. Menampilkan Halaman Pesanan
Pt 7
| |
1 1
| |
| |
i i
| |

Gambar 2.19 Sequence Diagram Pesanan
e. Sequence Diagram Penyewaan
Sequence diagram penyewaan menjelaskan alur ketika melakukan
penyewaan kesenian. Sequence diagram penyewaan kesenian terdapat pada

Gambar 2.20 dibawah ini.



Jenyewaaj

User

Halaman
Kesenian

Form

1. masuk ke menu kesenian o

L Masukan lokasi dan tanggal

i
Halaman Py

Gambar 2.20 Sequence Diagram Penyewaan.

f.  Sequence Diagram Pembelian
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Sequence diagram pembelian menjelaskan alur ketika melakukan pembelian

karya. Sequence diagram pembelian terdapat pada Gambar 2.21 dibawah ini.

Pembelian

User

Halaman Karya

Form

1. masuk ke menu karya

L Masukan jumiah yang dibeli

'
'
Halaman Pesanan

Gambar 2.21. Sequence Diagram Pembelian

g. Sequence Diagram Chat

Sequence diagram chat menjelaskan alur ketika ingin memulai chat dengan

seniman. Sequence diagram chat terdapat pada Gambar 2.22 dibawah ini.
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Chat

‘ User ‘ Halaman Chat

‘ Form ‘

1. masuk ke menu_chat

2. Masukan chatl

2. Menampilkan Halaman Chat

Gambar 2.22 Sequence Diagram Chat

2.1.4 Class diagram

Class diagram adalah salah satu jenis diagram yang digunakan dalam
pemodelan berorientasi objek dalam pemrograman berbasis objek. Diagram ini
menggambarkan struktur sistem atau aplikasi dalam bentuk objek-objek yang saling
berhubungan, serta atribut dan metode yang dimiliki oleh setiap objek tersebut.
Class diagram memberikan gambaran visual tentang bagaimana komponen-
komponen dalam sistem saling berinteraksi dan berhubungan satu sama lain.
Tampilan class diagram dapat dilihat pada Gambar 2.23. Beberapa class diagram

yaitu user_verify, user, checkout, Indonesia_villages, Indonesia_districts,



users_verify
pk | id
user_id
user
ok | id kesenian
R ok | id
email nama_kesenian
password role id_seniman
ttl pk | id deskripsi
agama role kategori
alamat harga_event
no hp harga_organizatiol
role_id harga_culture
checkout karya
pk |id pk | id
pemesanan_id j nama_karya pemesanan_kesenian
karya_id id_seniman ok id
jumlah deskripsi pemesanan_id
resi kategori kesenian_id
province_destination berat provinsi
city_destination harga kota
detail_alamat stok kecamatan
paket foto detail_alamat
tanggal_pemesanan date_booking
total_harga time_booking
status chat date_done
pembayaran ok |id time_done
courier pesan status
sender harga
reciever bayar
dp
pembayaran
indonesia_cdistricts indonesia_cities
pk |id /|—' pk |id
code province_code
indonesia_villages city_eode name
ok |id name meta
code meta

district_code

name

meta

indonesia_provinces
pk |id
code
name
meta

Gambar 2.23 Class Diagram

2.1.5 Perancangan Database
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Perancangan database adalah proses merencanakan struktur, format, dan

organisasi basis data untuk menyimpan dan mengelola informasi. Perancangan

database pada penelitian ini terdapat 12 tabel dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Perancangan database user ada penelitian ini terdapat beberapa fungsi. Dapat

dilihat pada Tabel 2.1 dibawah ini.



Tabel 2.1 User
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Field Tipe Ukuran Keterangan
id bigint 20 Primary_key
nama varchar 25 Nama user
email varchar 25 Email user
password varchar 10 Password user
ttl varchar 15 Tempat tanggal

lahir user

agama varchar 15 Agama user
alamat varchar 15 Alamat user
no_hp varchar 13 No hp user
foto varchar 55 Gambar user
role_id varchar 25 Hak akses user

Perancangan database role ada penelitian ini terdapat beberapa fungsi. Dapat

dilihat pada Tabel 2.2 dibawah ini.

Tabel 2.2 Role
Field Tipe Ukuran Keterangan
id bigint 20 Primary_key
role varchar 15 Hak akses

Perancangan database chat ada penelitian ini terdapat beberapa fungsi. Dapat

dilihat pada Tabel 2.3 dibawah ini.



Tabel 2.3 Chat
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Field Tipe Ukuran Keterangan
id bigint 20 Primary_key
pesan longtext - chat user
sender bigint 20 Pengirim chat
receiver bigint 20 Penerima chat

Perancangan database checkout ada penelitian ini terdapat beberapa fungsi.

Dapat dilihat pada Tabel 2.4 dibawah ini.

Tabel 2.4 Checkout

Field Tipe Ukuran Keterangan

id bigint 20 Primary_key
pemesanan_id bigint - Identitas pesanan
kesenian_id bigint 20 Identitas karya
jumlah bigint 20 Jumlah barang
resi varchar 225 No resi barang
province_destination | varchar 25 Provinsi user
city_destination varchar 25 Kota user
Detail_alamat varchar 225 Alamat user
paket varchar 25 Paket user
tanggal_pemesanan | varchar 25 Tanggal pesanan
total_harga bigint 20 Total harga beli
status varchar 25 Status pembelian
pembayaran enum('Sudah - Pembayaran user

Bayar', '‘Belum

Bayar")
courier varchar 25 Courier paket
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Perancangan database pemesanan kesenian ada penelitian ini terdapat

beberapa fungsi. Dapat dilihat pada Tabel 2.5 dibawah ini.

Tabel 2.5 Pemesanan Kesenian

Field Tipe Ukuran Keterangan
id bigint 20 Primary_key
pemesanan_id bigint - Identitas
penyewaan
kesenian_id bigint 20 Identitas user
provinsi varchar 20 Provinsi user
kota varchar 225 Kota user
kecamatan varchar 25 kecamatan user
detail_alamat varchar 25 Alamat lengkap
user
Date_booking date - Tanggal sewa
Time_booking time - Jam sewa
Date_done date - Sampai tanggal
Time_done time - Jam sewa
status varchar 25 Status pembelian
harga varchar - Harga sewa
bayar varchar 25 Bayar sewa
dp varchar Jenis pembayaran
pembayaran varchar Pelunasan

Perancangan database karya ada penelitian ini terdapat beberapa fungsi.

Dapat dilihat pada Tabel 2.6 dibawah ini.




Tabel 2.6 Karya
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Field Tipe Ukuran Keterangan
id bigint 20 Primary_key
nama_karya varchar 225 Nama_karya
id_seniman bigint 20 Identitas seniman
deskripsi longtext - Deskripsi karya
kategori text - Kategori karya
berat int 11 Bobot karya
harga varchar 225 Harga karya
stok bigint 20 Stok karya
foto varchar 225 Foto karya

Perancangan database kesenian ada penelitian ini terdapat beberapa fungsi.

Dapat dilihat pada Tabel 2.7 dibawah ini.

Tabel 2.7 Kesenian

Field Tipe Ukuran Keterangan
id bigint 20 Primary_key
nama_kesenian varchar 225 Nama_kesenian
id_seniman bigint 20 Identitas seniman
deskripsi longtext - Deskripsi kesenian
kategori text - Kategori kesenian
harga_pribadi varchar 225 Harga kesenian
per event
harga_event varchar 225 Harga kesenian
per event
harga_organizationa | varchar 225 Harga kesenian
foto varchar 225 Foto kesenian
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Perancangan database Indonesia Provinces ada penelitian ini terdapat

beberapa fungsi. Dapat dilihat pada Tabel 2.8 dibawah ini.

Tabel 2.8 Indonesia Provinces

Field Tipe Ukuran Keterangan
id bigint 20 Primary_key
code char 2 Kode provinsi
name varchar 25 Nama provinsi

Perancangan database Indonesia Districts ada penelitian ini terdapat

beberapa fungsi. Dapat dilihat pada Tabel 2.9 dibawah ini.

Tabel 2.9 Indonesia Districts

Field Tipe Ukuran Keterangan
id bigint 20 Primary_key
code char 7 Kode daerah
city_code char 4 Kode kota
name varchar 55 Nama daerah

Perancangan database Indonesia villages ada penelitian ini terdapat beberapa

fungsi. Dapat dilihat pada Tabel 2.9 dibawah ini.

Tabel 2.10 Indoensia Villages

Field Tipe Ukuran Keterangan
id bigint 20 Primary_key
code char 7 Kode desa
district_code char 4 Kode daerah
name varchar 55 Nama desa
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Perancangan database Indonesia Cities ada penelitian ini terdapat beberapa
fungsi. Dapat dilihat pada Tabel 2.11 dibawah ini.

