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ABSTRAK

RANCANG BANGUN APLIKASI RESERVASI GEDUNG UNTUK
KEGIATAN EKSTRAKURIKULER BERBASIS ANDROID (STUDI
KASUS : SMAN 1 TANJUNG BINTANG)

Oleh

Lesy Nugraha

Pengelolaan reservasi gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler di SMAN 1
Tanjung Bintang yang masih dilakukan secara manual kerap menimbulkan kendala,
seperti inefisiensi proses, kesalahan pencatatan, dan konflik jadwal antar pengguna.
Untuk mengatasi hal tersebut, penelitian ini merancang dan membangun sebuah
aplikasi sistem informasi manajemen reservasi berbasis Android bernama
“RESERVASIKUY”. Aplikasi dikembangkan menggunakan framework Flutter,
layanan backend Firebase, serta metode pengembangan Kanban, dengan dukungan
tiga peran utama: Userekstrakurikuler, Supervisor, dan Superadmin. Pengujian
dilakukan melalui dua tahap: pertama, pengujian fungsionalitas menggunakan
teknik black-box testing berbasis decision table dengan 37 skenario yang
seluruhnya dinyatakan lolos; kedua, pengujian pengalaman pengguna melalui User
Experience Questionnaire (UEQ) yang melibatkan 34 responden. Hasil UEQ
menunjukkan skor rata-rata pada keenam dimensi (Daya Tarik, Kejelasan,
Efisiensi, Ketepatan, Stimulasi, dan Kebaruan) berada pada kategori Excellent.
Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa RESERVASIKUY mampu
memberikan solusi yang efektif, efisien, dan mudah diterima oleh pengguna dalam

mengatasi permasalahan manajemen reservasi gedung di sekolah.

Kata kunci — Sistem Informasi, Reservasi Gedung, Android, Flutter, Firebase,

Kanban, User Experience Questionnaire.



ABSTRACT

DESIGN ANDROID BASED BUILDING RESERVATION APPLICATION
FOR EXTRACURRICULAR ACTIVITIES (CASE STUDY: SMAN 1
TANJUNG BINTANG)

By

Lesy Nugraha

The manual management of extracurricular venue reservations at SMAN 1
Tanjung Bintang often leads to inefficiency, data errors, and scheduling conflicts.
To address these issues, this research designed and developed an Android-based
information system named “RESERVASIKUY”. The application was built using
the Flutter framework and Firebase as the backend, following the Kanban
development methodology. It provides support for three distinct user roles:
extracurricular user, supervisor, and superadmin. System validation was carried out
in two stages. First, functional testing was performed through black-box testing
with a decision table approach, covering 37 scenarios, all of which successfully
passed. Second, user experience evaluation was conducted using the User
Experience Questionnaire (UEQ) involving 34 respondents. The results indicated
excellent ratings across all six dimensions (Attractiveness, Clarity, Efficiency,
Dependability, Stimulation, and Novelty). These findings confirm that
RESERVASIKUY delivers an effective, efficient, and user-friendly solution for
managing venue reservations, and can serve as a practical alternative to replace the

manual process previously used at the school.

Kata kunci — Information System, Venue Reservation, Android, Flutter, Firebase,

Kanban, User Experience Questionnaire.
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I. PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Ekstrakurikuler merupakan suatu aktivitas atau kegiatan yang dilakukan di
luar jam pelajaran yang dapat dilakukan di lingkungan sekolah maupun di luar
lingkungan sekolah yang bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan,
menambah wawasan, dan keterampilan. SMAN 1 Tanjung Bintang adalah sebuah
sekolah menengah atas yang memiliki beragam kegiatan ekstrakurikuler. Kegiatan
ekstrakurikuler di SMAN 1 Tanjung Bintang menjadi sarana penting dalam
pengembangan potensi siswa di luar kurikulum akademik. Organisasi
ekstrakurikuler di SMAN 1 Tanjung Bintang memiliki peran signifikan dalam
membentuk karakter dan keterampilan siswa serta memberikan pengalaman

penting selama masa pendidikan mereka.

Dalam melaksanakan kegiatan ekstrakurikuler diperlukan gedung yang
memadai karena dapat memberikan tempat yang nyaman sesuai dengan kebutuhan
siswa dalam menjalani kegiatan ekstrakurikulernya. Gedung dalam kegiatan
ekstrakurikuler sangat penting mengingat gedung dapat menjadi tempat kegiatan
terlaksana dengan nyaman, aman dan sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh
siswa. Gedung yang memadai dapat menjadi lingkungan yang membawa dampak
baik terhadap siswa dalam meningkatkan keterampilan dan bakat mereka sehingga

mereka dapat mengoptimalkan kemampuannya.

