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ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM INFORMASI 

MANAJEMEN ASET TEKNOLOGI INFORMASI 

PADA PT KODE SUKSES SEJAHTERA GRUP 

1Aji Nurrohman 
2Kunto Wibisono 

 

FTI, Institut Teknologi Budi Utomo Jakarta, 

ajinurrohman@itbu.ac.id  

Abstrak  

Teknologi informasi dan komunikasi telah membawa dunia menuju ke era informasi, dimana informasi 

merupakan salah satu sumber daya paling penting sehingga harus dikelola dengan baik untuk tujuan-tujuan 

tertentu. Tujuan manajemen aset teknologi informasi adalah menjaga agar nilai aset tetap tinggi dan mempunyai 

usia hidup yang panjang dengan menyediakan biaya operasi yang memadai sehingga mampu mendapatkan hasil 

yang bernilai tinggi secara efisien. Manajemen aset teknologi informasi merupakan suatu praktek bisnis yang 

sangat penting di dalam suatu perusahaan. Dengan manajemen aset teknologi informasi yang baik perusahaan 

dapat menekan angka pengeluaran dan menambah pemasukan uang kas. Manajamen aset teknologi informasi 

menjadi satu kesatuan dengan pengelolaan aset yang melibatkan semua pihak level manajemen agar bisa 

diimpelementasikan secara baik pada semua departemen perusahaan.  

Kata kunci: Manajemen aset, sistem informasi manajemen aset teknologi informasi. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pada operasional bisnis PT. Kode 

Sukses Sejahtera Grup jika terjadi 

masalah dalam teknologi informasi baik 

hardware, software atau pun di jaringan 

komputer sehingga menjadi terkendala 

dalam operasional bisnis perusahaan dari 

pihak divisi teknologi informasi harus 

melakukan pengecekan terlebih dahulu 

kendala tersebut dan solusi terbaik yang 

harus di lakukan apakah harus diganti 

dengan baru atau hanya melakukan 

upgrade perangkat tersebut. Jikalau dalam 

hasil pengecekan memang harus 

melakukan pergantian perangkat yang 

baru maka maka harus melakukam proses 

pengajuan biaya untuk pembelian 

perangkat tersebut. Dalam sistem 

pengajuan memerlukan formulir dengan 

nama cash advance atau CA yang 

dilengkapi dengan nama perangkat dan 

harganya serta tanda tangan dari pic divisi 

teknologi informasi, divisi finance dan 

direktur. Dalam hal proses ini memelukan 

waktu yang cukup lama karena harus 

mencari produk tersebut ke toko atau 

vendor, sehingga cukup mengurangi 

kinerja atau efisiensi di dalam suatu 

perusahaan. 

Pada perusahaan PT. Kode Sukses 

Sejahtera Grup untuk pencatatan aset 

teknologi informasi masih menggunakan 

logbook dan pencatatan manual yang 

pencatatan aset teknologi informasi belum 

lengkap dan masih disimpan dalam 

pengarsipan belum menggunakan 

menggunakan database. 

Sehingga dari divisi teknologi 

informasi dan manajemen perusahaan 

sangat sulit dalam proses pengolahan 

data-data aset teknologi informasi dan 

membuat perencanaan yang baik untuk 

teknologi informasi. 

2. METODOLOGI 

2.1  Metode Penelitian 

2.1.1 Studi Lapangan 
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Pendekatan yang digunakan 

dalam penelitian ini penulis menggunakan 

pendekatan kualitatif yaitu pendekatan 

yang berupa menghimpun data, 

mengolah, dan menganalisis serta 

menafsirkan secara kualitatif. Dalam 

penelitian kualitatif ini metode yang 

digunakan penulis adalah wawancara, 

pengamatan, dan penafsiran dokumen. 

Metode penelitian merupakan 

tahap-tahap yang dilalui oleh penulis 

mulai dari perumusan masalah sampai 

kesimpulan, yang membentuk sebuah alur 

yang sistematis. Metode penelitian ini 

digunakan sebagai pedoman peneliti 

dalam pelaksanaan penelitian agar hasil 

yang dicapai tidak menyimpang dari 

tujuan yang telah ditentukan sebelumnya. 

Penelitian menjelaskan langkah – langkah 

apa saja yang harus dilakukan penulis 

untuk merealisasikan aplikasi perangkat 

lunak yang akan dibuat. Langkah – 

langkah yang diperlukan antara lain studi 

literature, studi lapangan, perancangan 

perangkat lunak, implementasi perangkat 

lunak, pengujian dan analisis perangkat 

lunak serta pengambilan keputusan dan 

saran.  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1  Implementasi Interface 

3.1.1 Implentasi Form Login  

Form ini digunakan untuk 

keamanan sebelum masuk ke dalam 

sistem informasi manajemen aset 

teknologi informasi. Dimana 

pengguna harus memasukkan 

username dan password secara 

benar. Bila login berhasil maka akan 

ada pesan berhasil serta bisa masuk 

ke dalam form menu utama sistem 

informasi manajemen aset teknologi 

informasi. 

 
Gambar 3.1 Tampilan Form Login 

 

  

3.1.2 Implementasi Menu Utama 

Di dalam form menu utama 

terdapat menu pendataan data 

karyawan, data supplier, data 

perangkat keras atau hardware 

dan data perangkat lunak atau 

software. Dan juga pendataan 

inventaris IT dan pendataan 

permasalahan IT serta menu 

untuk keluar dari aplikasi. 

Gambar 3.2 Tampilan Form Menu 

Utama 

3.1.3 Implementasi Form Data 

Karyawan 

Di dalam form ini terdapat 

fasilitas untuk menyimpan data 

karyawan, bersihkan data 

karyawan dan tabel list data 

karyawan serta mencetak data 

karyawan dalam bentuk 

spreadsheet.  

                      

Gambar 3.3 Form Data    

         Karyawan 
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3.1.4  Implementasi Form Data 

Supplier 

           Di dalam form ini terdapat 

fasilitas untuk menyimpan data 

supplier, bersihkan data 

supplier dan tabel list data 

supplier serta mencetak data 

supplier dalam bentuk 

spreadsheet.  

 

  Gambar 3.4 Tampilan Form Data 

Supplier 

 

3.1.5 Implementasi Form Data Hardware 

Di dalam form ini terdapat 

fasilitas untuk menyimpan data 

hardware, bersihkan data 

hardware, tabel list data hardware, 

stok, jumlah yang sudah terpakai 

serta mencetak data hardware 

dalam bentuk spreadsheet. 

 

       Gambar 3.5 Tampilan Form Data     

                Hardware 

 

3.1.6 Implementasi Form Data Software 

Di dalam form ini terdapat 

fasilitas untuk menyimpan data 

software, bersihkan data software, 

tabel list data software, stok, jumlah 

yang sudah terpakai serta mencetak 

data software dalam bentuk 

spreadsheet. 

    

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 3.6 Tampilan Form Data Software 

 

 

1. KESIMPULAN 

 

4.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang penulis lakukan tentang“ 

Analisis Dan Perancangan Sistem 

Informasi Manajemen Aset 

Teknologi Informasi  Pada PT. Kode 

Sukses Sejahtera Grup “. dan sesuai 

dengan rumusan masalah yang ada, 

maka penulis mengambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Pada penelitian ini membuat 

aplikasi berbasis desktop atau 

graphical user interface atau GUI 

memilih  menggunakan bahasa 
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pemograman java dengan 

memiliki beberapa kelebihan 

salah satunya mendukung 

penciptaan dan manajemen 

berbasis grafis dengan elemen 

dasarnya yaitu java.awt atau 

Abstract Windowing Toolkit dan 

java.swing. Dan untuk tempat 

penyimpanan data menggunakan 

relational database management 

system open source atau 

MySQLyang menggunakan 

perintah dasar Structured Query 

Language atau SQL. 

2. Pada penelitian ini sistem 

informasi manajemen aset 

teknologi informasi menyediakan 

input data stok dan juga akan 

otomatis mencatat jumlah data 

output stok pada saat input dalam 

data inventaris IT. 

3. Pada penelitian ini sistem 

informasi manajemen aset 

teknologi informasi menyediakan 

form pencatatan setiap aset IT 

bermasalah atau tidak berfungsi 

dengan baik agar dapat mencatat 

data aset-aset IT bermasalah untuk 

dijadikan acuan history pelaporan 

ke manajemen perusahaan. 