Tabel 2.11 Indonesia Cities

Field Tipe Ukuran Keterangan
id bigint 20 Primary_key
code char 4 Kode kota
province_code char 2 Kode provinsi
name varchar 55 Nama kota

2.1.6 Desain Antarmuka

Desain antarmuka merupakan bentuk dasar dari sebuah aplikasi. Pembuatan
desain antarmuka ini bertujuan untuk mempermudah programmerdalam membuat
tampilan aplikasi yang akan dibuat. Berikut ini merupakan desain antarmuka sistem
penyewaan dan penjualan karya seni.
A. Rancangan Halaman Home

Pada Gambar 2.24 merupakan rancangan halaman home, yang terdapat

navigasi menu yaitu kesenian, dan login.

Welcome!

Gambar 2.24 Rancangan Halaman Home.
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B. Rancangan Halaman Login
Pada Gambar 2.25 merupakan rancangan halaman login, yang terdapat 2 form

input yaitu email, password dan tombol login, serta terdapat link untuk forgot

password dan untuk registrasi.

Login

Silahkan masukan Email dan Password!

EMAIL

PASSWORD

=

Forgot Password
Belum punya akun? daftar di sini

Gambar 2.25 Rancangan Halaman Login
C. Rancangan Halaman Dashboard Seniman
Pada Gambar 2.26 merupakan rancangan halaman Dashboard Seniman, disini

terdapat card yang menampilkan jumlah kesenian yang akan disewakan dan

karyang akan dijual.

¢ sneat Dashboard

Total Seniman 8 Total Pengguna Total Kesenian Total Karya
1 1 4 3

Gambar 2.26 Rancangan Halaman Dashboard Seniman.
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D. Rancangan Halaman Data Karya
Pada Gambar 2.27 merupakan rancangan halaman data karya yang terdapat
tombol tambah data karya dan table yang berisi data yang karya yang telah di

tambahkan oleh seniman.

§ sneat Data Karya

Tamboh Dota

oes
i | o
oen

Gambar 2.27 Rancangan Halaman Data Karya
E. Rancangan Halaman Data Kesenian
Pada Gambar 2.28 merupakan rancangan halaman data kesenian, dimana
terdapat beberapa komponen yaitu tombol tambah data, edit, dan hapus data,

terdapat table juga untuk data yang telah ditambahkan oleh seniman.

Tambah Data

KESENIAN

ari Jaranan aranan tar 0000 m
Drama Musikal Drama Musikal sastra 450000 E
Tes B Tea i teater 500000 ﬂ
angklung grup musik angklung tegal musik 1000000 m

Gambar 2.28 Rancangan Halaman Data Kesenian
F. Rancangan Halaman Pemesanan Karya
Pada Gambar 2.29 merupakan rancangan halaman Data Pemesanan Karya,

dimana seniman hanya bisa melihat data karya yang di beli oleh pengguna.



Patung
Jumlah Pesanan
Alamat Tujuan
Tanggal Pesanan
Total Harga
Pembayaran
Kurir

Resi

1Barang

Jawa Tengah, Depok jl batam gg 3 no.52 02/13 panggung, tegal timur
02-01-2024

Rp.127000

Sudah Bayar

jne

P2208260020207

Gambar 2.29 Rancangan Halaman Pemesanan Karya

G. Rancangan Halaman Pemesanan Kesenian
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Pada Gambar 2.30 merupakan rancangan halaman Pemesanan Kesenian,

dimana seniman dapat melihat data kesenian yang akan disewa oleh penyewa.

Pemesanan Kesenian

TANGGAL BODKING STATUS PEMBAYARAN

2023-07-19

Gambar 2.30 Rancangan Halaman Pemesanan Kesenian

H. Rancangan Halaman Chat

Pada Gambar 2.31 merupakan rancangan halaman chat seniman, disini form

chating, jika seniman terdapat chat maka akan terlihat.

seniman

Gambar 2.31 Rancangan Halaman Chat.
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I. Rancangan Halaman Kesenian
Pada Gambar 2.32 merupakan rancangan halaman kesenian, disini terdapat

card yang berisi data kesenian yang disewakan oleh seniman.

Search Kesenian Search

Gambar 2.32 Rancangan Halaman Kesenian
J. Rancangan Halaman Pesanan Karya
Pada Gambar 2.33 merupakan rancangan halaman pesanan karya, di sini

terdapat data yang sudah dipesan oleh pengguna, termasuk pada status pembayaran

juga ada.
Lukisan
Jumlah Pesanan 1
Alamat Tujuan adfs
Tanggal Pesanan 11-07-2023
Total Pesanan 1x Rp.100000 = Rp.100000
Pembayaran Belum Bayar
Resi Belum ada resi

Pesanan diterima

Gambar 2.33 Rancangan Halaman Pesanan Karya
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K. Rancangan Halaman Pesanan Kesenian
Pada Gambar 2.34 merupakan rancangan halaman pesanan kesenian, disini

terdapat data yang akan disewa jasa keseniannya.

Calung

Lokasi Kabupaten Tegal margadana
Alamat JI Batam gang 2 3/13 no 53
Tanggal Booking 03/Jan/2024 - 06/Jan/2024
Jam Booking 18:22:00 - 18:22:00 | 0 Jam
Status Pesanan Selesai

Pembayaran Sudah bayar

Jenis Bayar Lunas

Total Harga Rp.57000000

Gambar 2.34 Rancangan Halaman Pesanan Kesenian

L. Rancangan Halaman Profile
Pada Gambar 2.35 merupakan rancangan halaman profile, pada halaman ini
terdapat data profile, dan pada halaman ini pengguna atau seniman juga bisa

mengupdate data profile.

Tempat, tanggal lahir

tegal, 13/07/2023

Alamat

tegal

Email

user@gmail.com

Agama

krislam

Nomor Hp

0978978

Gambar 2.35 Rancangan Halaman profile
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M. Rancangan Halaman Dashboard Data Admin
Pada Gambar 2.36 merupakan rancangan halaman dashboard data admin, pada
halaman ini terdapat data admin, dan pada halaman admin juga bisa menambahkan

dan melihat data admin.

sneat Data Admin
Dashboard |

NAMA NOMOR HP ALAMAT
Data Admi
I . admin 0822371881292 tegal
Data Seniman

Gambar 2.36 Halaman Dashboard Data Admin

N. Rancangan Halaman Dashboard Data Seniman
Pada Gambar 2.37 merupakan rancangan halaman dashboard data seniman,
pada halaman ini terdapat data eniman, dan pada halaman ini admin hanya bisa

melihat data data seniman yang sudah terdaftar.

$ sneat Data Seniman

& Dashboard |
Tambah Data

_ NAMA NOMOR HP ALAMAT

o

= Sanggar Perwita sari 0895423947373 jalan batam

(=}

& R i Pelita Jaya Grup 0895423947373 jl batam gg 3 no.52 02/13 panggung, tegal timur
Rumah Seni Tegal 0895423947373 jalan batam

o On

Gambar 2. 37 Dashboard Data Seniman
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O. Rancangan Halaman Request Seniman

Pada Gambar 2.38 merupakan rancangan halaman dashboard request seniman,
pada halaman ini terdapat data seniman yang mendaftar pada sistem, dan pada
halaman ini admin bisa mengkonfirmasi seniman tersebut.

} sneat Data Seniman

} Dashboard

NAMA EMAIL AGAMA ALAMAT NO HP LINK AKSI
5 Data Admir Sanggar patung@gmail.com islam  jalan batam 0895423947373 Lihat Akun
Perwita sari Alamat terkonfirmasi
i =3
5
R . PelitaJaya  sanggartariperwitasari@gmailcom  islam  jl batam gg 3 no.52 0895423947373 Lihat Akun
E e Grup 02/13 panggung Alamat terkonfirmasi
P tegal timur
Rumah Seni  rumahsenitegal@gmail.com islam  jalan batam 0895423947373 Lihat Akun
Tegal Alamat terkonfirmasi

Gambar 2.38 Halaman Request Seniman

P. Rancangan halaman data pengguna
Pada Gambar 2.39 merupakan rancangan halaman dashboard data pengguna,
pada halaman ini terdapat data pengguna, dan pada halaman data pengguna ini

admin hanya bisa melihat pengguna yang sudah mendaftar pada sistem.

$ sneat Data Pengguna

& Dashboard |

- NAMA NOMOR HP ALAMAT
O Data Admin

& Data Seniman user 0895423947373 jalan batam

& Data Pengguna
& Item Seniman

Gambar 2.39 Halaman Data Pengguna
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Q. Item kesenian
1. Rancangan halaman tambah kesenian
Pada Gambar 2.40 merupakan rancangan halaman dashboard tambah
kesenian, pada halaman ini seniman bisa menambahkan data kesenian yang

disewakan.

§ sneat Tambah Kesenian v

) Dashboard

NAMA KESENIAN

]
Fi
n
%

DESKRIPSI

Kategori

sanan Kesenian Pilih Kategori

HARGA / PERSONAL EVENT

On

Contoh: pesta ulang tahun, resepsi sunatan, reuni keluarga, arisan, dan pesta pernikahan

=

HARGA / CULTURAL EVENT

Gambar 2.40 Halaman Tambah Kesenian

2. Rancangan halaman tambah karya
Pada Gambar 2.41 merupakan rancangan halaman dashboard tambah
kesenian, pada halaman ini seniman bisa menambahkan data kesenian yang
disewakan.