Meskipun kegiatan ekstrakurikuler aktif, pengelolaan pemesanan atau
reservasi gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler sering kali mengalami sejumlah
kendala. Antara lain adalah ketersediaan gedung yang sering menjadi suatu masalah

ketika akan dijadwalkan untuk kegiatan organisasi ekstrakurikuler. Proses



pemesanan yang masih menggunakan metode manual, seperti buku catatan atau

formulir fisik, dinilai tidak efisien dan rentan terhadap kesalahan.

Dalam menangani hal tersebut, dibutuhkan sebuah sistem informasi yang
dapat memudahkan proses reservasi gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler di
SMAN 1 Tanjung Bintang, sekaligus memiliki fleksibilitas untuk digunakan oleh
sekolah-sekolah lain yang memiliki kebutuhan serupa. Dengan menekankan
SMAN 1 Tanjung Bintang sebagai sampel dalam penelitian ini, aplikasi yang
dikembangkan diharapkan dapat diterapkan secara lebih luas di sekolah-sekolah
lain yang memiliki kebutuhan yang sama, sehingga memberikan manfaat yang lebih

luas dalam pengelolaan kegiatan ekstrakurikuler.

Sistem atau prosedur yang bersifat manual yang digunakan saat ini dirasa
kurang memadai untuk memenuhi kebutuhan manajemen reservasi gedung yang
dirasa efisien dan transparan. Penggunaan buku catatan atau formulir fisik maupun
dengan cara berbicara langsung dengan pihak sekolah yang berhubungan dengan
manajemen reservasi gedung cenderung meningkatkan risiko kesalahan dalam
informasi. Kurangnya integrasi antara berbagai aspek manajemen, seperti informasi
ketersediaan gedung, penjadwalan, dan konfirmasi reservasi, juga menjadi
tantangan tersendiri. Dalam menangani hal tersebut, dibutuhkan sebuah sistem
informasi yang dapat memudahkan proses reservasi gedung untuk kegiatan
ekstrakurikuler di SMAN 1 Tanjung Bintang. Oleh karena itu, sistem informasi
yang dibangun harus dapat diakses oleh guru dan siswa yang terlibat dalam kegiatan
ekstrakurikuler di SMAN 1 Tanjung Bintang. Dengan hadirnya sistem informasi
yang terintegrasi, diharapkan bisa mengefisienkan proses manajemen reservasi
gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler sehingga dapat memberikan solusi terhadap

masalah tersebut.

Urgensi pengembangan aplikasi sistem informasi manajemen reservasi
gedung di SMAN 1 Tanjung Bintang sangat mendesak. Dengan semakin banyaknya
kegiatan ekstrakurikuler yang dilakukan, kebutuhan akan sistem yang lebih efisien
dan terintegrasi menjadi semakin nyata. Aplikasi ini diharapkan dapat memberikan
solusi yang tidak hanya efisien tetapi juga mampu mengakomodasi peningkatan

jumlah kegiatan dan pengguna di masa depan. Lebih lanjut, sistem ini harus bisa



dikonfigurasikan secara mudah untuk digunakan oleh sekolah-sekolah lain,
sehingga dapat menjadi standar manajemen reservasi gedung di lingkungan

pendidikan yang lebih luas.

Sampai saat ini SMAN 1 Tanjung Bintang belum memiliki aplikasi mobile
yang dapat mengelola proses reservasi gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler.
Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka diperlukan suatu aplikasi yang dapat
memudahkan pihak sekolah serta User untuk dapat mencari data gedung yang
dapat di reservasi maupun gedung yang sedang dalam kondisi belum bisa dilakukan
reservasi dan melakukan reservasi gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler. Oleh
karena itu pada penelitian ini akan dikembangkan sebuah aplikasi reservasi gedung
untuk kegiatan ekstrakurikuler di SMAN 1 Tanjung Bintang berbasis Android. Hal
ini juga berdasarkan jumlah pengguna ponsel di Indonesia yang tercatat dari awal
tahun 2024 yang di mana Indonesia memiliki total populasi 278,7 juta jiwa dan
353,3 juta pengguna ponsel yang berarti banyak masyarakat Indonesia yang
memiliki ponsel bahkan lebih dari satu [1]. Oleh karena itu, besar kemungkinan
Android akan digunakan sebagai sistem reservasi gedung untuk kegiatan

ekstrakurikuler di SMAN 1 Tanjung Bintang.

Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam penerapan sistem
informasi ini, antara lain adalah penggunaan teknologi yang tepat guna, kemudian
penyajian tampilan aplikasi yang ramah bagi pengguna, serta menjaga keamanan
data dan menempatkan pengguna sesuai dengan fungsinya masing-masing. Selain
itu, sistem informasi reservasi gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler di SMAN 1
Tanjung Bintang juga harus dilengkapi dengan fitur-fitur yang sesuai seperti
menemukan jadwal ekstrakurikuler, melakukan reservasi, dan lainnya. Sistem
informasi reservasi gedung kegiatan ekstrakurikuler yang terintegrasi dengan baik
di SMAN 1 Tanjung Bintang diharapkan dapat mempermudah proses pengelolaan
kegiatan ekstrakurikuler di SMAN 1 Tanjung Bintang dan meningkatkan proses

penjadwalan dan reservasi gedung.



1.2

Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan pada latar belakang

mengenai sistem reservasi yang terdapat di SMAN 1 Tanjung Bintang, maka dapat

dirumuskan beberapa pertanyaan penelitian sebagai berikut:

1.3.

1. Bagaimana merancang dan membangun sebuah aplikasi sistem informasi
berbasis Android yang mampu menggantikan proses manual yang tidak

efisien dan rentan terhadap kesalahan data?

2. Bagaimana mengimplementasikan sebuah fitur yang dapat menyajikan

informasi ketersediaan jadwal gedung secara real-time dan transparan untuk

mencegah terjadinya konflik jadwal?

3. Bagaimana merancang sebuah sistem yang mampu menyediakan rekam

jejak digital dari seluruh aktivitas reservasi untuk mempermudah proses

pengawasan oleh pihak sekolah?

4. Sejauh mana efektivitas dan tingkat penerimaan aplikasi yang dibangun

oleh pengguna akhir setelah dilakukan pengujian fungsionalitas dan

pengalaman pengguna?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan penjabaran rumusan masalah, maka tujuan yang ingin dicapai

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Merancang dan membangun sebuah aplikasi sistem informasi berbasis Android
yang mampu menggantikan proses manual yang tidak efisien dan rentan
terhadap kesalahan data.

Mengimplementasikan sebuah fitur yang dapat menyajikan informasi
ketersediaan jadwal gedung secara real-time dan transparan untuk mencegah
terjadinya konflik jadwal.

Mengimplementasikan sebuah sistem yang mampu menyediakan rekam jejak
digital dari seluruh aktivitas reservasi untuk mempermudah proses pengawasan

oleh pihak sekolah.



4. Mengukur efektivitas dan tingkat penerimaan aplikasi yang dibangun oleh

pengguna akhir melalui pengujian fungsionalitas dan pengalaman pengguna.

1.4. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang didapatkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Membantu pengelolaan sistem reservasi gedung di SMAN 1 Tanjung
Bintang, sehingga dapat mengurangi kesalahan sistem reservasi gedung
yang selama ini dilakukan secara manual.

2. Memberikan transparansi serta akuntabilitas dalam sistem reservasi gedung
di SMAN 1 Tanjung Bintang yang dapat memberikan informasi yang lebih
akurat ke pengguna.

3. Menghasilkan suatu aplikasi mobile berbasis android yang dapat digunakan
untuk reservasi gedung yang akan digunakan untuk kegiatan ekstrakurikuler
di SMAN 1 Tanjung Bintang.

4. Mengembangkan aplikasi yang fleksibel dan dapat dikonfigurasi dengan
mudah untuk digunakan oleh sekolah-sekolah lain di masa depan, sehingga
aplikasi ini dapat menjadi solusi manajemen reservasi gedung yang lebih

luas.

1.5. Batasan Masalah

Dalam perancangan dan implementasi aplikasi ini, terdapat beberapa
batasan masalah agar penelitian ini lebih terarah dan memudahkan dalam

penyelesaian penelitian ini, yaitu :

1. Penelitian ini berfokus hanya pada pengembangan aplikasi berbasis android.
Sistem dibangun dengan menggunakan framework flutter dengan firebase.

Sistem berfungsi hanya ketika pengguna terhubung dengan jaringan internet.

> b

Sistem ini memiliki fokus hanya pada manajemen reservasi gedung SMAN 1

Tanjung Bintang untuk kegiatan ekstrakurikuler.