4. Pada penelitian ini sistem 

informasi manajemen aset 

teknologi informasi menyediakan 

input tanggal dan struktur kode 

aset dilengkapi dengan tahun 

pencatatan aset. 

4.2  Saran 

Adapun saran yang dapat diberikan 

untuk kemajuan sistem informasi ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Hendaknya pada penelitian 

selanjutnya mengembangkan ruang 

lingkup penelitian, mengingat 

penelitian yang dilaksanakan ini 

hanya pada aset teknologi informasi. 

2. Pada penelitian selanjutnya dapat 

membuat aplikasi berbasis web. 

Dikarenakan berbasis web tidak 

terlalu memakan sumber daya 

perangkat keras dan lunak terlalu 

besar dalam menjalankan aplikasinya 

dan dapat diakses melalui online. 

3. Pada penelitian selanjutnya 

mengembangkan pelaporan disertai 

dengan bagan grafik agar lebih 

mudah dipahami. 
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LAPANGAN BADMINTON PADA GOR BADMINTON 

KARTINI CIKARANG BERBASIS WEB 

1 Teguh Muryanto 
2Romiz Aldino 
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teguh@itbu.ac.id  

Abstrak  

T Analisis dan Perancangan Sistem Informasi Pemesanan Lapangan Badminton pada GOR Badminton 

Kartini Cikarang Berbasis Web merupakan suatu program yang berguna untuk melakukan transaksi pemesanan 

lapangan badminton dengan meminimalisir resiko bersinggungan jadwal dan penggunaan lapangan. Serta lebih 

mudah dalam pelaporan untuk data transaksi pesanan. Dibanding menggunakan pesanan melalui tulisan dibuku 

dengan resiko salah tulis, kurang sistematis, bahkan hilang bukunya.Pembuatan program ini menggunakan cara 

pengumpulan data dengan mengambil data di GOR kartini Cikarang, wawancara karyawan, serta literatur yang 

mendukung penyelesaian masalah serta Unified Modelling Language (UML) menggunakan Bahasa 

pemrograman PHP dan MYSQL sebagai database servernya.Berdasarkan analisa yang dilakukan, diperoleh 

kesimpulan bahwa Sistem Informasi Pemesanan Lapangan Badminton sangat diperlukan sebagai pencatatan data 

masuk keluar transaksi. Dengan memanfaat teknologi yang sudah ada saat ini tentunya memudahkan pihak 

pemilik dan pemesan untuk mendaptkan kemudahan bersama. 

Kata kunci : sistem informasi, teknologi, transaksi, pemrograman PHP, MYSQL 

1. PENDAHULUAN 

GOR Badminton Kartini Cikarang 

adalah salah satu penyedia lapangan 

badminton yang ada di Cikarang. Disini 

terdapat banyak lapangan yang bisa dipesan 

untuk olahraga badminton. Buka operasional 

setiap hari dari pukul 08.00 sampai 23.00 WIB 

Pemesanan lapangan saat ini masih 

menggunakan buku besar, sehingga kustomer 

yang ingin pesan harus datang ke GOR 

Badminton Kartini Cikarang. pemesan 

menggunakan waktu dan tenaganya hanya 

untuk melakukan pemesanan lapangan. Belum 

lagi dengan ketersediaan lapangan yang 

kosong akibat banyaknya pesanan. 

Pemesanan lapangan yang begitu 

banyak setiap hari tentu sangat melelahkan 

apabila dilakukan pencatatan secara manual 

menggunakan buku. Terlebih dalam rekap 

transaksi yang bisa menyebabkan salah tulis, 

kurang sistematis, bahkan hilang bukunya. 

Berdasarkan permasalahan yang telah 

dijelaskan diatas, maka dipelukan suatu Sistem 

Informasi Pemesanan berbasis web untuk 

membantu GOR Badminton Kartini 

melakukan transaksi pemesanan secara cepat 

dan akurat. Sehingga penulis mengambil topik 

penulisan skripsi yang berjudul “ANALISIS 

DAN PERANCANGAN SISTEM 

INFORMASI PEMESANAN LAPANGAN 

BADMINTON PADA GOR BADMINTON 

KARTINI CIKARANG BERBASIS 

WEB”.2. METODOLOGI 

2.1  Metode Pengumpulan Data 

2.1.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Research & Development 

(R&D) atau disebut juga penelitian 

pengembangan . Pengertian Research & 

Development (R&D) sering diartikan sebagai 

suatu proses atau langkah – langkah untuk 

mengembangkan produk baru atau 

menyempurnakan produk yang telah ada. 

Konteks produk disini tidak selalu bentuk 

hadware tetapi bisa juga software. 
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Research & Development (R&D) 

menurut Gay (1990) merupakan suatu usaha 

atau kegiatan untuk mengembangkan suatu 

produk yang efektif untuk digunakan sekolah 

dan bukan untuk menguji teori. 

Sedangkan Borg and Gall (1983:772), 

mendefinisikan Research & Development 

(R&D) sebagai proses yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk 

pendidikan. Langkah – langkah dari proses ini 

biasanya disebut sebagai siklus R&D, yang 

terdiri dari mempelajari temuan penelitian 

yang berkaitan dengan produk yang akan 

dikembangkan, mengembangkan produk 

berdasarkan temuan ini , bidang pengujian 

dalam pengaturan dimana ia akan digunakan 

akhirnya, dan merevisinya untuk memperbaiki 

kekurangan yang ditemukan dalam tahap 

mengajukan pengujian. Dalam program yang 

lebih ketat dari R&D, siklus ini diulang sampai 

bidang-data uji menunjukkan bahwa produk 

tersebut memenuhi tujuan perilaku 

didefinisikan. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1  Tampilan Sistem Pemesanan 

3.1.1 Implentasi Halaman  Login 

  Halaman Login : Untuk 

akses masuk admin 

Gambar 3.1 Tampilan Menu Login 

halaman admin 

3.1.2 Implementasi Halaman Beranda 

Tampilan awal halaman 

admin yang memuat menu untuk 

transaksi 

 

.Gambar 3.2 Tampilan menu awal 

halaman admin 

3.1.3 Implementasi Data Administrator  

Berisi siapa saja yang jadi 

admin dalam menjalankan 

transaksi. 

Gambar 3.3 Tampilan Data 

Administrator 

3.1.4 Implementasi Data Kustomer  

 Berisi kustomer yang telah 

melakukan transaksi pemesanan. 

 

 
 

   Gambar 3.4 Tampilan Data 

Kustomer 

3.1.5  Implementasi Data Lapangan 

         Berisi list lapangan yang 

tersedia di GOR Badminton Kartini. 
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Gambar 3.5 Tampilan Data     

Lapangan 

 

3.1.6 Implementasi Data Pemesanan 

Berisi pemesan yang telah 

melakukan transaksi pemesanan 

lapangan. 

           

 

 

 

 

 

 

 

 

                            Gambar 3.6 Tampilan Data   

                          Pemesanan 

 

3.1.7 Implementasi Data Pembayaran 

Berisi list pembayaran yang 

telah masuk ke transaksi. 

            

Gambar 3.7 Tampilan Data Pembayaran 

 

3.2  Implementasi Antarmuka Halaman 

Kustomer 

 

3.2.1 Halaman Beranda 

            Tampilan awal yang ada pada kustomer.      

               Gambar 3.8 Tampilan Beranda pada               

           halaman Kustomer 

 

3.2.2 Implementasi Halaman Login 

 

 untuk akses masuk customer 

dalam melakukan pemesanan 

 

                   Gambar 3.9 Tampilan Login pada               

                halaman Kustomer 

3.2.3 Implementasi Halaman Kategori  

Berisi list lapangan yang 

akan di pesan oleh Customer. 

                         
      Gambar 3.10 Tampilan Kategori 

Lapangan pada halaman 

Kustomer 

 

1. KESIMPULAN 

 

4.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan penulis, dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Sistem informasi pemesanan 

lapangan berbasis web yang 

dihasilkan dapat berguna untuk 

kustomer dalam melakukan 

pemesanan atau reservasi secara 

online kapan saja dan dimana saja. 