$ sneat Tambah Karya b

@ Dashboard

NAMA KARYA

On

DESKRIPSI

Kategori

Pilih Kategori

Or O On QOn

BERAT (GRAM)

STOK

Gambar 2.41 Halaman Tambah Karya
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3. Rancangan Halaman Data Kesenian
Pada Gambar 2.42 merupakan rancangan halaman data kesenian pada

halaman ini seniman bisa menambahkan data, menghapus dan mengedit

kesenian.

sneat Data Kesenian ®

Dashboard |

HARGA HARGA
e PERSONAL HARGA CULTURE ~ ORGANIZATIONAL
KESENIAN  DESKRIPSI KATEGORI ~ EVENT EVENT EVENT AKSI
Calung calung adalah alat musik perkusi yang musik RP.12000000 / Rp.17000000/  Rp.19000000 /
dimainkan dengan cara dipukul Alat Personal Event  Culture Event Organizational
untuk memukulnya terbuat dari bahan Event

kayu atau tongkat yang sudah dilapisi
oleh lilitan karet agar menghasilkan suara
yang tidak kasar

Gambar 2.42 Halaman Data Kesenian

4. Rancangan Halaman Data Karya
Pada Gambar 2.43 merupakan rancangan halaman data karya pada halaman

ini seniman bisa menambahkan data, menghapus dan mengedit karya.

Data Karya <

Tambah Data

BERAT

KARYA DESKRIPSI KATEGORI  (GRAM) HARGA  AKSI
Patung  Seruling yg terbuat dari bambu panjang 30 cm terdapat 6 lubang mainan rupa 100 75000
tradisional anak

Gambar 2.43 Halaman Data Karya

R. Rancangan halaman pemesanan karya
Pada Gambar 2.44 merupakan rancangan halaman pemesanan karya, pada

halaman ini seniman bisa melihat pesanan yang masuk.
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§ sneat Pemesanan Karya i
& Dashboard |
Total Pemasukan Karya : Rp.0,00
'fj
(=] Show | 10 V| entries Search:
5 PEMESAN - KARYA ALAMAT TANGGAL PEMESANAN PEMBAYARAN KURIR RESI
& No data available in table
= Showing 0 to 0 of 0 entries Pr Nexi

Gambar 2.44 Halaman Pemesanan Karya

S. Rancangan halaman pemesanan kesenian

Pada Gambar 2.45 merupakan rancangan halaman pemesanan kesenian, pada

halaman ini seniman bisa melihat pesanan kesenian yang masuk.

$ sneat Pemesanan Kesenian a
& Dashboard |

Total Pemasukan Kesenian : Rp.0,00
=)
5 Show| 10 ¥ |entries Search:
= . TANGGAL BOOKING TOTAL JUMLAH

PEMESAN KESENIAN LOKASI BOOKING SAMPAI HARGA op STATUS PEMBAYARAN KEKUR
=] an

No data available in table
5 «
Showing 0 to 0 of 0 entries Previous Next

Gambar 2.45 Halaman Pemesanan Kesenian

T. Rancangan halaman chat

Pada Gambar 2.46 merupakan rancangan halaman chat, pada halaman ini

seniman bisa melihat chat yang masuk dan membalas chat tersebut.
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§ sneat Chat L

& Dashboard

O On On On O

ada yang bisa dibantu?

Gambar 2.46 Halaman Chat

U. Rancangan Halaman Pemasukan Kesenian

Pada Gambar 2.47 merupakan rancangan halaman pemasukan kesenian,
pada halaman ini seniman bisa melihat pemasukan yang telah dilakukan user.

Pemasukan =

Pemasukan Karya Pemasukan Kesenian

Pemasukan Pemasukan Kesenian
350,000 120,000,000

300,000 100,000,000

250,000
200,000
150,000
100,000
50,000 20,000,000

80,000,000
60,000,000
40,000,000

Gambar 2.47 Halaman Pemasukan Kesenian

2.1.7 Pengujian Black box

Metode Black Box adalah pengujian sistem yang dilakukan dengan
mengamati hasil input dan output dari perangkat lunak tanpa mengetahui source
code dari sistem tersebut. Pengujian ini dilakukan diakhir pembuatan sistem untuk

mengetahui apakah sistem berfungsi dengan baik atau tidak. Pada Tabel 2.1



merupakan hasil

menggunakan metode Black Box.

a. Pengujian Login
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pengujian sistem penyewaan dan penjualan karya seni

Pengujian login meggunakan tools selenium ide dengan melakukan pengujian

pada Table 2.12 Rancangan Pengujian Login dan gambar 2.36 Pengujian Login.

Tabel 2.12 Rancangan Pengujian Login

Kod | Item Skenario | Testdata | Hasil yang Hasil uji | Status
e Penguji diharapkan uji
an
A001 | Fungsi | Jika Klik Sistem tidak Menamp | Valid
Login Login mengarahkan ilkan
tanpa i kehalaman hasil
memasuka home atau Pada
n inputan dashboard Gambar
2.36
A002 | Fungsi Pengguna | Menginp | Sistem tidak Menamp | Valid
Login masukan | utkan mengarahkan | ilkan
email dan | user6@g | kehalaman hasil
password | mail.com | home atau Pada
yang tidak | , Userl2 | dashboard Gambar
sesuai klik karena belum | 2.36
login terdaftar
A003 | Fungsi Pengguna | Menginp | Sistem akan Menamp | Valid
Login masukan | utkan mengarahkan | ilkan
email dan | user@g | ke halaman hasil
password , | mail.com | home atau Pada
kemudian |, dashboard Gambar
Klik User123 2.36
tombol 4
Login



mailto:user6@gmail.com
mailto:user6@gmail.com
mailto:user@gmail.com
mailto:user@gmail.com

Project: login® & Cr O B

: ~ = =
Executing -~ >z > & i; (D) =
v login® Run all tests  Cid£Shift+R:ai-tegal. my.idlogin -
Command Target Value
15 v click id=email
16 v type id=email calungjayagr
oup@gmail.c
om
17 V' click css=bin
138 v close
Command -
Target
Value
r ] o
Description

Runs: 1 Failures: 0

Log Reference e
13 type on id=email OK 19:59:28
14. click on css=.bin OK 19:59:38
15. click on id=email OK 19:59:39
16. type on id=email with value calungjayagroup@agmail.com OK 19:59:39
17. click on css=.bin OK 19:59:39
18. close OK 19:59:39
"login" completed successfully 19:59:40

Gambar 2.48 Pengujian Login

b. Pengujian Dashboard
Pengujian dashboard meliputi semua level yang mengakses dashboard

menggunakan tools selenium ide dengan melakukan pengujian pada Tabel 2.13.



Tabel 2.13 Pengujian Dashboard
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Kode | Item Skenario | Testdata | Hasil yang | Hasil Status
Pengujian diharapkan | Uji Uji
B0O01 | Fungsi Admin Sistem akan | Hasil Valid
Dashboard | klik data menampilka | uji
Admin admin i n data sesuai
admin yang
diharap
kan
B002 | Fungsi Admin Memasuka | Sistem akan | Hasil Valid
Dashboard | Klik ninputan | memunculk | uji
Form tambah admin2, an halaman | sesuai
tambah data akan | admin2@ | form input | yang
data admin | muncul gmail.com | data lalu diharap
form , jalan mengarahka | kan
tambah batam, n simpan
data Tegal, 08- | data
admin 11-1999,
Islam,
B003 | Fungsi Admin Sistem akan | Hasil Valid
dashboard | Klik Data menampilka | uji
Data seniman i n data sesuai
seniman seniman harapan
B004 | Fungsi Admin Sistem akan | Hasil Valid
dashboard | Klik data menampilka | uji
admin request n halaman | sesuai
request seniman . request yang
seniman seniman diharap
kan
B005 | Fungsi Admin Sistem akan | Hasil valid
dashboard | klik data menampilka | uji
admin pengguna n data sesuai
) pengguna harap
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Kode | Item Skenario | Testdata | Hasil yang | Hasil Status
Pengujian diharapkan | Uji Uji
B0O06 | Fungsi Seniman Sistem akan | Hasil Valid
dashboard | klik data menampilka | uji
seniman item n data sesuai
Item seniman ) kesenian yang
seniman lalu pilih diharap
kesenian kesenian kan
B0O07 | Fungsi Klik Memasuka | Sistem akan | Hasil Valid
dashboard | tambah ninputan | menampilka | uji
seniman data Calung, n form sesuai
tambah Calung tambah data | yang
data Item adalah alat | kesenian diharap
seniman musik lalu Ketika | kan
kesenian perkusi sudah
yang mengimput
dimainkan | kan
dengan kesenian
cara klik simpan
dipukul
Alat untuk
memukuln
ya terbuat
dari bahan
kayu atau
tongkat,
music,
12000000,
17000000,
19000000.
BO08 | Fungsi Pengguna | Menginput | Sistem akan | Hasil Valid
dashboard | klik kan menyimpan | uji
seniman tambah patung, form data sesuai
karya lalu | patung karyayang | yang
form diisi | singa, sudah diharap
sesuai rupa, 100, | diinputkan | kan
karya 75000
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Kode | Item Skenario | Testdata | Hasil yang | Hasil Status
Pengujian diharapkan | Uji Uji
B0O09 | Fungsi Seniman Sistem akan | Hasil Valid
dashboard | Klik item menampilka | uji
seniman kesenian n form edit | sesuai
lalu pilih ) sesuai data | yang
edit kesenian diharap
kan
B010 | Fungsi Seniman Sistem akan | Hasil Valid
Dashboard | klik data menghapus | uji
seniman kesenian i data sesuai
lalu klik kesenian yang
hapus diharap
kan
BO11 | Fungsi Seniman Sistem akan | Hasil Valid
Dashboard | klik item menampilan | uji
seniman seniman i data karya | sesuai
lalu pilih yang
karya diharap
kan
B012 | Fungsi Klik Menginput | Sistem akan | Hasil Valid
Dashboard | tambah kan menampilka | uji
seniman item karya | patung, n form sesuai
patung tambah yang
singa, karya diharap
rupa, 100, kan
75000
BO13 | Fungsi Klik edit Sistem akan | Hasil Valid
Dashboard | item karya menampilka | uji
seniman n form edit | sesuai
) sesuai data | yang
karya diharap