1.6. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan memuat lima bab yang di mana inti dari tiap-tiap bab
bertujuan untuk membuat penulisan ini menjadi penulisan yang baik dan benar.

Adapun sistematika penulisan dari penelitian ini sebagai berikut:

I. PENDAHULUAN: Berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian dan sistematika
penulisan.

II. TINJAUAN PUSTAKA: Membahas mengenai dasar teori, beberapa istilah
bertujuan untuk memahami penelitian mengenai Rancang Bangun Aplikasi
Sistem Informasi Manajemen Reservasi Gedung untuk Kegiatan Organisasi
ekstrakurikuler pada SMAN 1 Tanjung Bintang Berbasis Android. Bab ini
berisi tentang pengertian Reservasi Gedung, Sistem Informasi, Android,
Flutter, Dart, Kanban, Trello, UML, Firebase, dan Testing.

III. METODE PENELITIAN: Memuat waktu dan tempat penelitian, jadwal
penelitian, alat penelitian kemudian tahapan penelitian yang terdiri dari
Analysis, Design, Perancangan papan kanban, Pengembangan dengan
menggunakan metode kanban, Deploy dan penulisan laporan.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN: Pada bab ini memuat tentang hasil serta
pembahasan yang diperoleh dalam penelitian.

V. KESIMPULAN: Memuat tentang kesimpulan dari hasil penelitian dan saran

dari hasil penelitian untuk pengembangan penelitian selanjutnya.

DAFTAR PUSTAKA: Memuat berbagai sumber referensi yang digunakan dalam

penelitian.

LAMPIRAN: Memuat lampiran-lampiran penelitian.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Reservasi Gedung

Reservasi adalah proses membuat kesepakatan untuk memesan barang atau
jasa, di mana sudah ada kesepahaman antara konsumen dan penyedia barang atau
jasa, tetapi belum ada transaksi sebenarnya. Saat melakukan reservasi, biasanya
terjadi pertukaran informasi antara kedua belah pihak agar kesepakatan tersebut
bisa terwujud. Secara umum, reservasi adalah perjanjian atau pemesanan tempat
antara dua pihak atau lebih, seperti pemesanan ruangan, kamar, tempat duduk, atau
lainnya pada waktu atau periode tertentu, serta dilengkapi dengan pelayanan

jasanya [2].

Reservasi gedung yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu reservasi
gedung untuk melaksanakan kegiatan ekstrakurikuler. Dikarenakan bahwa dalam
kegiatan ekstrakurikuler diperlukan gedung yang memadai karena dapat
memberikan tempat yang nyaman sesuai dengan kebutuhan siswa dalam menjalani
kegiatan ekstrakurikulernya. Gedung dalam kegiatan ekstrakurikuler sangat penting
mengingat gedung dapat menjadi tempat kegiatan terlaksana dengan nyaman, aman
dan sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh siswa. Gedung yang memadai dapat
menjadi lingkungan yang membawa dampak baik terhadap siswa dalam
meningkatkan keterampilan dan bakat mereka sehingga mereka dapat

mengoptimalkan kemampuannya.



2.2 Sistem Informasi

Pengertian Sistem informasi menurut Jonny Seah adalah gabungan dari
berbagai komponen teknologi informasi yang bekerja sama untuk menghasilkan
informasi. Informasi ini berguna untuk membangun komunikasi dalam sebuah
organisasi atau kelompok. Sistem ini bisa memenuhi kebutuhan dalam memproses
transaksi sehari-hari, mendukung operasional, manajemen, serta kegiatan strategis
organisasi. Selain itu, sistem ini juga bisa memberikan laporan yang diperlukan
kepada pihak luar tertentu [3].

Dari pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa sistem informasi sangat
penting dalam suatu proses sistem. Dari proses sistem tersebut, kita bisa mengetahui
permasalahan yang sedang dihadapi, sehingga bisa menilai apakah sistem informasi
tersebut masih bisa beroperasi dengan baik atau tidak, baik sistem yang manual
maupun sistem yang sudah canggih. Jika sistem informasi tersebut sudah tidak
layak digunakan lagi, maka perlu dilakukan pembaharuan atau upgrade sistem agar

sistem dapat berjalan lebih baik dan dalam proses pengolahan data bisa lebih akurat
[4].
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Gambar 2.1 Diagram Sistem Informasi
Sistem informasi ialah bentuk dari sebuah komunikasi sistem yang dapat
mewakili data serta diproses sebagai bentuk dari memori sosial. Sebelum ada sistem
informasi, sebagian pekerjaan dikerjakan secara manual dan memerlukan waktu
yang lumayan lama sehingga memungkinkan terjadi sebuah kesalahan yang bisa
berakibat fatal. Dengan adanya sistem informasi akan mempermudah pekerjaan

secara akurat dan cepat [5].



