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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 I 

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 
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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 
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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 
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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 
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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]. 
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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 
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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 

Seni di Kota 

Bengkalis 

menggunakan 

Bahasa 

Pemrogramman 

PHP, HTML, 

dan CSS. 

Aplikasi 

pemesanan jasa 

seni ini 

menggunakan 

PHP murni atau 

Native. 

Pada penelitian ini 

membuat sebuah 

aplikasi pemesanan 

jasa seni tetapi pada 

sistem ini tidak ada 

pembayaran lewat 

sistem. 

2 Aplikasi web 

pencarian dan 

pemesanan 

untuk kelompok 

seni pertunjukan 

yang dibangun 

dengan metode 

waterfall 

Penelitian ini 

menyediakan 

pencarian untuk 

kelompok seni 

pertunjukan 

Pada penelitian ini 

tidak ada fitur chat 

untuk menanyakan 

terkait seni 

3 Sistem 

penyewaan rental 

mobil di Sidoarjo 

Sistem ini dapat 

menampung 

penyewa atau 

rental mobil 

Pada penelitian ini 

sistem dibuat untuk 

pengolahan data 

rental mobil, sistem 

tidak menyediakan 

pemesanan 
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No Judul Penelitian Keterangan Pembeda 

4 Aplikasi berbasis 

web Penyewaan 

sepeda dibangun 

dengan methode 

PIECES 

Penelitian 

meliki sistem 

penyewaan 

sepeda yang 

dapat 

mengakomodir 

pembayaran 

Pada penelitian 

belum terdapat 

pemilihan 

pembayara 

 
 

1.5. Data Penelitian 

 

Wawancara dengan salah satu anggota yang bernama Wibowo pada Rumah 

Seni Tegal dilakukan pada Kamis, 9 November 2023 di Jl. 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 II 

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. 

 

 

 

 

 

 

 

9 



10 
 

 

 

 

 

 
 

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. 
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Gambar 2.2 Use Case Diagram Admin 
 

b. Seniman 
 

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. 

 

 

Gambar 2.3 Use Case Diagram Seniman 



12 
 

 

 

 
 

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. 

 

 

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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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. 

 

 
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. 

 

 
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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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. 

 
 

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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Gambar 2.11 Activity Diagram Pembelian 

 

 

 

 

 

 
 

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. 
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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. 

 

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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Gambar 2.14 Activity Diagram – Pencarian User 

 

 

 

 

 

 
 

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. 
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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. 

 

 

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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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. 

 
 

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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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 dibawah ini. 

 
 

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. 
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Gambar 2.20 Sequence Diagram Penyewaan. 

 

f. Sequence Diagram Pembelian 
 

Sequence diagram pembelian menjelaskan alur ketika melakukan pembelian 

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

 

 

 

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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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, 
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Gambar 2.23 Class Diagram 

 

 

2.1.5 Perancangan Database 

 

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. 
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Tabel 2.1 User 
 

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. 
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Tabel 2.3 Chat 

 

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 

Bayar', 'Belum 

Bayar') 

- Pembayaran user 

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. 
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Tabel 2.6 Karya 
 

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. 

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. 

 

 
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. 

 

 

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. 

 
 

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. 

 

 

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. 
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Gambar 2.29 Rancangan Halaman Pemesanan Karya 

 

G. Rancangan Halaman Pemesanan Kesenian 

 

Pada Gambar 2.30 merupakan rancangan halaman Pemesanan Kesenian, 

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

 

 
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. 

 
 

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. 
 

 

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. 

 

 
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. 

 

 

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. 

 

 
Gambar 2.35 Rancangan Halaman profile 



36 
 

 

 

 
 

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. 

 

 

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. 

 
 

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. 

 
 

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. 

 
 

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. 

 

 

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. 

 
 

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. 

 

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. 

 

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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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. 

 
 

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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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. 
 