kan
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Kode | Item Skenario | Testdata | Hasil yang | Hasil Status
Pengujian diharapkan | Uji Uji
B014 | Fungsi Klik Sistem akan | Hasil Valid
Dashboard | Hapus menghapus | uji
seniman item karya i data karya | sesuai
yang
diharap
kan
B015 | Fungsi Seniman Sistem akan | Hasil Valid
Dashboard | klik menampilka | uji
seniman pemesana n sesuai
n karya . pemesanan | yang
karya diharap
kan
B016 | Fungsi Seniman Menginput | Sistem akan | Hasil Valid
Dashboard | klik kan nomor | menampilka | uji
seniman pemesana | resi n form sesuai
n karya P2208260 | tambahan yang
lalu pilih | 0202035 resi diharap
tambahkan kan
resi
B017 | Fungsi Seniman Sistem akan | Hasil Valid
Dashboard | klik menampilka | uji
seniman pemasuka n data sesuai
n 3 pemasukan | yang
seniman diharap
kan
B018 | Fungsi Seniman Sistem akan | Hasil Valid
Dashboard | pilih menampilka | uji
seniman pemesana n data sesuai
n kesenian . pemesanan | yang
kesenian diharap

kan
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Kode | Item Skenario | Testdata | Hasil yang | Hasil Status
Pengujian diharapkan | Uji Uji
B019 | Fungsi Seniman Sistem akan | Hasil Valid
Dashboard | pilih chat menampilak | uji
seniman n data chat | sesuai
) seniman yang
diharap
kan
B020 | Fungsi Seniman Menginput | Sistem akan | Hasil Valid
Dashboard | send chat | kan ada mengirim uji
seniman yang bisa | chat ke user | sesuai
dibantu? | yang yang
dikirim diharap
kan

c. Pengujian Halaman Home

Pengujian halaman home meliputi

semua Yyang mengakses home

menggunakan tools selenium ide dengan melakukan pengujian pada table 2.14.

Tabel 2.14 Pengujian halaman Home

Kode | Item Skenario | Testdata | Hasil yang | Hasil uji | Status
pengujian diharapkan Uji
C001 | Fungsi Pengguna menampilkan | dilihat Valid
Home klik halaman sewa | pada
penyewaan - kesenian gambar
seni 2.32
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Kode | Item Skenario | Testdata | Hasil yang | Hasil uji | Status
pengujian diharapkan Uji
C002 | Fungsi Pengguna Sistem akan | Hasil uji | Valid
Home klik menampilkan | sesuai
pemesanan - karya yang
seni kesenian diharapk
an
C003 | Fungsi Pengguna Sistem akan | Hasil uji | Valid
Home klik menampilkan | sesuai
pemesanan - data yang
pemesanan diharapk
user an
C004 | Fungsi Pengguna Sistem akan | Hasil uji | Valid
Home klik Chat - menampilkan | sesuai
data chat user | yang
diharapk
an
CO005 | Fungsi Pengguna Sistem akan | Hasil uji | Valid
Home klik Profile - menampilkan | sesuai
data profile yang
diharapk

an
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Kode | Item Skenario | Testdata | Hasil yang | Hasil uji | Status
pengujian diharapkan Uji
C006 | Fungsi Pilih item Sistem akan | Hasil uji | Valid
detail kesneian menampilkan | sesuai
kesenian | lalu pilih - halaman yang
sewa detail diharapk
kesenian kesenian an
C007 | Fungsi Pengguna | Menginpu | Sistem akan | Hasil uji | Valid
sewa pilih item | tkan form | menampilkan | sesuai
kesenian | kesenian yang ada | form  sewa | yang
lalu sewa | Kabupate | kesenian diharapk
kesenian n Tegal an
margadan
a, JI batam
gang 2
3/13
03/jan/20
24 —
06/jan/20
24, 18:00
— 18:00,

lunas
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Kode | Item Skenario | Testdata | Hasil yang | Hasil uji | Status
pengujian diharapkan Uji
C008 | Fungsi Pengguna Sistem akan | Hasil uji | Valid
Transaksi | setelah menampilakn | sesuai
sewa akan - form yang
dilanjutkan transaksi diharapk
form an
transaksi

d. Pengujian registrasi

Pengujian halaman registrasi meliputi semua yang mengakses registrasi

menggunakan tools selenium ide dengan melakukan pengujian pada table 2.15

pengujian registrasi dan gambar 2.37 Pengujian registrasi.

Tabel 2.15 Pengujian Halaman Registrasi

Kode | Item Skenario | Testdata | Hasil yang | Hasil Status
Pengujian diharapka | yang Uji
n diuji
D001 | Fungsi Pengguna | Menginput | Sistem akan | Menam | Valid
registrasi | klik kan user, | menampilak | pilakan
registrasi | user@gma | an halaman | gambar
il.com, form 2.49
Userl234, | registrasi
Tegal
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Kode | Item Skenario | Testdata | Hasil yang | Hasil Status
Pengujian diharapka | yang Uji
n diuji
D002 | Fungsi email Tidak bisa | Menam | valid
registrasi | salah registrasi pilakan
validasi dan  akan | gambar
@gmail.co - mengembali | 2.49
m kan ke
halaman
register
D003 | Fungsi Pengguna Sistem akan | Menam | valid
Registrasi | klik tidak  bisa | pilakan
registrasi register gambar
lalu input akan 2.49
form - Kembali ke
dengan halaman
kosong register
lalu  klik

register




53

Gambar 2.49 Pengujian Registrasi

2.2 Kesimpulan dan Saran
2.2.1. Kesimpulan
Dari hasil uraian sebelumnya, maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut :
1. Sistem Penyewaan dan Penjualan Karya Seni telah selesai dibuat dan diuji
menggunakan metode black box.
2. Hasil pengujian dengan metode black box menunjukan bahwa sistem yang
dibuat telah berjalan sesuai dengan perancangan.
3. Aplikasi yang dibuat telah didaftarkan pada Kementerian Hukum dan Hak Asasi
Manusia dengan nomor pendaftaran.
2.2.2.Saran
Berdasarkan penelitian yang dilakukan, aplikasi dapat dikembangkanlebih
lanjut dengan saran berikut:
1. Buat desain UI/UX yang lebih menarik.
2. Menambahkan fitur sekitar lokasi dengan bantuan Gmaps.
3. Menambahkan usability testing untuk mengetahui aplikasi atau sistem yang

telah dibuat sudah sesuai dan mudah di pakai oleh peyewa dan seniman.



3.1

3.2

BAB Il

HKI

Proses

Pendaftaran Hak Kekayaan Intelektual dilakukan di Pusat Penelitian
dan Pengabdian Masyarakat (P3M) Politeknik Harapan Bersama. Pendaftaran
HKI akan diproses setelah mengumpulkan manual book, dokumen teknikal,
surat pernyataan pengajuan HKI, dan surat pengalihan HKI. Setelah
pendaftaran selesai diproses, maka didapatkan sertifikat Hak Kekayaan
Intelektual yang terdaftar di Pangkalan Data Kekayaan Intelektual Indonesia.
Hak Kekayaan Intelektual yang telah terdaftar dapat dilihat pada website
Pangkalan Data Kekayaan Intelektual Indonesia  (https://pdKi-
indonesia.dgip.go.id/)
Identitas HKI

Identitas HKI (Hak Kekayaan Intelektual) “E-marketplace Kesenian

Berbasis Website Pada Kota Tegal.” adalah sebagai berikut.

Nomor : EC002023107552
Tanggal Dikeluarkan 9 November 2023
Nama Pencipta 1. Muhammad lIvan satria

2. Ir. Ginanjar Wiro Sasmito., M.Kom.
3. Taufig Abidin, S.pd, M.Kom.

Nama Pemegang Hak : Pusat Penelitian dan Pengabdian Masyarakat
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Cipta

Jenis Ciptaan

Judul Ciptaan

URL Bukti
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(P3M) Politeknik Harapan Bersama

. Program Komputer

. E-marketplace Kesenian Berbasis Website Pada

Kota Tegal

. https://drive.google.com/file/d/1Hzm-20SabZ-

5KntaehpF57uOR9R0Z7kj/view?usp=drivesdk
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Skripsi.