2.3 Android

Sejarah pencipta android seperti Andy Rubin, Chris White, dan Nick Sears
awalnya ingin membuat perangkat kamera digital. Namun, nanti pengguna mereka
beralih menjadi smartphone. Tahun 2007, Android dirilis secara resmi oleh Google.
Sebelumnya, Google membeli Android pada tahun 2005 dengan dana 50 juta dolar.
Setelah mendapat dukungan dari Google, para pendiri Android bergabung dengan
perusahaan tersebut dan membuat sebuah prototype. Pada tahun 2006, prototype
yang dihasilkan adalah Blackberry, yang memiliki keyboard. Lalu, perusahaan
Apple merilis smartphone pertama dengan keyboard layar sentuh, yaitu iPhone.
Karena itu, Google mulai mengembangkan smartphone dengan keyboard layar
sentuh agar bisa bersaing dengan iPhone [6].

Menurut Naszrudin Safaat android adalah sebuah sistem operasi yang
diperuntukan perangkat mobile yang berbasis /inux yang mencangkup middleware,
sistem operasi dan aplikasi. Android menyajikan platform terbuka bagi para
developer untuk membuat aplikasi mereka sendiri [7]. Dari penjelasan tersebut,
dapat disimpulkan bahwa Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang
dibuat oleh perusahaan Android /nc. Sistem ini digunakan pada smartphone dan
gadget, serta bersifat sumber terbuka, yang memungkinkan para pengembang

membuat dan membagikan berbagai aplikasi sesuai kebutuhan masyarakat.

danNo=0ID

Gambar 2.2 Android

Android adalah sistem operasi yang menggunakan kermel Linux dan
dikembangkan oleh Google. Tujuannya adalah untuk mendukung perangkat
elektronik berbasis layar sentuh. Android merupakan sistem sumber terbuka,
sehingga bisa diubah, diperbaiki, dan didistribusikan oleh pengembang perangkat

lunak. Gambar 3 berikut merupakan arsitektur android:
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Driver Driver
Audio Driver Power Management
Gambar 2.3 Android

Pembuatan aplikasi Android bisa dilakukan dengan berbagai platform,
tetapi saat ini yang paling sering digunakan adalah Android Studio. Android Studio
adalah program yang memiliki berbagai fasilitas yang dibutuhkan untuk membuat
aplikasi Android, yang biasanya disebut juga sebagai Integrated Development
Environment atau disingkat dengan IDE.

Banyak orang dari bermacam kalangan usia yang sudah mengenal dan
menggunakan Android sebagai alat komunikasi serta media hiburan yang praktis,
karena bisa dibawa ke mana saja tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. Android
mampu menarik pengguna karena memiliki berbagai fungsi yang terus berkembang
sesuai dengan perkembangan teknologi. Saat ini, Android telah memiliki berbagai

fungsi yang terus berkembang, antara lain :
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Diperuntukan untuk menyimpan data

IS

Membuat catatan pekerjaan ataupun perencanaan pekerjaan

Mencatat janji pertemuan (appoinment) disertai pengingat waktu (reminder)

& °

Menghitung perhitungan dasar sederhana kalkulator
Mengirim serta menerima pesan.
Mencari informasi (berita, hiburan, dan informasi lain) dari internet

Memainkan berbagai permainan-permainan sederhana
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Integrasi ke bermacam peralatan lain seperti PDA, MP3 player, dan GPS
(Global Positioning System) [8].

Berdasarkan kegunaan android yang telah dijabarkan, android mempunyai
kegunaan yang baik dalam bidang pendidikan. Seperti membuat catatan pekerjaan
ataupun perencanaan pekerjaan sekolah yang membutuhkan gedung untuk reservasi
acara kegiatan ekstrakurikuler. Dengan lewat suatu aplikasi yang ada di android
dapat memudahkan sekolah dan User untuk mencari data gedung yang dapat di

reservasi dan memesan gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler.