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 
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merupakan   hasil   pengujian   sistem penyewaan dan penjualan karya seni 

menggunakan metode Black Box. 

a. Pengujian Login 

 

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 

e 

Item 

Penguji 

an 

Skenario Test data Hasil yang 

diharapkan 

Hasil uji Status 

uji 

A001 Fungsi 

Login 

Jika Klik 

Login 

tanpa 

memasuka 

n inputan 

 

- 

Sistem tidak 

mengarahkan 

kehalaman 

home atau 

dashboard 

Menamp 

ilkan 

hasil 

Pada 

Gambar 

2.36 

Valid 

A002 Fungsi 

Login 

Pengguna 

masukan 

email dan 

password 

yang tidak 

sesuai klik 

login 

Menginp 

utkan 

user6@g 

mail.com 

, User12 

Sistem tidak 

mengarahkan 

kehalaman 

home atau 

dashboard 

karena belum 

terdaftar 

Menamp 

ilkan 

hasil 

Pada 

Gambar 

2.36 

Valid 

A003 Fungsi 

Login 

Pengguna 

masukan 

email dan 

password , 

kemudian 

klik 

tombol 

Login 

Menginp 

utkan 

user@g 

mail.com 

, 

User123 

4 

Sistem akan 

mengarahkan 

ke halaman 

home atau 

dashboard 

Menamp 

ilkan 

hasil 

Pada 

Gambar 

2.36 

Valid 

mailto:user6@gmail.com
mailto:user6@gmail.com
mailto:user@gmail.com
mailto:user@gmail.com
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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. 
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Tabel 2.13 Pengujian Dashboard 
 

Kode Item 

Pengujian 

Skenario Test data Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Uji 

Status 

Uji 

B001 Fungsi 

Dashboard 

Admin 

Admin 

klik data 

admin 

 

- 

Sistem akan 

menampilka 

n data 

admin 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B002 Fungsi 

Dashboard 

Form 

tambah 

data admin 

Admin 

Klik 

tambah 

data akan 

muncul 

form 

tambah 

data 

admin 

Memasuka 

n inputan 

admin2, 

admin2@ 

gmail.com 

, jalan 

batam, 

Tegal, 08- 

11-1999, 

Islam, 

Sistem akan 

memunculk 

an halaman 

form input 

data lalu 

mengarahka 

n simpan 

data 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B003 Fungsi 

dashboard 

Data 

seniman 

Admin 

Klik Data 

seniman 

 

- 

Sistem akan 

menampilka 

n data 

seniman 

Hasil 

uji 

sesuai 

harapan 

Valid 

B004 Fungsi 

dashboard 

admin 

request 

seniman 

Admin 

Klik data 

request 

seniman 

 

 

 
- 

Sistem akan 

menampilka 

n halaman 

request 

seniman 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B005 Fungsi 

dashboard 

admin 

Admin 

klik data 

pengguna 

 

 

 
- 

Sistem akan 

menampilka 

n data 

pengguna 

Hasil 

uji 

sesuai 

harap 

valid 

mailto:admin2@gmail.com
mailto:admin2@gmail.com
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Kode Item 

Pengujian 

Skenario Test data Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Uji 

Status 

Uji 

B006 Fungsi 

dashboard 

seniman 

Item 

seniman 

kesenian 

Seniman 

klik data 

item 

seniman 

lalu pilih 

kesenian 

 

 

 
- 

Sistem akan 

menampilka 

n data 

kesenian 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B007 Fungsi 

dashboard 

seniman 

tambah 

data Item 

seniman 

kesenian 

Klik 

tambah 

data 

Memasuka 

n inputan 

Calung, 

Calung 

adalah alat 

musik 

perkusi 

yang 

dimainkan 

dengan 

cara 

dipukul 

Alat untuk 

memukuln 

ya terbuat 

dari bahan 

kayu atau 

tongkat, 

music, 

12000000, 

17000000, 

19000000. 

Sistem akan 

menampilka 

n form 

tambah data 

kesenian 

lalu Ketika 

sudah 

mengimput 

kan 

kesenian 

klik simpan 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B008 Fungsi 

dashboard 

seniman 

Pengguna 

klik 

tambah 

karya lalu 

form diisi 

sesuai 

karya 

Menginput 

kan 

patung, 

patung 

singa, 

rupa, 100, 

75000 

Sistem akan 

menyimpan 

form data 

karya yang 

sudah 

diinputkan 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 
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Kode Item 

Pengujian 

Skenario Test data Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Uji 

Status 

Uji 

B009 Fungsi 

dashboard 

seniman 

Seniman 

Klik item 

kesenian 

lalu pilih 

edit 

 

 

 
- 

Sistem akan 

menampilka 

n form edit 

sesuai data 

kesenian 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B010 Fungsi 

Dashboard 

seniman 

Seniman 

klik data 

kesenian 

lalu klik 

hapus 

 

- 

Sistem akan 

menghapus 

data 

kesenian 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B011 Fungsi 

Dashboard 

seniman 

Seniman 

klik item 

seniman 

lalu pilih 

karya 

 