Tegal, 7 Maret 2023
Pihak Pertama Pihak Kedua
Multarfimad Ivan Satria Ir. ¥ininjar Wiro Sasmito, M.Kom.

Mebgetahui
Ketua ProgramSidi Mknik Informatika




Lampiran 2. Surat Kesediaan Pembimbing

SURAT KESEPAKATAN BIMBINGAN SKRIPSI

Kami yang bertanda tangan di bawah ini :

Pihak Pertama

Nama : Muhammad Ivan Satria

NIM : 19090082

Program Studi : DIV Teknik Informatika
Pihak Kedua

Nama : Taufiq Abidin, S.Pd., M.Kom.

Status : Dosen

NIDN : 0603088305

Jabatan Fungsional : Jafung Lektor
Pangkat/Golongan  : IIl/C

Pada hari Selasa, 7 Maret 2023 telah terjadi sebuah kesepakatan bahwa Pihak Kedua bersedia
menjadi Pembimbing II Skripsi Pihak Pertama dengan syarat Pihak Pertama wajib
melakukan bimbingan Skripsi minimal 8 kali kepada Pihak Kedua. Adapun waktu dan
tempat pelaksanaan disepakati antar pihak.

Demikian kesepakatan ini dibuat dengan penuh kesadaran guna kelancaran penyelesaian
Skripsi.

Tegal, 7 Maret 2023

Pihak Pertama PilakKedua

Muhapimad Ivan Satria Taufiq Abidin, S.Pd., M.Kom.
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Lampiran 3. Surat Pernyataan Pengajuan HKI

SURAT PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini, pemegang hak cipta:

1.

Nama : Muhammad Ivan satria

Kewarganegaraan : Indonesia

Alamat : JI. Batam RT 2 RW 13 Kelurahan Panggung, Kecamatan Te Timur,
Kota Tegal Provinsi Jawa Tengah, 52122

Nama : Ir. Ginanjar Wiro Sasmito, M.kom

Kewarganegaraan : Indonesia

Alamat : Desa Kluwut RT 3 RW 2, Kecamatan Bulakamba, Kabupate
Brebes, Provinsi Jawa Tengah, 52253

Nama : Taufiq Abidin, S.Pd., M.Kom.

Kewarganegaraan : Indonesia

Alamat : JI. Kaligangsa Asri Timur Vill RTO3 / RWO7 No.33, Kel. Kaligangsa,

Kec. Margadana, Kota Tegal

Dengan ini menyatakan bahwa:

1.

Karya Cipta yang saya mohonkan:
Berupa : Program Komputer
Berjudul : E-marketplace Kesenian Berbasis Website Pada Kota Tegal

Tidak meniru dan tidak sama secara esensial dengan Karya Cipta milik pihak lain atau obyek kekayaan
intelektual lainnya sebagaimana dimaksud dalam Pasal 68 ayat (2);

Bukan merupakan Ekspresi Budaya Tradisional sebagaimana dimaksud dalam Pasal 38;

Bukan merupakan Ciptaan yang tidak diketahui penciptanya sebagaimana dimaksud dalam Pasal 39;
Bukan merupakan hasil karya yang tidak dilindungi Hak Cipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 41
dan 42;

Bukan merupakan Ciptaan seni lukis yang berupa logo atau tanda pembeda yang digunakan sebagai
merek dalam perdagangan barang/jasa atau digunakan sebagai lambang organisasi, badan usaha,
atau badan hukum sebagaimana dimaksud dalam Pasal 65 dan;

Bukan merupakan Ciptaan yang melanggar norma agama, norma susila, ketertiban umum, pertahanan
dan keamanan negara atau melanggar peraturan sebagaimana dimaksud dalam
Pasal 74 ayat (1) huruf d Undang-Undang Nomor 28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta.

Sebagai pemohon mempunyai kewajiban untuk menyimpan asli contoh ciptaan yang dimohonkan dan harus
memberikan apabila dibutuhkan untuk kepentingan penyelesaian sengketa perdata maupun pidana sesuai
dengan ketentuan perundang-undangan.

Karya Cipta yang saya mohonkan pada Angka 1 tersebut di atas tidak pemah dan tidak sedang dalam
sengketa pidana dan/atau perdata di Pengadilan.

Dalam hal ketentuan sebagaimana dimaksud dalam Angka 1 dan Angka 3 tersebut di atas saya / kami langgar,
maka saya / kami bersedia secara sukarela bahwa:

a.
b.

permohonan karya cipla yang saya ajukan dianggap ditarik kembali, alau

Karya Cipta yang telah lerdaflar dalam Daftar Umum Ciplaan Direktorat Hak Cipta, Direktorat Jenderal
Hak Kekayaan Intelektual, Kementerian Hukum Dan Hak Asasi Manusia R.| dihapuskan sesuai dengan
ketentuan perundang-undangan yang berlaku.

Dalam hal kepemilikan Hak Cipla yang dimohonkan secara eleklronik sedang dalam berperkara
dan/atau sedang dalam gugatan di Pengadilan maka status kepemilikan surat pencatatan elektronik
tersebut ditangguhkan menunggu putusan Pengadilan yang berkekuatan hukum tetap.
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Demikian Surat pemyataan ini saya/kami buat dengan sebenamya dan untuk dipergunakan sebagimana mestinya.

(Muhammad Iv; ia)
Pemegang HaK Cipta*

p? Wiro Sasmito, M.Kom.)
Pemegang Hak Cipta*

(Ir.

v

(Taufiq Abidin, S.Pd., M.Kom.)
Pemegang Hak Cipta*

* Semua pemegang hak cipta agar menandatangani di atas materal.



Lampiran 4. Surat Pengalihan Hak Cipta

7

SURAT PENGALIHAN HAK CIPTA

Yang bertanda tangan di bawah ini :

1. Nama : Muhamad Ivan satria
Kewarganegaraan : Indonesia
Alamat - JI. Batam RT 2 RW 13 Kelurahan Panggung, Kecamatan
Tegal Timur, Kota Tegal, Provinsi Jawa Tengah, 52122.
2. Nama : Ir. Ginanjar Wiro Sasmito, M.Kom
Kewarganegaraan : Indonesia
Alamat - Desa Kluwut RT 3 RW 2, Kecamatan Bulakamba, Kabupaten
Brebes, Provinsi Jawa Tengah, 52253.
3. Nama : Taufiq Abidin, S.Pd., M.Kom.
Kewarganegaraan : Indonesia
Alamat : J1. Kaligangsa Asri Timur VIII RT03 / RW07 No.33, Kel.

Kaligangsa, Kec. Margadana, Kota Tegal.
Adalah Pihak I selaku pencipta, dengan ini menyerahkan karya ciptaan saya kepada :

Nama - Pusat Penelitian dan Pengabdian Masyarakat (P3M)
Politeknik Harapan Bersama
Alamat :J1. Mataram No. 9 Pesurungan Lor Kota Tegal

Adalah Pihak II selaku Pemegang Hak Cipta berupa Program Komputer dengan judul “E-
marketplace Kesenian Berbasis Website Pada Kota Tegal” untuk didaflarkan di Direktorat
Hak Cipta dan Desain Industri, Direktorat Jenderal Kekayaan Intelektual, Kementerian Hukum
dan Hak Asasi Manusia Republik Indonesia.

Demikianlah surat pengalihan hak ini kami buat, agar dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.

Tegal, Juli2023
Pemegang Hak Cipta Pencipta
_ Ketua P3M

LAl Budi Riyanta, S.Si., M.T.)
s

LIy Al

(Taufiq Abidin, S.Pd., M.Kom.)



Lampiran 5. Manual Book
Buku Petunjuk Penggunaan Website (User Manual)

APLIKASI PENYEWAAN DAN PENJUALAN KARYA SENI DI KOTA
TEGAL

WEB KESENIAN TRADISIONAL

Welcome!

Copyright © 2023 Web Kesenian. All Rights Reserved.

Oleh :

Muhammad Ivan Satria
Ir. Ginanjar Wiro Sasmito, M.Kom.

Taufiq Abidin, S.pd., M.Kom.



1. PENDAHULUAN
1.1. Tujuan Manual Book

Manual book ini bertujuan untuk memberikan panduan penggunaan aplikasi
penyewaan dan penjualan karya seni di Kota Tegal. Manual book ini akan
menjelaskan langkah-langkah penggunaan aplikasi, fitur-fitur utama, serta

memberikan edukasi melalui sistem yang telah dibuat.

1.2. Deskripsi Umum Aplikasi
Aplikasi ini dirancang khusus daerah Kota Tegal dalam penyewaan jasa
kesenian dan penjualan karya. Aplikasi mencakup proses manajemen penyewaan,

penjualan karya, serta pengelolan data karya seni yang akan dijual atau disewakan.