2. Sistem informasi pemesanan 

lapangan berbasis web yang 

dihasilkan dapat berguna untuk 

kustomer dalam mengetahui 

ketersediaan lapangan, 

3. Sistem informasi pemesanan 

lapangan berbasis web yang 

dihasilkan dapat membantu admin 

GOR Badminton Kartini Cikarang 
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dalam melakukan rekap transaksi 

pemesanaan sebagai laporan. 

4.2  Saran 

Penulis menyadari masih 

banyak kekurangan pada sistem 

informasi pemesanan lapangan 

berbasis web yang dibangun, maka dari 

itu penulis tidak lupa menyampaikan 

saran-saran pada bagian ini. Adapun 

saran-saran yang ingin disampaikan 

penulis antara lain: 

1. Diperlukan pelatihan dalam 

pengoperasian sistem kepada admin 

GOR Badminton Kartini Cikarang. 

2. Diperlukan update sistem secara 

berkala dan penambahan fitur 

seperti live chat, daftar jadi member 

bulanan. 
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PENGEMBANGAN SISTEM ABSENSI BERBASIS WEBSITE PADA 

RJA ( RUMAH JABATAN ANGGOTA ) DPR RI KALIBATA  

1Sayyid Jamal Al Din 
2Hamzah 

 
1FTI, Institut Teknologi Budi Utomo Jakarta, 

sayyid@itbu.ac.id 

Abstrak  

Pengembangan Sistem Absensi Berbasis Website Pada RJA DPR RI Kalibata. Kemajuan informasi teknologi 

yang lebih pesat memiliki besar pengaruh dalam berbagai bidang dan dapat membantu manusia dalam 

pekerjaanya. Dimana di era pandemi saat ini sistem absensi yang menggunakan fingerprint tidak dianjurkan 

untuk dipergunakan, dikarenakan dapat terjadi penularan virus covid-19. Website absensi adalah platform yang 

bisa digunakan oleh Manager untuk memantau kehadiran Karyawan, sehingga memudahkan operasional 

Manager yang sebelumnya bersifat manual menjadi lebih efisien menggunakan metode online. RJA DPR-RI 

Kalibata saat ini dikelola oleh PT Citra Prima Tata Indah, dimana pengelolaan ini bertugas untuk pelayanan jasa 

serta perawatan RJA (Rumah Jabatan Anggota) DPR-RI, serta Gedung Serbaguna RJA Kalibata. Alat 

pengembang yang digunakan peneliti, yaitu PHP sebagai Bahasa pemrograman dan My SQL sebagai basis 

datanya, ini semua dipilih karena ramah dan gratis dalam pembuatan sistem berbasis web. 

Kata kunci:  PHP, Database Mysql, Sistem Absensi

 

1. PENDAHULUAN 

Pandemi Covid-19 telah 

menciptakan sebuah kebiasaan baru bagi 

masyarakat Dunia. Semua pihak belajar dan 

beradaptasi dalam situasi krisis ini, tidak 

terkecuali bagi dengan selalu menjalankan 

protokol kesehatan. Bekerja di rumah, 

melakukan komunikasi virtual melalui 

aplikasi meeting, saling berbagi laporan 

dengan cepat melalui laptop ataupun 

smartphone, bekerja dalam deadline 

terbatas sambil menjaga jarak fisik 

(physical distancing) dan mengurangi 

menyentuh permukaan benda-benda umum 

secara langsung atau disebut touchless. 

Proses ini akan menjadi pembelajaran dan 

membangun kebiasaaan baru. 

RJA DPR RI  yang bekepanjangan 

dari Rumah Jabatan Anggota Dewan 

Perwakilan Rakyat Republik Indonesia 

berlokasi dikalibata Jln. DPR Raya, RT.12, 

RW.5 Rawajati, Pancoran, Jakarta Selatan. 

Dalam hal ini pengelola RJA berasal dari 

vendor yang bekerjasama langsung dengan 

Pengelola Utama RJA, salah satu vendor 

yang bekerjasama dalam mengelola RJA 

(Rumah Jabatan Anggota) adalah PT Citra 

Prima Tata Indah. Kehadiran karyawan 

merupakan salah satu faktor terpenting pada 

kinerja karyawan, PT Citra Prima Tata 

Indah berusaha agar membuat karyawan 

untuk melakukan absen secara virtual. 

Dimana saat sekarang ini akan sangat 

bahaya apabila absen menggunakan 

finggerprint karena dapat mengakibatkan 

penyebaran Covid-19 melalui mesin 

finggerprint itu sendiri. Apabila 

menggunakan kertas sebagai media absensi 

juga akan menimbulkan kehilangan data.  

2. METODOLOGI 

2.1 Jenis Penelitian 

Metode penelitian yang 

digunakan adalah kualitatif yaitu 

metode penelitian yang berlandaskan 

pada filsafat, yang digunakan untuk 

meneliti pada kondisi ilmiah 

(eksperimen) dimana peneliti sebagai 

instrumen, teknik pengumpulan data 

dan di analisis yang bersifat kualitatif 
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lebih menekan pada makna. 

Metodologi penelitian kualitatif 

bertujuan untuk menganalisis dan 

mendeskripsikan fenomena atau obyek 

penelitian melalui aktivitas sosial, 

sikap dan persepsi orang secara 

individu atau kelompok.Adapun 

tujuan dari penelitian ini dimana 

penulis untuk membuat data secara 

sistematis, aktual, dan akurat 

mengenai proses absensi pada RJA 

(Rumah Jabatan Anggota) DPR RI 

Kalibata 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1  Implementasi Antarmuka 

 

3.1.1 Implentasi Halaman Login Admin 

 

Implementasi halaman login admin 

pada website absensi RJA (Rumah 

Jabatan Anggota) DPR RI Kalibata 

sebagai berikut : 

Gambar 3.1 Tampilan Halaman Awal 

Login 

 

3.1.2 Implementasi Halaman Utama 

Admin 

Gambar diatas menunjukkan 

tampilan halaman utama pada 

website RJA DPR RI Kalibata, 

dimana pada gambar tersebut 

beberapa pekerjaan yang bisa 

dilakukan oleh admin. 

                

Gambar 3.2 Implementasi Halaman 

Utama Admin  

3.1.3 Implementasi Halaman Data 

Karyawan 

Implementasi halaman data 

karyawan  pada website absensi 

RJA DPR RI Kalibata sebagai 

berikut :                    
 

 
 
                  
                  

   

         

Gambar 3.3 Implementasi Halaman 

Data Karyawan 

3.1.4 Implementasi Halaman Data 

Jabatan 

             Implementasi halaman data 

jabatan  pada website absensi RJA 

DPR RI Kalibata sebagai berikut :          

 

 

 

 

   Gambar 3.4 Implementasi Halaman 

Data Jabatan 

 

3.1.5 Implementasi Halaman Data Shift 

Implementasi halaman data 

shift  pada website absensi RJA 

DPR RI Kalibata sebagai berikut :
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             Gambar 3.5 Tampilan Halaman Data 

Shift 

3.1.6 Implementasi Halaman Data Lokasi 

Implementasi halaman data 

lokasi  pada website absensi RJA 

DPR RI Kalibata sebagai berikut : 

Gambar 3.6 Tampilan Halaman Data 

Lokasi  

3.1.7 Halaman Data Absensi 

Implementasi halaman data 

absensi  pada website absensi RJA 

DPR RI Kalibata sebagai berikut : 

 

Gambar 3.7 Tampilan Halaman Data 

Absensi 

3.1.8 Halaman User Admin 

Implementasi halaman user 

admin  pada website absensi RJA 

DPR RI Kalibata sebagai berikut : 

 

Gambar 3.8 Tampilan Halaman User 

Admin 

 

Gambar 3.9 Tampilan Halaman 

Login Karyawan 

 
Gambar 3.10 Tampilan Halaman 

Utama Karyawan 

3.1.9 Halaman Absensi Karyawan 
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Implementasi halaman 

absensi karyawan  pada website 

absensi RJA DPR RI Kalibata 

sebagai berikut : 

Gambar 3.10 Tampilan Halaman 

Absensi Karyawan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.11 Tampilan Halaman ID Card 

Karyawan 

 

4.  KESIMPULAN 

 

4.1 Kesimpulan 

 

Website ini sangat mudah 

digunakan baik admin maupun 

karyawan. Website ini sangat 

memudahkan RJA DPR RI Kalibata 

dalam mengelola data absensi bagi 

karyawaanya dimana terdapat fitur 

yang memudahkan dalam hal 

pendataan absen karyawan. 