- 

Sistem akan 

menampilan 

data karya 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B012 Fungsi 

Dashboard 

seniman 

Klik 

tambah 

item karya 

Menginput 

kan 

patung, 

patung 

singa, 

rupa, 100, 

75000 

Sistem akan 

menampilka 

n form 

tambah 

karya 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B013 Fungsi 

Dashboard 

seniman 

Klik edit 

item karya 

 

 

 
- 

Sistem akan 

menampilka 

n form edit 

sesuai data 

karya 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 
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Kode Item 

Pengujian 

Skenario Test data Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Uji 

Status 

Uji 

B014 Fungsi 

Dashboard 

seniman 

Klik 

Hapus 

item karya 

 

- 

Sistem akan 

menghapus 

data karya 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B015 Fungsi 

Dashboard 

seniman 

Seniman 

klik 

pemesana 

n karya 

 

 

 
- 

Sistem akan 

menampilka 

n 

pemesanan 

karya 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B016 Fungsi 

Dashboard 

seniman 

Seniman 

klik 

pemesana 

n karya 

lalu pilih 

tambahkan 

resi 

Menginput 

kan nomor 

resi 

P2208260 

0202035 

Sistem akan 

menampilka 

n form 

tambahan 

resi 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B017 Fungsi 

Dashboard 

seniman 

Seniman 

klik 

pemasuka 

n 

 

 

 
- 

Sistem akan 

menampilka 

n data 

pemasukan 

seniman 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B018 Fungsi 

Dashboard 

seniman 

Seniman 

pilih 

pemesana 

n kesenian 

 

 

 
- 

Sistem akan 

menampilka 

n data 

pemesanan 

kesenian 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 
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Kode Item 

Pengujian 

Skenario Test data Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Uji 

Status 

Uji 

B019 Fungsi 

Dashboard 

seniman 

Seniman 

pilih chat 

 

 

 
- 

Sistem akan 

menampilak 

n data chat 

seniman 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

B020 Fungsi 

Dashboard 

seniman 

Seniman 

send chat 

Menginput 

kan ada 

yang bisa 

dibantu? 

Sistem akan 

mengirim 

chat ke user 

yang 

dikirim 

Hasil 

uji 

sesuai 

yang 

diharap 

kan 

Valid 

 

 

c. Pengujian Halaman Home 

 

Pengujian halaman home meliputi semua yang mengakses home 

menggunakan tools selenium ide dengan melakukan pengujian pada table 2.14. 

Tabel 2.14 Pengujian halaman Home 
 

Kode Item 

 

pengujian 

Skenario Test data Hasil yang 

 

diharapkan 

Hasil uji Status 

 

Uji 

C001 Fungsi 

Home 

Pengguna 

klik 

penyewaan 

seni 

 

 

 

- 

menampilkan 

halaman sewa 

kesenian 

dilihat 

pada 

gambar 

2.32 

Valid 
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Kode Item 

 

pengujian 

Skenario Test data Hasil yang 

 

diharapkan 

Hasil uji Status 

 

Uji 

C002 Fungsi 

Home 

Pengguna 

klik 

pemesanan 

seni 

 

 

 

- 

Sistem akan 

menampilkan 

karya 

kesenian 

Hasil uji 

sesuai 

yang 

diharapk 

an 

Valid 

C003 Fungsi 

Home 

Pengguna 

klik 

pemesanan 

 

 

 

- 

Sistem akan 

menampilkan 

data 

pemesanan 

user 

Hasil uji 

sesuai 

yang 

diharapk 

an 

Valid 

C004 Fungsi 

Home 

Pengguna 

klik Chat 

 
 

- 

Sistem akan 

menampilkan 

data chat user 

Hasil uji 

sesuai 

yang 

diharapk 

an 

Valid 

C005 Fungsi 

Home 

Pengguna 

klik Profile 

 
 

- 

Sistem akan 

menampilkan 

data profile 

Hasil uji 

sesuai 

yang 

diharapk 

an 

Valid 
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Kode Item 

 

pengujian 

Skenario Test data Hasil yang 

 

diharapkan 

Hasil uji Status 

 

Uji 

C006 Fungsi 

detail 

kesenian 

Pilih item 

kesneian 

lalu pilih 

sewa 

kesenian 

 

 

 