1.3. Deskripsi Dokumen

Dokumen ini dibuat untuk memberikan panduan penggunaan “Aplikasi
Penyewaan dan Penjualan Karya Seni di Kota Tegal, berisikan informasi sebagai
berikut :
a. Bab I.

Berisi informasi umum yang merupakan bagian pendahuluan yang meliputi
tujuan pembuatan dokumen, deskripsi umum aplikasi, serta deskripsi dokumen.
b. Bab II.

Berisi perangkat yang dibutuhkan bagi pengguna aplikasi meliputi perangkat
lunak dan perangkat keras.
c. Bab Il

Berisi panduan penggunaan Aplikasi Penyewaan dan Penjualan Karya Seni
di Kota Tegal.

2. PERANGKAT YANG DIBUTUHKAN
2.1. Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan adalah :

a. Visual Studio Code



b. Xampp

c. Sistem operasi yang kompatibel (contoh: Windows 10)

d. Web browser terbaru (Google Chrome, Mozilla Firefox, atau Safari)
2.2. Perangkat Keras
Perangkat keras yang digunakan adalah :

a. Laptop / Komputer
b. Buku

c. Pulpen

3.  MENU DAN CARA PENGGUNAAN
3.1. Struktur Menu
Struktur menu yang terdapat pada Aplikasi Penyewaan dan Penjualan Karya

Seni di Kota Tegal adalah sebagai berikut :

Menu Dashboard

Menu pengolahan Karya Seni

o ®

Menu Pengelolaan Kesenian

o o

Menu Pesanan Masuk
Menu Kategori Kesenian
Menu Pemesanan

Menu Pembayaran

Menu Chat

i. Menu Edit Profile

3.2. Pengguna dan Panduan

> «Q - o

Pada bagian ini berisi penjelasan mengenai panduan atau tata cara
penggunaan serta daftar pengguna Aplikasi Penyewaan dan Penjualan Karya Seni
di Kota. Aplikasi ini dibagi menjadi tiga role diantaranya sebagai berikut :

3.3. Admin
Aplikasi Penyewaan dan Penjualan Karya Seni pada role admin memiliki full

controller menu dan fitur diantaranya sebagai berikut:
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Dashboard

Data Seniman

Data Pengguna
Pengelolaan Karya Seni

Pengelolaan Kesenian

3.4. Seniman

Aplikasi Penyewaan dan penjualan karya seni pada role Penyedia, memiliki

menu dan fitur diantaranya sebagai berikut:

Dashboard

Pengelolaan Karya Seni (Create, Update, Delete)
Pengelolaan Kesenian (Create, Update, Delete)
Pesanan Masuk (monitoring)

Chat (Read, Create)

Forgot Password (Create, Update)

3.5. Pengguna

Aplikasi Penyewaan dan Penjualan Karya Seni pada role pengguna, memiliki

menu dan fitur diantaranya sebagai berikut:

Menu Home (Read)

Kategori Kesenian (Read)
Pemesanan Karya (Create)
Pemesanan Kesenian (Create)
Menu Pesanan (Read)

Chating (Create)

Edit Profile (update)

Forgot Password (Create, Update)

Bagian di bawah ini adalah panduan tata cara penggunaan Aplikasi

Penyewaan dan Penjualan Karya Seni di Kota Tegal, adalah sebagai berikut :

a. Registrasi dan Login Pengguna



Untuk menggunakan aplikasi, pengguna harus melakukan registrasi dan
login terlebih dahulu :

o Buka aplikasi yang telah terinstal di perangkat.

¢ Pilih opsi "Registrasi” atau "Buat Akun Baru".

e Isi formulir registrasi dengan informasi yang diperlukan, seperti nama
lengkap, alamat email, no. hp, foto, dan kata sandi.

e Setelah mengisi formulir, klik "Sign Up" untuk menyelesaikan proses
registrasi.

Daftarkan akun anda disini

NAMA
EMAIL

TEMPAT LAHIR

TANGGAL LAHIR

Bt

NOMOR HP

ROLE

Saya sebagai?

b. Dashboard

Aplikasi akan memberikan pemberitahuan informasi jumlah pengguna,
seniman, karya, kesenian ataupun chat. saat karya dan kesenian ditambahkan
maka otomatis masuk dimenu pengguna karena data karya dan kesenian
mengikuti dari yang inputkan oleh seniman. Admin dan Seniman bisa input
data Karya dan Kesenian dengan tak terbatas, sesuai dengan yang dimilki oleh
seniman. Dashboard ini memberikan ringkasan visual tentang jumlah data

karya, kesenian, seniman, dan pengguna, dan informasi penting lainnya.
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¢ sneat Dashboard

c. Pengelolaan Karya Seni
Aplikasi ini dapat melakukan pengelolaan data karya seni, dengan
langkah — langkah sebagai berikut :

1. Pada menu "Karya", seniman dapat mengolah data karya sesuai dengan
karya yang dimiliki. Langkah-langkahnya adalah sebagai berikut
e Buka menu "karya" di sidebar aplikasi.

o Jikaterdapat data karya maka akan muncul data karya yang telah dibuat,
namun bila tidak ada berarti seniman bekum menambahkan data karya.

¢ sneat Data Karya

oea
o] o
o]

2. Tambah Karya:

¢ Pilih opsi "New Data " di menu Karya.




e Isi formulir dengan informasi nama karya, deskripsi, harga, dan foto
kategori.

e Kilik "Simpan" untuk menyimpan informasi data karya

Tambah Karya

MAMA KARYA

Kategori

No file chosen

3. Edit Data Karya:
e Pilih karya yang ingin diedit dari daftar karya yang tersedia.
e Kiik Icon "Edit" untuk memulai proses pengeditan.
e Perbarui informasi yang diperlukan, seperti deskripsi barang, dll.

e Kilik "Simpan" untuk menyimpan perubahan.

Edit Karya

NAMA KARYA
Angklung
DESKRIPSI
Alat Musik Angklung
KATEGORI
musik
HARGA
450000
STOK

100

FOTO

Choose File No file chosen



3. Hapus Data Karya :
e Pilih karya yang ingin dihapus dari daftar karya yang tersedia.
e Kilik Icon "Hapus".
e Konfirmasikan tindakan penghapusan jika diminta oleh sistem.
d. Pengelolaan Kesenian
Aplikasi ini dapat melakukan pengelolaan data kesenian, dengan
langkah — langkah sebagai berikut :

1. Pada menu "Kesenian", seniman dapat mengolah data kesenian sesuai
dengan kesenian yang dibuat. Langkah-langkahnya adalah sebagai berikut
e Buka menu "kesenian" di sidebar aplikasi.
o Jika terdapat data kesenian maka akan muncul data kesenian yang telah

dibuat, namun bila tidak ada berarti seniman belum menambahkan data
kesenian.

 co | e

Drama Musikal Dras A E
et | vops

‘ ; ’ e | s

2. Tambah Kesenian:
e Pilih opsi "New Data " di menu Kesenian.

e Isi formulir dengan informasi nama kesenian, tanggal, lokasi, dan
deskripsi.

e KIlik "Simpan" untuk menyimpan informasi data kesenian.
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NAMA KESENIAN
DESKRIPSI

Kategori

Pilih Kategori!

HARGA

FOTO

Choose File No file chosen

3. Edit Data Kesenian:
e Pilih kesenian yang ingin diedit dari daftar kesenian yang tersedia.
e Kilik Icon " Kesenian " untuk memulai proses pengeditan.
e Perbarui informasi yang diperlukan, seperti deskripsi, dll.

e Kilik "Simpan" untuk menyimpan perubahan.

NAMA KESENIAN

Tari Jaranan

DESKRIPSI

Jaranan

KATEGORI

tari

HARGA

1000000

FOTO

Choose File MNo file chosen

4. Hapus Data Kesenian:
¢ Pilih kesenian yang ingin dihapus dari daftar kesenian yang tersedia.
e KiIik Icon "Hapus".

¢ Konfirmasikan tindakan penghapusan jika diminta oleh sistem.
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e. Pemesanan
Untuk melihat pesanan, terdapat langkah — langkah sebagai berikut :
¢ Kilik tombol "Pemesanan*pada sidebar menu
e Jika terdapat data pemesanan berarti si seniman mendapatkan pesanan
atau pembelian dari pengguna, maka seniman tinggal menerima atau
menolak pesanan, serta bisa menambahkan resi pengiriman.
f. Menu Kategori Kesenian
Untuk melihat daftar kesenian, terdapat langkah-langkah berikut:

e Pilih menu "Kesenian" di antarmuka aplikasi.

o Aplikasi akan menampilkan daftar kesenian yang telah tersedia.