Website ini mempunyai 

keunggulan dalam segi responsive 

dimana pada website untuk bagian 

karyawan tampilan mengikuti bentuk 

dari handphone android. 

1. Aplikasi ini dirancang untuk 

mempermudah karyawan RJA ( 

Rumah Jabatan Anggota ) dalam 

melakukan absensi 

2. Aplikasi ini dapat melakukan 

absensi secara online. 

3. Pada aplikasi Absensi RJA Kalibata 

telah  melakukan pengujian jenis 

Black Box. 

4.2  Saran 

 

Dari hasil penulisan dan 

perancangan sistem “Absensi RJA 

Kalibata” beberapa saran dari penulis 

diantarnya : 

1. Aplikasi ini  dapat digunakan pada 

smartphone berbasis Android dan 

IOS 

2. Dapat dikembangkan lagi sehingga 

terdapat future lainnya lagi 

3. Keamanan sistem dalam program 

ini 
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ANALISIS DAN PERANCANGAN 

GAME EDUKASI ISLAMI PADA MADRASAH IBTIDAIYAH  

AR-RAHMAH UK BERBASIS ANDROID 

1Nur Hanifah 
2Anisah 

 
1 Institut Teknologi Budi Utomo Jakarta, 

nurhanifah@itbu.ac.id 

Abstrak  

Di era pandemi saat ini banyak pelajar sulit melakukan pembelajaran secara langsung, sehingga para pelajar 

banyak menghabiskan waktu di rumah untuk melakukan aktifitas pembelajaran, hal tersebut juga berlaku di 

Madrasah Ibtidaiyah Ar-Rahmah UK. Penulis memberikan solusi untuk dibuatkan game edukasi islami yang 

fleksible bisa dimainkan dimana saja dan kapan saja supaya meningkatkan daya tarik game edukasi islami kepada 

murid di Madrasah Ibtidaiyah Ar-Rahmah UK. Adapula dalam perancangan ini penulis menggunakan metode 

kualitatif dan metode waterfall. Untuk pemodelan memakai UML serta penulis menggunakan bahasa C#, dan 

Unity sebagai aplikasi untuk merancang game. 

 Kata kunci:  Game Edukasi, waterfall, C#, Unity

 

1. PENDAHULUAN 

 Permainan digital (game) bukanlah 

hal baru di Indonesia, hampir semua lapisan 

masyarakat pernah memainkan sebuah 

game. Game dapat dimainkan hampir di 

mana saja dan kapan saja dengan mudah. 

Sebuah game dapat membangkitkan gairah 

pada setiap pemainnya. Sejak munculnya 

sebuah Pandemi Covid -19 di Indonesia, 

telah menimbulkan dampak yang amat 

merugikan bagi seluruh sektor, khususnya 

di sektor pendidikan, dimana setiap guru 

dan pelajar tidak boleh melakukan aktivitas 

pembelajaran secara langsung. Hal ini 

membuat proses pembelajaran menjadi 

tidak efektif dan berkembang, perlu adanya 

kreativitas dan inovasi agar pembelajaran 

menjadi lebih efektif. 

Hal tersebut juga membuat anak-anak 

cenderung banyak melakukan aktifitas 

didalam Smartphone, seperti bermain 

game, sosial media, dan menonton film. 

Banyak juga yang meniru tokoh-tokoh dari 

public figure yang tidak mendidik dan 

bermoral. Keterbukaan akses dalam dunia 

digital cenderung banyak menerapkan sisi 

negatif pada anak-anak, sehingga banyak 

yang ingin meniru tokoh-tokoh atau public 

figure yang disukai dan cenderung lupa 

akan tokoh-tokoh islami yang tidak kalah 

hebat. 

Saat ini banyak pengembangan game 

berbasis android. Android adalah sistem 

operasi berbasis Linux untuk perangkat 

seluler. Kemunculan sistem operasi ini 

sudah ada sejak beberapa tahun lalu, namun 

seiring berjalannya waktu android menjadi 

sangat populer, Hal ini tidak terlepas dari 

banyaknya ponsel berbasis android yang 

beredar di pasaran. Sebagian besar 

masyarakat Indonesia telah mempunyai 

Smartphone berbasis android. Android 

merupakan sistem operasi yang terbuka 

bagi para pengembang untuk menciptakan 

aplikasi mereka sendiri secara bebas. 

Dari perkembangan tersebut telah 

banyak melahirkan sebuah game edukasi 

Islami berbasis android, pembelajaran yang 
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asik dan menyenangkan dapat dilakukan 

dimana saja dan kapan saja. Namun tidak 

sedikit juga sekolah/madrasah yang belum 

menerapkan game sebagai alternatif media 

pembelajaran. Contohnya Madrasah 

Ibtidaiyah (MI) Ar-Rahmah UK yang 

belum menerapkan game sebagai media 

alternatif pembelajaran. Semakin banyak 

pembelajaran yang menyenangkan 

diharapkan dapat menambah wawasan 

peserta didik, dan mengubah pola pikir 

anak-anak tentang game yang bermanfaat 

dan yang tidak dan menambah kreatifitas 

guru dalam proses mengajar. 

2. METODOLOGI 

2.1  Jenis Penelitan 

     Metode penulisan penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif, 

pendekatan penelitian kualitatif 

memanfaatkan data dalam bentuk 

narasi, ungkapan, cerita detail dan 

bahasa asli dari responden atau 

informan. Semua data itu dapat 

diperoleh dari teknik pengumpulan 

data yaitu dapat melalui wawancara 

mendalam dan observasi. Penelitian 

dengan metode kualitatif memang 

tidak secepat dari metode riset 

kuantitatif dalam penganalisisan data. 

Pada riset kuantitatif, data mentahnya 

langsung siap diolah. Tapi, metode 

kualitatif memerlukan proses 

sistematis yang lebih mendalam untuk 

mendapatkan hasil yang iningin 

dicapai. 

Dalam metodologi penelitian 

kualitatif, analisis data didefinisikan 

sebagai pencarian sistematis dari 

proses observasi, wawancara, dan 

sumber lain untuk meningkatkan 

pemahaman peneliti tentang kasus 

yang dijalani dan menyajikannya 

sebagai temuan.  

Dalam konsep dasar penelitian metode 

kualitatif. Analisis harus dilanjutkan 

untuk memperoleh wawasan itu dan 

untuk mencari makna. Secara 

berurutan, analisis data dalam 

penelitian kualitatif dimulai dengan 

pengumpulan data, reduksi & 

kategorisasi data, displai data dan 

merumuskan kesimpulan. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1  Implementasi Tampilan Awal Game  

Implementasi pada tahap ini 

menampilkan tampilan awal dari 

game mengenal para nabi & tokoh-

tokoh muslim, dimana pengembang 

membuat 3 tombol bar untuk 

menampilkan bermain, quis dan 

informasi.  

 
Gambar 3.1 Implementasi menu utama 

Sumber : Penelitian Mandiri 2022 

 

3.2 Implementasi Tampilan Informasi 

Game 

Implementasi pada tahap ini 

menampilkan tampilan informasi 

pengembang dalam membuat game, 

dan ucapan rasa syukur dan terimakasih 

kepada kepala madrasah, dewan guru 

& karyawan MI Ar-Rahmah UK dalam 

proses pembuatan game. 

 
Gambar 3.2 Implementasi menu 

informasi 

Sumber : Penelitian Mandiri 2022 

 

3.3 Implementasi Tampilan Pilih Level 
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Implementasi pada tahap ini 

menampilkan tingkat kesulitan dalam 

permainan (level), dimana user akan 

bebas memilih tingkatan permainan 

untuk memainkan game. 

 
Gambar 3.3 Implementasi pilih level 

                      Sumber : Penelitian Mandiri 2022 

 

3.4 Implementasi 25 Nabi dan Rasul 

(level 1) 

Implementasi pada tahap ini 

menampilkan tampilan permainan 

game puzzle, user akan menyusun 

gambar acak menjadi gambar utuh 

dengan tingkat kesulitan easy, dimana 

terdapat 4 pecahan gambar disetiap 

gameplay nya. 