- 

Sistem akan 

menampilkan 

halaman 

detail 

kesenian 

Hasil uji 

sesuai 

yang 

diharapk 

an 

Valid 

C007 Fungsi 

sewa 

kesenian 

Pengguna 

pilih  item 

kesenian 

lalu sewa 

kesenian 

Menginpu 

tkan form 

yang ada 

Kabupate 

n Tegal 

margadan 

a, Jl batam 

gang  2 

3/13 

03/jan/20 

24 – 

06/jan/20 

24, 18:00 

– 18:00, 

 

lunas 

Sistem akan 

menampilkan 

form sewa 

kesenian 

Hasil uji 

sesuai 

yang 

diharapk 

an 

Valid 



51 
 

 

 

 

 

Kode Item 

 

pengujian 

Skenario Test data Hasil yang 

 

diharapkan 

Hasil uji Status 

 

Uji 

C008 Fungsi 

Transaksi 

Pengguna 

setelah 

sewa akan 

dilanjutkan 

form 

transaksi 

 

 

 

- 

Sistem akan 

menampilakn 

form 

transaksi 

Hasil uji 

sesuai 

yang 

diharapk 

an 

Valid 

 
 

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 

Pengujian 

Skenario Test data Hasil yang 

diharapka 

n 

Hasil 

yang 

diuji 

Status 

Uji 

D001 Fungsi 

registrasi 

Pengguna 

klik 

registrasi 

Menginput 

kan user, 

user@gma 

il.com, 

User1234, 

Tegal 

Sistem akan 

menampilak 

an halaman 

form 

registrasi 

Menam 

pilakan 

gambar 

2.49 

Valid 

mailto:user@gmail.com
mailto:user@gmail.com
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Kode Item 

Pengujian 

Skenario Test data Hasil yang 

diharapka 

n 

Hasil 

yang 

diuji 

Status 

Uji 

D002 Fungsi 

registrasi 

email 

salah 

validasi 

@gmail.co 

m 

 

 

 

 

 

- 

Tidak  bisa 

registrasi 

dan akan 

mengembali 

kan   ke 

halaman 

register 

Menam 

pilakan 

gambar 

2.49 

valid 

D003 Fungsi 

Registrasi 

Pengguna 

klik 

registrasi 

lalu input 

form 

dengan 

kosong 

lalu klik 

register 

 

 

 

 

 

 

 
- 

Sistem akan 

tidak bisa 

register 

akan 

Kembali ke 

halaman 

register 

Menam 

pilakan 

gambar 

2.49 

valid 
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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. 
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BAB III 

HKI 

 

3.1 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/) 

3.2 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 Ivan satria 

 

2. Ir. Ginanjar Wiro Sasmito., M.Kom. 

 

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

Nama Pemegang Hak : Pusat Penelitian   dan   Pengabdian   Masyarakat 

https://pdki-indonesia.dgip.go.id/
https://pdki-indonesia.dgip.go.id/
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Cipta  (P3M) Politeknik Harapan Bersama 

Jenis Ciptaan : Program Komputer 

Judul Ciptaan : E-marketplace Kesenian Berbasis Website Pada 

 

Kota Tegal 

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

 
5KntaehpF57uOR9R0Z7kj/view?usp=drivesdk 
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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 III. 

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 
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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 : 

a. Menu Dashboard 

b. Menu pengolahan Karya Seni 

c. Menu Pengelolaan Kesenian 

d. Menu Pesanan Masuk 

e. Menu Kategori Kesenian 

f. Menu Pemesanan 

g. Menu Pembayaran 

h. Menu Chat 

i. Menu Edit Profile 

3.2. Pengguna dan Panduan 

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 
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Untuk menggunakan aplikasi, pengguna harus melakukan registrasi dan 

login terlebih dahulu : 

• Buka aplikasi yang telah terinstal di perangkat. 

• Pilih opsi "Registrasi" atau "Buat Akun Baru". 

• Isi formulir registrasi dengan informasi yang diperlukan, seperti nama 

lengkap, alamat email, no. hp, foto, dan kata sandi. 

• Setelah mengisi formulir, klik "Sign Up" untuk menyelesaikan proses 

registrasi. 

 

 
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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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 

• Buka menu "karya" di sidebar aplikasi. 

• Jika terdapat data karya maka akan muncul data karya yang telah dibuat, 

namun bila tidak ada berarti seniman bekum menambahkan data karya. 

 

 

 
2. Tambah Karya: 

• Pilih opsi "New Data " di menu Karya. 
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• Isi formulir dengan informasi nama karya, deskripsi, harga, dan foto 

kategori. 