Welcome!

g. Menu Pemesanan
Untuk melihat status pemesanan, terdapat Langkah -langkah sebagai
berikut :

e Kilik Menu Pesanan, lalu pilih pemesanan atau penyewaan,
¢ Jikatelah menyelesaikan pemesanan maka terdapat sesuai yang dipesan

serta dapat melihat status pemmbayaran.
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kaligrafi

Jumlah Pesanan 1

Alamat Tujuan brebes

Tanggal Pesanan 09-07-2023

Total Pesanan 1x Rp.250000 = Rp.250000
Pembayaran Belum Bayar

Resi Belum ada resi

h. Chating
Untuk bisa chating dengan seniman, terdapat Langkah - langkah

sebagai berikut :

¢ Kilik menu Chat maka akan menampilkan log chat.

o Jika tidak terdapat history chat maka pengguna atau seniman belum
melakukan chating.

e Untuk memulai sebuah chating, maka pilih karya atau kesenian maka
akan menampilkan icon chat.

e Kilik icon chat jika ingin memulai chat.

seniman

i. Edit Profile
Profile dapat diubah dengan Langkah-langkah sebagai berikut :

o Kilik menu profile.

e Pilih edit profile.

e Jika icon edit profile di klik maka akan menampilkan form edit profile.
E-11



e Mengedit data yang ingin di update.

¢ Kilik tombol simpan untuk mengubah data profile.

J. Logout
Setelah menggunakan aplikasi, pengguna melakukan logout aplikasi :

e KIlik Menu Icon sebelah kanan atas yang terdapat tulisan “Sign Out”.
e Konfirmasi perintah dengan klik “Logout”.

k. Masalah Umum dan Solusi

Dalam penggunaan aplikasi, mungkin muncul beberapa masalah umum.

Berikut adalah beberapa masalah umum yang mungkin terjadi dan solusinya:

e Masalah: Pop up Pembayaran lama dalam load data.

Solusi: Pastikan server terinstal dengan benar dan memenuhi
persyaratan sistem. Coba ganti jaringan internet. Jika masalah berlanjut,
hubungi tim dukungan teknis.

I. Kebijakan Keamanan

e Perlindungan Data Pengguna

Aplikasi Penyewaan dan Penjualan Karya Seni menjaga keamanan data
pengguna dengan menerapkan langkah-langkah keamanan yang tepat, seperti
enkripsi data dan akses terbatas ke informasi sensitif. Data pengguna akan
dijaga kerahasiaannya dan tidak akan dibagikan kepada pihak ketiga tanpa
persetujuan pengguna.
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e Penggunaan Hak Akses
Aplikasi Penyewaan dan Penjualan Karya Seni akan menggunakan hak
akses yang diberikan oleh pengguna dengan bijaksana. Hak akses tersebut
digunakan untuk memproses dan menyimpan data karya, kesenian, serta
pemesanan. Aplikasi Penyewaan dan Penjualan Karya Seni menjamin bahwa
hak akses tersebut hanya digunakan untuk keperluan operasional aplikasi dan
tidak akan disalahgunakan.

e Backup Data
Admin  Aplikasi Penyewaan dan Penjualan Karya Seni
merekomendasikan seniman untuk secara berkala melakukan backup data
karya dan kesenian yang disimpan dalam aplikasi. Hal ini penting untuk
melindungi data dari kemungkinan kehilangan atau kerusakan yang tidak
terduga. Pengguna dapat menggunakan fasilitas backup internal aplikasi atau

metode backup yang sesuai dengan kebijakan perusahaan.

m. Daftar Referensi
Untuk informasi lebih lanjut tentang aplikasi Penyewaan dan penjualan
karya seni, referensi yang dapat digunakan adalah sebagai berikut: Buku

panduan pengguna aplikasi Buku kesenian

Catatan: Manual Book ini disusun sebagai panduan penggunaan aplikasi
Penyewaan dan Penjualan Karya Seni di Kota Tegal. Harap diingat bahwa
setiap aplikasi dapat memiliki kebutuhan dan konteks yang berbeda, sehingga
manual book ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan persyaratan
spesifik dari permasalahan yang ada.
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Lampiran 6. Dokumen Teknis

DOKUMEN TEKNIS
APLIKASI PEMESANAN DAN PENJUALAN KARYA SENI DI KOTA
TEGAL

Home Kesenian ~ About sign In

WEB KESENIAN TRADISIONAL

Welcome!

Copyright © 2023 Web Kesenian. All Rights Reserved.

Oleh :
Muhammad Ivan Satria

Ginanjar Wiro Sasmito, M.Kom.

Taufig Abidin, S.pd., M.Kom.



Profil

E-maketplace kesenian berbasis website (Studi Kasus : Di Kota Tegal)
adalah website yang dirancang untuk seniman di Kota Tegal, dalam menyewakan
jasa kesenian atau menjual karya seni. Aplikasi mencakup proses manajemen
pemesanan dan pembelian karya dari berbagai seniman, serta menyediakan layanan

chating antara seniman dan pembeli atau penyewa.

Latar Belakang

Kelompok seni pertunjukan merupakan sekelompok orang yang ahli dalam
seni pertunjukan tertentu dan menjadikan keahliannya tersebut sebagai usaha
hiburan, sehingga mereka biasanya diundang untuk menampilkan keahlian seninya
pada acara-acara tertentu di masyarakat.

Dalam pemesanan seni tradisional ini, terdapat masalah yang terjadi yaitu
proses pemesanan nya masih dilakukan secara manual. Media promosi kelompok
seni pertunjukan juga masih belum efektif. Selama ini, media promosi yang mereka
gunakan masih berupa media konvensional seperti spanduk atau selebaran. Ada
juga yang telah menggunakan blog dan jejaring sosial Facebook untuk promosi.
Namun hal ini tentu saja memiliki keterbatasan. Orang yang dapat melihat profil
keseniannya adalah orang yang berteman dengan si pemilik akun kelompok seni
saja. Selain itu, beda kelompok seni beda pula akun jejaring sosialnya. Keadaan ini
tidak memudahkan masyarakat dalam pencarian kelompok seni apabila mereka

ingin memesan kelompok seni tersebut untuk tampil pada acaranya.

Manfaat

1. Mengenalkan kemasyarakat tentang tarian tradisional.

2. Memudahkan masyarakat mendapatkan informasi penjadwalan dan memesan
kelompok seniman tersebut.

3. Merancang sistem informasi yang dapat membantu kelompok seniman dalam

mempromosikan karyanya. sehingga seniman mendapatkan job.
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Spesifikasi Teknis

Berikut uraian spesifikasi untuk instalasi Aplikasi Penyewaan dan Pembelian Karya
Seni Di Kota Tegal :

1. Sistem operasi yang kompatibel (contoh: Windows 10)

2. PHP Versi 8 keatas.
3. Visual Studio Code.
4. MySQL.

5. Xampp

Konfigurasi

Konfigurasi teknis dalam konteks Aplikasi Penyewaan dan Penjualan Karya Seni
dapat melibatkan langkah-langkah berikut:

1. Konfigurasi Env dan Database :

a. Buat file env dan namakan database

=Laravel
=local
=base64:
=true
=http://localhost

=stack
L=null

FVEL=debug

=mysql
=127.0.0.1
RT=3306
=kesenian
=root

=pusher
=file
[SKk=local
CTION=sync
ER=file
TIME=120

=G631660516
=SB-Mid-client-1sicVH3KFRDZJy3f
=SB-Mid-server-UsaimgpfsoPN_eUh8jv8fzso
RL=https://app.sandbox.midtrans.com/snap/snap.js
ION=false

b. Buka terminal pada project, kemudian ketikan composer update

c. Lanjut ketikan php artisan key:generate
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d. Lalu ketikan php artisan migrate untuk migrasi database ke mysqgl

e. Kemudian ketikan php artisan db:seed

f. Ketikan juga php artisan storage:link untuk link file gambar yang di upload
g. Setelah semua selesai baru ketikan php artisan serve untuk menjalankan

sever dan klik link maka akan redirect ke halaman login web

2. Konfigurasi Server atau Hosting:

a. Jika Aplikasi Penyewaan dan Penjualan Karya Seni akan dihosting di server
pastikan server tersebut memenuhi persyaratan sistem yang dibutuhkan oleh
aplikasi, seperti sistem operasi yang kompatibel, versi PHP yang sesuai, dan
ruang penyimpanan yang cukup.

b. Jika Aplikasi Penyewaan dan Penjualan Karya Seni akan dihosting di
layanan hosting pihak ketiga, ikuti petunjuk yang diberikan oleh penyedia
layanan hosting untuk mengunggah dan mengkonfigurasi aplikasi dan
pastikan support untuk framework laravel.

Source Code
1. Dashboard Aplikasi
Pada halaman dashboard menggunakan code berikut. Dimana didalamnya
terdapat fungsi untuk menampilkan jumlah halaman yang

didalamnya terdapat menu dashboard yang dimiliki oleh seniman.



{route( ard')}}" class="
class=
data-i18n= c">Dashboard

fr
{route(

class=

Data Seniman

"menu-item”
{route('da
i class
Kesenian

2. Pengelolan data karya seni
Berikut code yang akan digunakan untuk menampilkan dan mengolah data
karya seni seperti menamilkan, menambah dan mengubah serta

menghapus data karya seni..