 
   Gambar 3.4 Implementasi game puzzle  

level 1 

                                  Sumber : Penelitian Mandiri 2022 

 

Gambar 3.5 Implementasi reward materi 

Nabi dan Rasul 

Sumber : Penelitian Mandiri 2022 

 

Setelah user menyelesaikan 

gambar menjadi gambar utuh, maka 

akan muncul reward berupa materi 

dari gambar tersebut. Materi pada 

level 1 adalah materi tentang Nabi & 

Rasul. 

3.5 Implementasi Ilmuan Muslim 

(level 2) 

Implementasi pada tahap ini 

menampilkan tampilan permainan 

game puzzle, user akan menyusun 

gambar acak menjadi gambar utuh 

dengan tingkat kesulitan medium, 

dimana terdapat 9 pecahan gambar 

disetiap gameplay nya. 

 
Gambar 3.6 Implementasi game puzzle 

level 2 

Sumber : Penelitian Mandiri 2022 

 

Setelah user menyelesaikan 

gambar menjadi gambar utuh, maka 

akan muncul reward berupa materi 

dari gambar tersebut. Materi pada 

level 2 adalah materi tentang Ilmuan 

Muslim. 
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Gambar 4.7 Implementasi reward 

materi ilmuan muslim 

Sumber : Penelitian Mandiri 2022 

 

3.6 Implementasi Walisongo (level 3) 

Implementasi pada tahap ini 

menampilkan tampilan permainan 

game puzzle, user akan menyusun 

gambar acak menjadi gambar utuh 

dengan tingkat kesulitan hard, dimana 

terdapat 16 pecahan gambar disetiap 

gameplay nya. 

 
Gambar 3.8 Implementasi game puzzle 

level 3 

                            Sumber : Penelitian Mandiri 2022 

 

Setelah user menyelesaikan 

gambar menjadi gambar utuh, maka 

akan muncul reward berupa materi dari 

gambar tersebut. Materi pada level 3 

adalah materi tentang Walisongo. 

 
Gambar 3.9 Implementasi reward materi 

walisongo 

    Sumber : Penelitian Mandiri 2022 

 

3.7 Implementasi Tampilan Game Quis 

Implementasi pada tahap ini 

menampilkan soal-soal pilihan ganda 

dari materi game puzzle, tujuannya 

untuk melatih pemahaman tentang 

Nabi & Tokoh-tokoh Muslim, pada 

game kuis ini jawaban yang benar akan 

mendapatkan point 10 dan jika salah 

maka tidak akan mendapatkan skor. 

 
Gambar 3.10 Implementasi game quis 

Sumber : Penelitian Mandiri 2022 

 

1. KESIMPULAN 

 

4.1 Kesimpulan 

Simpulan dalam penelitian ini 

setelah melakukan tahap analisa dan 

pengembangan penulis mendapatkan 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Dengan adanya game mengenal 

para Nabi dan tokoh-tokoh 

Muslim, dapat meningkatkan 

efektifitas pembelajaran. 

2. Memberikan daya tarik game 

edukasi melalui smartphone 

(android) dan tokoh-tokoh 

muslim. 

3. Membantu guru MI Ar-Rahmah 

UK dalam meningkatkan kualitas 

proses mengajar yang lebih kreatif 

dan inovatif. 

 

4.2  Saran 

Adapun saran untuk game 

edukasi islami mengenal para Nabi & 

tokoh-tokoh Muslim dalam 

pemahaman sejarah Islam. Saat ini 

game yang penulis buat nantinya 

membutuhkan pengembangan sistem 

sebagai penyempurnaan didalam game 

tersebut, berikut ini saran penulis untuk 

kemajuan game tersebut adalah: 
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1. Perlu adanya tambahan objek 

lainnya untuk melengkapi materi 

pembelajaran sejarah. 

2. Diharapkan game edukasi dapat 

berjalan pada smartphone berbasis 

IOS 

3. Perlu dilakukannya maintenance 

secara berkala agar game dapat 

berjalan maksimal. 
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Abstrak  

Mata pelajaran sejarah diidentikan sebagai pembelajaran yang membosankan di kelas. strategi metode maupun 

teknik pembelajaran di SD Pembangunan Al Hikmah lebih banyak bertumpu pada pendekatan berbasis guru 

yang monoton. Berdasarkan masalah tersebut dibuatlah aplikasi pembelajaran berupa game edukasi berbasis 

android. 

Game edukasi dirancang dengan metode Multimedia Development Life Cycle, dirancang menggunakan unity 

3D. Tahapan pengujian menggunakan blackbox. Hasil yang didapatkan dari pengujian game edukasi ini 

menunjukkan bahwa aplikasi yang dijalankan pada beberapa perangkat android berjalan dengan baik sesuai 

dengan harapan dapat disimpulkan bahwa game ini meningkatkan ketertarikan siswa dalam mengenal tokoh 

pahlawan nasional . 

 Kata kunci:  Blackbox , Game, Edukasi, MDLC, Pahlawan

 

1. PENDAHULUAN 

Sebagai akibat dari proses 

pembelajaran seperti ini, peserta didik SD 

Pembangunan Al Hikmah tampak kurang 

bersemangat mengikuti pelajaran dan 

seringkali menjadi bosan karena mereka 

tidak dirangsang untuk terlibat secara aktif 

dengan berbagai varian yang semestinya 

dilakukan guru agar tercipta suasana belajar 

yang kondusif, dimana siswa dapat 

melibatkan diri secara aktivitasdan 

kreativitas. Salah satu teknologi yang terus 

berkembang dan dapat memberikan 

pembelajaran yang menyenangkan adalah 

melalui game. 

Game edukasi merupakan sebuah 

aplikasi permainan yang terdapat materi-

materi ataupun informasi yang bersifat 

mendidik, memiliki kelebihan berupa dapat 

memberikan pembelajaran secara interaktif, 

menyenangkan dan dapat memberikan 

visualisasi permasalahan nyata jika 

dibandingkan dengan metode edukasi 

konvensional yang hanya memberikan 

pembelajaran secara lisan, tidak interaktif 

dan tidak bisa memberikan visualisasi 

mengenai permasalahan nyata. SD 

Pembangunan Al Hikmah membutuhkan 

sistem yang berbasis android untuk 

membantu siswa sekolah dasar mengenal 

makna peran tokoh pahlawan nasional. 

Android adalah software untuk 

perangkat mobile yang meliputi sistem 

operasi, middleware dan aplikasi inti sistem 

operasi Android mendominasi 79% market 

share smartphone dan 56,5% mendominasi 

market share padatablet di seluruh dunia. 

Hal tersebut dikarenakan selain accesible 

dan mudah digunakan Android juga 

termasuk open platfrom Menurut 

(Ramadhan et al., 2019). 

.2. METODOLOGI 

2.1  Metode Penelitian 
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      Model pengembangan dalam 

penelitian ini adalah metode 

pengembangan Multimedia 

Development Life Cycle digunakan 

untuk mengembangka media 

pembelajaran agar lebih menarik. 

Pengembangan metode multimedia ini 

dilakukan berdasarkan enam tahap, 

yaitu concept atau pengonsepan, 

design atau perancangan, material 

collecting atau pengumpulan bahan, 

assembly atau pembuatan, testing atau 

pengujian, dan distribution atau 

pendistribusian. Menurut Luther 

dalam Binanto, keenam tahap ini 

seperti digambar 3.2 tidak harus 

berurutan dalam praktiknya, tahap-

tahap tersebut dapat saling bertukar 

posisi. Meskipun begitu, tahap concept 

memang harus menjadi hal yang 

pertama kali dikerjakan. 

 

Gambar 2.1 Metode Multimedia Development 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1  Implementasi Antarmuka 

3.1.1 Implentasi Tampilan Main Menu 

 

Gambar 3.1 Tampilan Main Menu 

 

3.1.2 Implementasi Info Pembuat Game 

         Menampilkan produk-produk 

yang Tampilan Info Pembuat game 

berisi biodata pembuat game 

yangdidalamnya berisi email, 

whatsapp pembuat game, facebook 

beserta resume pembuat game.  

Gambar 3.2 Tampilan Info Pembuat 

Game 

3.1.3 Implementasi Tampilan Informasi 

Game 

  Tampilan informasi game ini 

menjelaskan petunjuk bermain 

game serta tujuan pembuatan 

game edukasi.                  