• Klik "Simpan" untuk menyimpan informasi data karya 

 
3. Edit Data Karya: 

• Pilih karya yang ingin diedit dari daftar karya yang tersedia. 

• Klik Icon "Edit" untuk memulai proses pengeditan. 

• Perbarui informasi yang diperlukan, seperti deskripsi barang, dll. 

• Klik "Simpan" untuk menyimpan perubahan. 
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3. Hapus Data Karya : 

• Pilih karya yang ingin dihapus dari daftar karya yang tersedia. 

• Klik Icon "Hapus". 

• 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 

• Buka menu "kesenian" di sidebar aplikasi. 

• Jika terdapat data kesenian maka akan muncul data kesenian yang telah 

dibuat, namun bila tidak ada berarti seniman belum menambahkan data 

kesenian. 

 

 
 

 
2. Tambah Kesenian: 

• Pilih opsi "New Data " di menu Kesenian. 

• Isi formulir dengan informasi nama kesenian, tanggal, lokasi, dan 

deskripsi. 

• Klik "Simpan" untuk menyimpan informasi data kesenian. 
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3. Edit Data Kesenian: 

• Pilih kesenian yang ingin diedit dari daftar kesenian yang tersedia. 

• Klik Icon " Kesenian " untuk memulai proses pengeditan. 

• Perbarui informasi yang diperlukan, seperti deskripsi, dll. 

• Klik "Simpan" untuk menyimpan perubahan. 
 

 

 
 

 
4. Hapus Data Kesenian: 

• Pilih kesenian yang ingin dihapus dari daftar kesenian yang tersedia. 

• Klik Icon "Hapus". 

• Konfirmasikan tindakan penghapusan jika diminta oleh sistem. 
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e. Pemesanan 

Untuk melihat pesanan, terdapat langkah – langkah sebagai berikut : 

• Klik tombol "Pemesanan"pada sidebar menu 

• 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: 

 
• Pilih menu "Kesenian" di antarmuka aplikasi. 

• Aplikasi akan menampilkan daftar kesenian yang telah tersedia. 
 

 
g. Menu Pemesanan 

Untuk melihat status pemesanan, terdapat Langkah -langkah sebagai 

berikut : 

• Klik Menu Pesanan, lalu pilih pemesanan atau penyewaan, 

• Jika telah menyelesaikan pemesanan maka terdapat sesuai yang dipesan 

serta dapat melihat status pemmbayaran. 
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h. Chating 

Untuk bisa chating dengan seniman, terdapat Langkah - langkah 

sebagai berikut : 

• Klik menu Chat maka akan menampilkan log chat. 

• Jika tidak terdapat history chat maka pengguna atau seniman belum 

melakukan chating. 

• Untuk memulai sebuah chating, maka pilih karya atau kesenian maka 

akan menampilkan icon chat. 

• Klik icon chat jika ingin memulai chat. 
 

 
i. Edit Profile 

Profile dapat diubah dengan Langkah-langkah sebagai berikut : 

 
• Klik menu profile. 

• Pilih edit profile. 

• Jika icon edit profile di klik maka akan menampilkan form edit profile. 
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• Mengedit data yang ingin di update. 

• Klik tombol simpan untuk mengubah data profile. 

 
j. Logout 

Setelah menggunakan aplikasi, pengguna melakukan logout aplikasi : 

 
• Klik Menu Icon sebelah kanan atas yang terdapat tulisan “Sign Out”. 

• 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: 

• 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. 

l. Kebijakan Keamanan 

• 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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• 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. 

• 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 

 

 
 

 

 
Oleh : 

Muhammad Ivan Satria 

Ginanjar Wiro Sasmito, M.Kom. 

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

 
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 mysql 

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. 
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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.. 
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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. 

 

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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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 

 

 
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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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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8. 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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9. Edit Profile 

Pada Menu Profile pengguna terdapat sebuah fitur untuk mengedit profile, 

profile yang diedit bisa mengenai data-data seperti alamat, nomor hp, dll. 
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Lampiran 7. Sertifikat HKI yang Telah Terbit 
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Lampiran 8. Lembar Bimbingan 
 



I-2 

 

 

 

 
 

 



I-3 

 

 

 

 
 

 



I-4 

 

 

 

 
 

 



I-5 

 

 

 

 

 

 



I-6 

 

 

 

 
 

 



I-1 

 

 

 

 

 

 

 

 