DataKarya(

$users =
->select("’
->where(’ g on::get('id"'))
->get();
$karya 3 )->where( : get( ))->get();
T k 2 $karya], [° => $users]);

users D table("us

->select('*")
->where("id"
->get();

$karya
->select(
->join(u
->get();

return view('dashboa isers’ => $users]);

=2 $users);

TambahKarya()

$users = DB::table(’
e Clad
->where("
->get
->get();
" => $seniman], [ => gusers]);

F-5



3. Pemesanan karya seni
Pada fungsi pemesanan terdapat fitur untuk pembayaran, pembayaran disini
dilakukan menggunakan dari payment gateway midrans, pada pembayaran
ini bisa menggunakan berbagai macam metode untuk pembayaran dari

karya seni yang dibeli.

tambahPesananKarya (Request

\Midtrans

\Midtr,

4. Pengelolaan data kesenian
Pada syntax ini seniman dapat melakukan pengelolaan data kesenian yang
akan disewakan, seperi menambahakan, mengedit, serta menghapus data

kesenian yang akan disewakan.
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clientoriginalExtension();
,$name) ;

5. Pemesanan Kesenian
Pada fungsi pemesanan kesenian terdapat inputan untuk lokasi acara yang
akan diadakan dan tanggal pemesananannya. pemesanan disini bisa

berbagai jenis kategori kesenian seperti seni tari, teater, dll

PemesananKesenian()

->get();
return v: ("da sanan_kesenian.data_pemesanan_kesenian',['p_kesenian' => $p_kesenian],[ ‘users’ => $users]);
else

$users =

s' => $users]);

an' => $p kesenian],['users’ => $users]);

6. Chating
Script dibawah ini digunakan untuk proses terjadinya chating antara
seniman atau penjual karya dengan pengguna atau pembeli melalui sistem.
Pada fitur chat ini juga memiliki kelebihan jika terdapat balasan maka

langsung masuk tanpa harus di refresh browser.
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chat($id

$user = DB::table('users’
->select(’
->where('id", $id

->where
->orkhel
->get();
return view('d = ser],['chat’ => $chat]);

listchat

$users = DB::table( users
->select
->where
->get();
$chat =
->select(’

->join
>where
->orihere
->groupBy
->get();
return view('das st',['users’ => $users],["chat’ => $chat]);

7. Forgot password
Setelah melakukan registrasti, mungkin pengguna atau seniman mengalami
lupa password untuk masuk ke sistem, oleh karena itu terdapat sebuah fitur
untuk membanu pengguna atau seniman untuk bisa melakukan reset

password yang dikrimkan melalui email yang telah didaftarkan.
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e::post(’/f
$request->validate([*

$status = P vord: : sendResetLink
$request->only( )

n $status === : :RESET_LINK_SENT
? back()->with([* x _ ($status)]
: back()->withErr email® => _ ($status)]);

($token) {
=> $token]);

$status = F vord: :reset
$request->only( il w
i ($user, $password) {
$user->forceFill
‘password’® => Hash::make($password)
) ->setRememberToken(Str: :random(60));

$user->save();

event( Pas eset($user));

Status pesanan

Pada menu pemesanan terdapat status pesanan yang telah di pesan dan status
pembayaran, pada status pembayaran dan penyewaan menunggu
persetujuan dari seniman dan ketika pengguna membayar maka status

pemesanan pun rubah mengikuti dengan transaksi yang dilakukan.
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Jumlah Pesanan
{{$k->jumlah}}

Alamat Tujuan
{{$k->alamat}}

Tanggal Pesanan

{{$k->tanggal pemesanan}}

Total Pesanan

{{$k->jumlah}} x Rp.{{$k->harga}} = Rp.{{$k->total pesanan}}

Pembayaran
{{$k->pembayaran}}

Resi
($k->resi = "-")
Belum ada resi

Pesanan diterima
Bayar Sekarang

Edit Profile
Pada Menu Profile pengguna terdapat sebuah fitur untuk mengedit profile,

profile yang diedit bisa mengenai data-data seperti alamat, nomor hp, dll.

profile(

$users = table('
->select(’
->where( '
->get();
view('d : ofi => $users]);

', $id)->get
Tei 0 i => $users]);

doEditProfile est $request)

if ($request->hasFile('f )
$name = ‘image’ . '-' . time() . '." . $request->file( foto’)->getClientoriginalExtension();
$pat $request->file( )->storeAs( 'y I e/", $name);
', $request->id)->update(
$request->nama,
' => $request->email,
' => $request->agama,
$request->ttl,
=> $request->alamat,
> $request->no_hp,
=> $request->role,
$name

', $request->id)->update([
$request->nama,
' => $request->email,
' => $request->agama,
' => $request->ttl,

F-10



Lampiran 7. Sertifikat HKI yang Telah Terbit

»
()

&)

D P n.rum_mmnom;sm = ‘
mmnauxw DAN muc/wsl MANUSIA

SURAT PENCATATAN
CIPTAAN

Dalam rangka pelindungan ciptaan di bidang ilmu pengetabuan, seni dan sastra berdasarkan Undang-Undang Nomor 28 Tahun |
2014 tentang Hak Cipta, dengan ini mencrangkan: |

Nomor dan tanggal permobonan : EC002023107552, 9 November 2023

Pencipta . TR : .

Nama - :  Mubammad Ivan satria, Ir. Ginanjar Wiro Sasmito, M.kom dkk

Alamat : :. J1 Batam Gang 3 2/13 Kcl Panggung Kcc. Tegal Timur, Kota Tegal, {

/ Propinsi Jawa Tcngh. 52122, Tegal Timur, Tegal, Jawa T;nph. 52122 ‘

Kewargancgaraan : Indoncsia #

Pemegang Hak Cipta . v . '

N Pusat Penelitian dan Pengabdian Masyarakat (P3M) Politeknik

ama — p— s y >

Harapan Bersama

Alamat = . Jalan Mataram No. 9, P« gan Lor, K Margadana 52142,
Margadana, Tegal, Jawa Tengah 52142

Kewargancgaraan ) : Indonesia -

Jenis Caplnu 3 : Program Komputer

Judul Ciptaan : : E-Marketplace Kesenlan Berbasis Website Pada Kota Tegal

nggldmlmwdxmmkmmkpuumml : 9Novcmber207$.diTegpl
di wilayah Indoncsia atau di lear wilayah lmlmcna

Jangka waktu pelindungan : ‘Bérlaku sclama 50 (Tima puluh) llhun sqak Ciptaan terscbut pahm: kali |
e ) 3 dilakukan Pengumuman. ‘ 9
"1 Nomor pencatatan : — 3 .000540505 ! ’ e

Mbmnbadm:kmkmpnymgdibaikmoleh?anobm i
Sw?mmulhkaammanmhnwmmhﬂnUndug-UndmgNomorstahunzoumng Hak |

Cipta.

a.n. MENTERI HUKUM DAN qu ASASI MANUSIA
- Direkeur Hak Cipta dan Desain Industi

Anggoro Dasananto
NIP. 196412081991031002

Ddim ‘wly N heakae ki pan tidak sosuai dengan serat pernvataan, Menien berwenang untuk but surat p ™

(\" K : - il }
V. i |
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I Muhammad Ivan satria

2 Ir. Ginanjar Wiro Sasmito, M.kom

3 Taufik Abidin, S.Pd., M.Kom

J1 Batam Gang 3 2/13 Kel.Panggung Kec. Tegal Timur, Kota Tegal, Propinsi Jawa
Tengah. 52122,
Tegal Timur, Tegal

Desa Kluwur RT 3 RW2, Kecamatan Bulakamba, Kabupaten Brebes, Propinsi Jawa
Tengah. 52252,
Bulakamba, Brebes

J1 Kaligangsa Asri Timur VIII RT 03/ RW 07 No.33, Kel. Kaligangsa, Kecamatan
Margadana, Kota Tegal, Propinsi Jawa Tengah, 52147,
Margadana, Tegal
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SARJANA TERAPAN TEKNIK INFORMATIKA
POLITEKNIK HARAPAN BERSAMA
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\ RotlTEK'NIK !"ARAPAN BERSAMA Sarjana Terapan Teknik Informatika
he True Yecelionol Compus
Nomor 124.03/TI.PHB/XI/2023
Lampiran -
Hal : Permohonan ljin Penelitian
Kepada
Yth. : Pengurus Rumah Seni Tegal
di Tegal
Dengan hormat, Mahasiswa dengan identitas berikut ini:
nama : Muhammad Ivan satria
NIM : 19090082
prodi : Sarjana Terapan Teknik Informatika
Bermaksud melakukan penelitian untuk keperluan Tugas Akhir dengan judul “E-
Marketplace Kesenian Berbasis Website Pada Kota Tegal”. Kami memohon
Bapak/lbu memberikan izin kepada mahasiswa yang bersangkutan agar
memperoleh data, keterangan, dan bahan yang diperlukan.
Demikian permohonan ini disampaikan, Atas perhatian kami ucapkan terima
kasih.
Tegal,' 9 Novemher 2023
NIPY : 08.0%
° 1. Mataram No. 9 Kota Tual-suu, Jawa Tengah, Indonesia. £2 informatika@poltektegal.ac.id
2 (0283)352000 @ poltektegal.ac.id