                                     
 Gambar 3.3 Tampilan Informasi Game 

3.1.4  Implementasi Tampilan Info 

Pahlawan 

            Tampilan ini menjelaskan isi 

dari setiap menu yang ada di menu 

info pahlawan, didalamnya 

terdapat penjelasan mengenai 

biografi pahlawan. Didalam menu 

ini juga terdapat tombol lanjut dan 

kembali sebagai tombol navigasi 

dari info pahlawan. 
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 Gambar 3.4 Tampilan Tampilan     

  Informasi Pahlawan 

 

3.1.5 Implementasi Tampilan Pengaturan 

Suara 

  Didalam tampilan musik 

terdapar dua lagu sebagai 

backsound game, dan volume 

fungsinya untuk mengecilkan dan 

mengeraskan suara backsound. 

             Gambar 3.5 Tampilan Penganturan 

sound 

3.1.6 Implementasi Tampilan Menu 

Kuis 

Tampilan menu kuis jika 

mengklik menu play maka akan 

muncul pilihan dan jika menu 

pilhan sudah terklik user memilih 

menu play                   

    

Gambar 3.6 Tampilan Menu Kuis 

 

3.1.7 Implementasi Tampilan Pilihan 

Level 

         Pada 

tampilan ini 

user memilih 

salah satu level 

diantara level 

yang tesedia 

diantaranya 

level mudah, sedang dan sulit. 

                    

 

Gambar 3.7 Tampilan Level 

3.1.8 Implementasi Tampilan Kuis Level 

Sedang 

Tampilan kuis level sedang 

menjelaskan yang dimana user 

hanya menjawab dengan mengisi 

jawaban dikolom yang sudah 

tersedia diaplikasi dan diberi clue 

hanya dengan gambar pahlawan. 

Jika user menjawab dengan benar 

maka akan bertambah nilai 10, tapi 

jika user menjawab dengan salah 

maka nilai tidak akan bertambah.        

     

  Gambar 3.8 Tampilan Kuis Level 

Sedang 

 

3.1.9 Implementasi Tampilan Menu Sulit 

Tampilan kuis level sulit 

menjelaskan yang dimana user 

hanya menjawab dengan mengisi 

jawaban dikolom yang sudah 

tersedian diaplikasi dan diberi clue 

hanya dengan pertanyaan 

mengenai pahlawan. Jika user 
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menjawab dengan benar maka 

akan bertambah nilai 10, tapi jika 

user menjawab dengan salah maka 

nilai tidak akan bertambah.   

 

Gambar 3.9 Tampilan Tampilan Kuis 

Level Sulit 

  

3.1.10  Implementasi Tampilan Tebak 

Gambar Level Mudah 

Tampilan tebak gambar level 

mudah menjelaskan berisi 4 soal 

cara menyelesaikan game ini yaitu 

dengan memasangkan gambar 

sesuai dengan gambar asalnya 

hingga muncul berhasil ke tahap 

level selanjutnya. Jika user 

menjawab dengan benar maka akan 

bertambah nilai 20, tapi jika user 

menjawab dengan salah maka nilai 

tidak akan bertambah. 

 

Gambar 3.10 Tampilan Tebak Gambar 

Level Mudah 

3.1.11  Implementasi Tebak Gambar 

Level Sulit 

 

Tampilan tebak gambar level 

sulit menjelaskan berisi 16 soal cara 

menyelesaikan game ini yaitu 

dengan memasangkan gambar 

sesuai dengan gambar asalnya 

hingga muncul berhasil ke tahap 

level selanjutnya Jika user 

menjawab dengan benar maka akan 

bertambah nilai 20, tapi jika user 

menjawab dengan salah maka nilai 

tidak akan bertambah. 

 

 

Gambar 3.11 Tampilan Tebak Gambar 

Level Sulit 

 

4. KESIMPULAN 

 

4.1 Kesimpulan 

 

Penulisan skripsi ini telah 

diuraikan berdasarkan penelitian yang 

sudah dilakukan dapat disimpulkan 

bahwa hasil aplikasi game edukasi 

pengenalan tokoh pahlwan sebagai 

berikut: 

1. Membuat sebuah game edukasi 

yang menarik, interaktif dan 

meningkatkan ketertarikan anak-

anak memainkan game. 

2. Mempelajari dan mengenal tokoh 

pahlawan bangsa Indonesia. 

3. Game edukasi sudah bisa digunakan 

oleh anak usia sekolah dasar dalam 

mengenal tokoh pahlawan nasional. 

4. Game edukasi ini dapat digunakan 

sebagai media belajar tambahan 

dalam mengenalkan tokoh 

pahlawan nasional. 

 

4.2  Saran 

Berkaitan dengan penelitian ini ,maka 

saran yang perlu di perhatikan dalam 

mengembangkan aplikasi penelitian 

selanjutnya: 

1. Dapat menambahkan tokoh pahlawan 

yang digunakan lebih banyak dan 

lengkap serta menambahkan 

menggunakan aplikasi Adobe flash 

animation dan game engine 

competitor lainnya. 

   2.Penelitian selanjutnya dapat 

menambahkan game lebih banyak 

sehingga user mendapatkan 

tantangan dalam bermain game. 
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Abstrak  

Futsal adalah olahraga yang sangat populer  di Indonesia tanpa memandang usia, ras, maupun  wilayah yang 

dimainkan  bersama kawan-kawan di sebuah lapangan atau arena tertentu. Dengan semakin banyaknya peminat 

olahraga futsal menyebabkan  semakin  sulitnya  memesan  lapangan  futsal pada hari dan waktu tertentu, dan 

juga menemukan jenis lapangan  futsal yang sesuai. Melihat  kondisi ini, penulis bertujuan melakukan penelitian  

“Rancang Bangun Aplikasi Pemesanan Lapangan Futsal Menggunakan MERN Stack Berbasis Website” yang  

bertujuan agar memudahkan  setiap orang dalam menemukan dan memesan lapangan futsal sesuai dengan yang 

diinginkan.  Dalam pembuatan aplikasi ini, penulis melakukan observasi secara langsung,  serta menyebarkan 

kuisioner  yang diisi  oleh beberapa responden dengan harapan aplikasi ini dapat menyelesaikan masalah serta 

meningkatkam efektivitas dan efisiensi waktu. 

Kata kunci:  Aplikasi,  Pemesanan Lapangan Futsal, Website, MERN

 

1. PENDAHULUAN 

Pada sekian banyak aplikasi untuk 

pemesanan mulai dari booking hotel, 

booking tiket pesawat, hingga pemesanan 

tiket untuk menonton bioskop. Ini menjadi 

kemudahan tersendiri bagi setiap orang 

dalam melakukan pemesanan tiket karena 

sangat efisien dari segi waktu dan juga 

tenaga karena tidak perlu datang ke lokasi 

langsung hanya untuk sekedar memesan 

sesuatu. 

Berbagai aplikasi pemesanan sudah 

banyak digunakan untuk mempermudah 

penggunanya dalam memenuhi kebutuhan. 

Oleh karena itu, penulis ingin  melakukan 

pembuatan aplikasi dengan judul “Rancang 

Bangun Aplikasi Pemesanan Lapangan 

Futsal Menggunakan MERN Stack 

Berbasis Website”. Penulis  melihat  banyak  

dari orang-orang terutama teman-teman 

penulis yang hobi bermain futsal tak 

terkecuali penulis  sendiri. Futsal 

merupakan olahraga yang sangat populer 

dikalangan masyarakat karena masih 

menjadi bagian dari permainan sepak bola 

namun hanya membutuhkan ukuran 

lapangan yang lebih  kecil dan jumlah  

pemain yang lebih  sedikit  sehingga mudah 

untuk dilakukan bersama teman-teman 

kuliah maupun teman kerja. 

Kepopuleran olahraga futsal 

membuat penulis dan teman-teman penulis 

sering  kali  kesulitan  mendapatkan 

lapangan  yang kosong  dan sesuai saat 

melakukan pemesanan lapangan di lokasi 

secara langsung, terutama pada saat hari 

libur ataupun jam-jam tertentu. Penulis 

sadar bahwa selama ini pemilihan lapangan 

futsal hanya berasal dari mulut  ke mulut  

atau hanya melakukan pencarian lewat 

Google  yang dirasa beberapa orang masih 

kurang referensi untuk menemukan lokasi 

lapangan futsal yang cocok. Oleh karena 

itu, aplikasi ini dibuat untuk memudahkan 

dalam melakukan pemesanan lapangan 

futsal  

serta memberikan  pilihan   lebih  

kepada  penggunanya  dalam  menentukan 

lapangan futsal yang akan dipilihnya. 

2. METODOLOGI 



e-ISSN 2964-7975 
Jurnal Eclipse No.2 Desember Tahun 2021 

27 
 

2.1  Jenis Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan membangun aplikasi 

Pemesanan Lapangan Futsal. 

Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development (R&D).  

Metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu 

dan mengkaji keefektifan produk 

terebut. 

. 2.2     Metode Pengumpulan Data 

      Dasar Pengimplementasi dari 

sistem Dalam penelitian  ini  

diperlukan  beberapa informasi  yang  

dibutuhkan guna merancang aplikasi 

pemesanan lapangan futsal. Oleh 

karena itu, diperlukan beberapa 

metode antara lain metode 

pengumpulan data, dan metode 

analisis data.  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1  Implementasi Halaman Wensite 

Admin 

3.1.1 Implentasi Login 

 

Gambar 3.1 Implementasi Login 

 

3.1.2 Implementasi Menu Dashboard    

Gambar 3.2 Implementasi Dashboard 

3.1.3 Implementasi Menu Category 

. 

                  
                                     

Gambar 3.3 Implementasi Menu 

Category 

3.1.4  Implementasi Menu Bank 
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   Gambar 3.4 Implementasi Menu 

Bank 

 

Gambar 3.5 Implementasi Add Bank 

 

3.1.5 Implementasi Menu Item 

 

      

       

Gambar 

3.6 

Implementasi Menu Item 

 
  

 

 

 

 

     

 

 

 

 Gambar 3.7 Implementasi Image Item 

 

3.1.6 Implementasi Menu Booking 

 

Gambar 3.8 Implementasi Menu 

Booking 

 

Gambar 3.8 Implementasi 

Confirmation Booking 

 

4. KESIMPULAN 

 

4.1 Kesimpulan 

 

      Kesimpulan dari skripsi yang 

berjudul “Rancang Bangun Aplikasi 

Pemesanan Lapangan Futsal 

Menggunakan MERN Stack Berbasis 

Website” adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi ini dibangun menggunakan 

MERN Stack yang terdiri dari 

MongoDB, Express JS,  React JS 

dan  Node JS,  serta dianalisa  

berdasarkan kebutuhan user yang 

didapat dengan menyebarkan 

kuisioner. 

2. Aplikasi ini dibangun dengan 

berbasis web yang dapat diakses 

dimana saja dan kapan saja selama 

terhubung dengan koneksi internet 

sehingga proses pemesanan 

lapangan  futsal dapat  dilakukan  

dengan  lebih  efektif  dan efisien. 

4.2  Saran 
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       Berdasarkan hasil dari 

kesimpulan di atas,penulis 

menyarankan beberapa hal sebagai 

berikut: 

1. Aplikasi ini masih bisa lebih 

dikembangkan lagi, aplikasi ini 

masih belum mendukung untuk 

mencari lapangan futsal yang 

terdekat, maupun memberikan 

review lebih lanjut. 

2. Aplikasi juga dapat 

dikembangkan  menjadi Mobile 

Apps  yang nantinya dapat 

diunduh  melalui  playstore dan  

dapat menjangkau  lebih  banyak 

pengguna. 

3. Agar memiliki koneksi internet 

yang baik ketika menjalankan 

aplikasi ini agar mendapatkan 

kenyamanan saat menggunakan 

aplikasi. 
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PERANCANGAN SISTEM INFORMASI PEMESANAN 

E-COMMERCE JASA PERCETAKAN ONLINE BERBASIS 

WEB PADA CV. THOMI PUTRA SEJAHTERA 

1Meta Eri Safitri 
2Suci Puspita Sari 

 
1FTI, Institut Teknologi Budi Utomo Jakarta, 

dannie@itbu.ac.id 

Abstrak  

Pada saat ini kebutuhan informasi semakin penting dan teknologi informasi membuat suatu kegiatan menjadi 

lebih mudah dan cepat dilakukan. Perkembangan teknologi tersebut juga mempengaruhi sistem kegiatan pada 

suatu perusahaan. CV. Thomi Putra Sejahtera adalah perusahaan yang bergerak dibidang jasa percetakan. 

Dalam kinerja nya sudah menggunakan berbasis komputer, akan tetapi dalam sistem pengelolaan data 

pemesanan masih menggunakan metode manual yaitu dengan pencatatan pada buku pemesanan dan sebagai 

sarana promosi perusahaan masih secara konvensional dengan menggunakan signboard pada bangunan 

perusahaan. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, penulis bertujuan untuk merancang sistem pemesanan E-Commerce jasa 

percetakan online agar membantu memudahkan perusahaan dalam pencatatan data pemesanan dan juga 

sebagai sarana promosi penjualam secara online. Dalam pembuatan perancangan sistem pemesanan E-

Commerce jasa percetakan online berbasis web penulis menggunakan metode waterfall , UML sebagai alat 

bantu perancangan, Balsamic Mockup sebagai alat bantu implementasi, Mysql sebagai basis data nya dan 

Blackbox testing sebagai pengujian sistem nya. 

Kata Kunci : Perancangan, Sistem, Mysql, UML, Blackbox Testing

 

1. PENDAHULUAN 

CV. Thomi Putra Sejahtera merupakan salah 

satu perusahaan yang bergerak di bidang jasa 

percetakan yang berada di Kota Bekasi. CV. 

Thomi Putra Sejahtera melayani jasa cetak 

seperti spanduk, baliho, kartu nama, x banner, 

roll up, stiker, sablon kaos dan lain-lain.  

Pada CV. Thomi Putra Sejahtera dalam kinerja 

nya sudah menggunakan berbasis komputer, 

akan tetapi dalam sistem pengelolaan data 

pemesanan masih menggunakan metode 

manual yaitu dengan pencatatan pada buku 

pemesanan dan sebagai sarana promosi 

penjualan. masih secara konvensional dengan 

menggunakan signboard pada bangunan 

perusahaan, sehingga kurang maksimal dalam 

melakukan promosi penjualan di era 

perkembangan teknologi yang semakin pesat 

seperti sekarang ini.  

Adanya permasalahan tersebut penulis 

mencoba melakukan peningkatan kembali 

untuk mengoptimalkan kebutuhan kinerja 

perusahaan. Dalam sistem pengelolaan data 

pemesanan E-Commerce jasa percetakan 

online dan membuat sarana promosi 

penjualannya agar lebih maksimal dalam 

mendapatkan informasi harga penjualan yang 

ada dengan merancang sistem tersebut. 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam 

penelitian ini agar mempermudah kebutuhan 

perusahaan dengan membangun perancangan 

sistem pemesanan E-Commerce jasa 

percetakan online berbasis web. Yang 

diharapkan akan mampu membantu 

mengoptimalkan kinerja perusahaan dalam 

melakukan penjualan secara online. 

2. METODOLOGI 
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2.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah Research 

and Development (R&D), Metode 

penelitian dan pengembangan. atau 

dalam Bahasa Inggrisnya Research 

and Development adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji keefektifan produk tersebut. 

Jenis penelitian ini ditujukan untuk 

menghasilkan suatu produk hardware 

atau software melalui prosedur yang 

khas yang biasanya diawali dengan 

need assessment, atau analisis 

kebutuhan, dilanjutkan dengan proses 

pengembangan dan diakhiri dengan 

evaluasi. 

 

2.2 Metode Pengembangan Sistem 

        Metode yang digunakan untuk 

pengembangan sistem penelitian ini 

adalah Software Developmnt Life 

Cycle (SDLC)  dengan model 

waterfall. Semua software developer 

dalam perusahaan pastinya 

menggunakan SDLC dalam 

mengembangkan software atau 

aplikasi. SDLC adalah tahapan - 

tahapan pekerjaan yang dilakukan oleh 

analis sistem dan programmer dalam 

membangun sistem tersebut. Sistem 

yang dibangun dengan menggunakan 

SDLC akan memudahkan dalam 

mengidentifikasi masalah dan 

merancang sistem sesuai kebutuhan 

dalam menyelesaikan permasalahan 

tersebut. Salah satu SDLC yang paling 

sering digunakan dalam 

pengembangan sistem yaitu SDLC 

model Waterfall. Metode waterfall 

merupakan suatu metode dalam 

pengembangan Sofware dimana 

pengerjaannya harus dilakukan secara 

berurutan, yang dimulai dari tahap 

Perencanaan Konsep, pemodelan 

(design), Implementasi, pengujian dan 

pemeliharaan. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1  Implementasi Antarmuka 

3.1.1 Tampilan Tampilan Login 

Admin 
Tampilan diatas menunjukan 

halaman login yang digunakan oleh 

admin sebelum masuk ke halaman 

menu dashboard. Langkah awal admin 

harus mengisi username dan password 

yang sudah terdaftar di dalam 

database, jika berhasil sistem akan 

mengarahkan ke dalam menu halaman 

dashboard admin. 

  

Gambar 3.1 Tampilan Halaman Login 

3.1.2 Hasil Tampilan Dashboard    

        Admin 

            Tampilan diatas 

menunjukan halaman dashboard 

admin, digunakan agar admin 

dapat mengakses aplikasi secara 

sepenuhnya seperti jumlah user 

yang terdaftar di dalam aplikasi, 

pesanan yang masuk, jumlah 

produk yang tersedia dan di publish 

ke dalam aplikasi pemesanan 

percetakan, serta menampilkan 

feature dan promo penjualan. 

Gambar 3.2 Tampilan Dashboard 

Admin 

3.1.3 Tampilan Tampilan Data   

         Penjualan 

Tampilan dibawah menunjukan 

halaman data penjualan, digunakan 

admin untuk melihat data pesanan 

yang masuk, Dalam halaman ini 
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menampilkan nomor transaksi, 

nama pembeli, tanggal pemesanan, 

gambar yang ingin dicetak, nomor 

resi dan status pemesanan apabila 

sudah melakukan transaksi. 

 

Gambar 3.3 Tampilan Data Penjualan 

3.1.4 Tampilan Tampilan Data Produk 

Gambar 3.4 Tampilan Hasil Tampilan Tambah 

Produk 

3.1.5 Tampilan Tampilan Data Featured 

Tampilan dibawah menunjukan 
halaman data featured, digunakan 

admin untuk mengelola urutan produk 

yang direkomendasikan untuk dibeli 

oleh admin, lalu akan ditampilkan ke 

dalam halaman dashboard pada user. 

Gambar 3.5 Tampilan Hasil Tampilan Tambah 

Featured 

3.1.6 Tampilan Data Kategori 

Tampilan diatas menunjukan 

halaman data kategori, digunakan 

admin untuk mengelola produk yang 

sesuai dengan kategorinya bertujuan 

memudahkan user dalam memilih 

urutan produk dengan jenis yang 

sama. 

 

Gambar 3.6 Tampilan Data 

SubKategori 

3.1.7 Tampilan Data Slider 

            Tampilan dibawah menunjukan 

halaman Data Slider, digunakan 

untuk sarana promosi penjualan 

dengan menggunakan gambar 

supaya lebih menarik yang akan 

ditampilkan ke halaman utama 

dashboard pada user. 

 

 

Gambar 3.7 Tampilan Tambah Slider 

3.1.8 Tampilan Tampilan Profil Toko 

 

Gambar 3.8 Tampilan Tampilan 

Profil Toko 

         Tampilan diatas menunjukan 

halaman Profil Perusahaan, pada 

halaman ini digunakan oleh admin 

untuk mengelola informasi lengkap 

tentang perusahaan, yang di dalamnya 

berisi nama perusahaan, nomor telpon, 
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alamat lengkap, email dan logo pada 

perusahaan. 

3.2  Implementasi Tampilan User 

 

3.2.1 Tampilan Registrasi User 

Gambar 3.9 Tampilan Registrasi User  

 

Tampilan diatas menunjukan halaman 

Register User, halaman ini digunakan user 

sebelum login dengan melakukan 

registrasi terlebih dahulu untuk masuk ke 

dalam dashboard user, lalu melakukan 

pembelian. 

 

3.2.2 Tampilan Login User 

 

Gambar 3.10 Tampilan Dashboard 

User 

  

Tampilan diatas menunjukan 

halaman Dashboard User, digunakan 

user untuk memilih produk yang 

akan dibeli. Pada halaman ini semua 

barang yang telah di publish oleh 

admin akan muncul ke dalam 

dashboard ini. 

 

3.2.3 Tampilan Keranjang Belanja 

Gambar 3.11 Tampilan Keranjang 

Belanja 

Tampilan diatas menunjukan 

halaman keranjang belanja yang 

ditambahkan setelah memilih 

produk, lalu user memasukan jumlah 

produk yang ingin dibeli, pada 

halaman ini user dapat mengupload 

gambar sesuai keinginan untuk di 

cetak dengan produk yang dipilih, 

dan memilih salah satu jenis 

pengirimannya. Setelah 

3.2.4 Tampilan Detail Produk 

Gambar 3.12 Tampilan Keranjang 

Belanja 

Tampilan diatas menunjukan 

halaman detail produk, user dapat 

mengetahui spesifikasi produk pada 

halaman ini seperti nama produk, 

berat, harga produk dan deskripsi 

produknya. 

 

3.2.5 Tampilan Transaksi 

 
Gambar 3.13 Tampilan Transaksi 

Tampilan diatas menunjukan 

halaman transaksi, user harus 

melakukan pembayaran melalui 

transfer ke nomor rekening yang 

sudah dicantumkan sesuai dengan 

sub total dan ongkos kirim nya 

 

3.2.6 Tampilan Konfirmasi Pembayaran 
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Gambar 3.14 Tampilan Konfirmasi 

Pembayaran 

Tampilan diatas menunjukan 

halaman konfirmasi pembayaran, user 

harus melakukan konfirmasi 

pembayaran melalui transfer ke nomor 

rekening bank yang sudah tersedia di 

halaman transaksi dan membayar 

sesuai dengan jumlah pesanan nya, 

agar dapat di proses selanjutnya oleh 

admin. 

3.2.7 Tampilan Invoice 

Gambar 3.15 Tampilan Invoice 

 

Tampilan diatas menunjukan 

halaman invoice, user dapat 

mengunduh invoice sebagai bukti 

telah melakukan pemesanan.   

 
  

  

4 KESIMPULAN 

 

4.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil Analisa dan 

pembahasan mengenai Perancangan 

Sistem Informasi Pemesanan E-

Commerce Jasa Percetakan Online 

Berbasis Web Pada CV.Thomi Putra 

Sejahtera, maka dapat  diambil 

beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Perancangan sistem pemesanan E-

Commerce jasa percetakan online 

yang dibuat dapat meningkatkan 

kinerja perusahaan dalam 

melakukan pengelolaan data 

pemesanan. 

2. Aplikasi sistem pemesanan E-

Commerce jasa percetakan online 

dapat memaksimalkan kinerja 

perusahaan dalam melakukan 

sarana promosi penjualan secara 

online yang dapat memperluas 

daerah penjualan dan mampu 

meningkatkan volume penjualan 

produk yang ditawarkan. 

4.2  Saran 

Dalam proses penelitian ini 

dilakukan, hingga pembuatan dan 

pengujian, penulis menyadari bahwa 

website ini masih sederhana dari 

website yang lainnya. Tentunya 

website ini masih membutuhkan 

penyempurnaan dalam banyak hal. 

Maka dari itu saran yang dapat 

penulis sampakain adalah: 

1. Sistem yang digunakan dalam 

pengelolaan data pemesanan 

percetakan harus diperbaharui 

secara berkala agar sistem 

menjadi lebih baik dan sesuai 

dengan kebutuhan perusahaan 

dalam proses pengelolaan data 

pemesanan percetakan untuk 

kedepanya 

2. Dalam promosi penjualan sistem 

dikembangkan kembali yang 

dapat memberikan banyak 

informasi detail produk yang 

lebih akurat dan memberikan 

fasilitas layanan yang 
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memudahkan pembeli dalam 

melakukan pemesanan 
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