2.4 Flutter

Flutter adalah sebuah SDK (Software Development Kit) yang digunakan
untuk membuat aplikasi mobile, dan dikembangkan langsung oleh Google. Flutter
memiliki performa yang baik dan bisa digunakan untuk membuat aplikasi yang
berjalan di Android dan iOS menggunakan satu codebase saja. Flutter memakai
bahasa pemrograman Dart, yang dianggap mudah dipelajari jika sudah terbiasa
dengan bahasa seperti Java atau JavaScript. Selain itu, Flutter juga dilengkapi
dengan kerangka kerja berbasis reactive-functional, mesin render 2D, widget siap

pakai, serta berbagai fools yang membantu dalam pengembangan aplikasi [9].

g Flutter

Gambar 2.4 Flutter
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Dengan Flutter, pengembang bisa membuat aplikasi untuk Android dan i0OS
menggunakan bahasa yang serupa, yakni Dart, yang dibuat oleh Google pada tahun
2011. Sebelum ada Flutter, aplikasi untuk Android biasanya dibuat menggunakan
Java atau Kotlin, sedangkan aplikasi iOS dibuat dengan Objective-C atau Swift.
Flutter dirancang untuk mempermudah serta mempercepat proses pembuatan
aplikasi mobile yang bisa berjalan di Android dan iOS tanpa harus menguasai dua

bahasa pemrograman secara terpisah. [10].

2.5 Dart

Dart adalah bahasa pemrograman yang diciptakan oleh Google, dan
dirancang oleh Lars Bak serta Kasper Lund. Bahasa ini bisa digunakan untuk
membuat aplikasi server, antarmuka perintah baris (command line interface), web,
atau mobile (Android dan 10S). Dart mendukung pendeklarasian fungsi di luar
kelas, yang disebut juga dengan top-level function. Pada Dart, kode utama
disimpan di dalam fungsi main, sama bak di C/C++ [9].

Dart adalah bahasa yang bersifat open source. Dart memakai konsep
berorientasi objek dengan sinfaks yang mirip dengan C. Hal ini mendukung konsep
seperti antarmuka dan kelas. Berbeda dengan bahasa pemrograman yang lainnya,
Dart tidak mendukung array secara langsung, tetapi bisa mereplikasi seperti
struktur data array, generic, serta pengetikan opsional [11].

Dart menggunakan tipe statis, yang artinya sebelum digunakan, variable
harus didefinisikan terlebih dahulu. Dart dapat berjalan di berbagai perangkat.
Untuk web, Dart menggunakan dart2js yang mengubah kode Dart menjadi
JavaScript agar bisa diakses oleh browser. Dalam perangkat desktop, Dart
menggunakan dart2aot yang mengubah Dart menjadi bahasa mesin. Untuk
perangkat mobile, Dart menggunakan Flutter. Sintaks dalam Dart mudah
dipelajari karena memiliki kesamaan dengan sintaks bahasa pemrograman lainnya,

seperti JavaScript dan Java [12].
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2.6 Kanban

Kata Kanban bermula dari Bahasa Jepang yang artinya secara harfiah "lihat
dan tulis" atau "bagian yang terlihat". Secara umum, istilah ini merujuk pada suatu
sinyal tertentu dalam bidang manufaktur, yaitu kartu Kanban. Kanban adalah
sebuah metode dalam tata laksana proyek yang digunakan untuk menyederhanakan
dan mengelola proses produksi. Metode ini pertama kali dikembangkan oleh
Taiichi Ohno, yang merupakan insinyur industri di Toyota, dengan intensi

meningkatkan efisiensi dalam proses manufaktur [13].
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Gambar 2.5 kanban dalam proses manufaktur

Kanban merupakan metode manajemen alur kerja yang membantu organisasi
mengelola dan meningkatkan layanan yang mengasung pekerjaan pengetahuan
untuk membantu memvisualisasikan pekerjaan, memaksimalkan efisiensi, dan
meningkatkan secara berkelanjutan. Pekerjaan diwakilkan di papan kanban, untuk
memungkinkan mengoptimalkan penyampaian kerja di beberapa tim. Dengan
fokus yang lebih besar pada efisiensi serta pemanfaatan kemajuan teknologi
komputasi, metode Kanban mulai meninggalkan bidang industri otomotif dan
berhasil diterapkan di berbagai sektor komersial yang kompleks. lunak, R&D, dan
lain-lain [14].
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Papan Kanban dasar mencakup tiga kolom utama termasuk:

e To do : semua tugas yang belum dimulai dicantumkan di kolom ini.
Umumnya, tugas diurutkan berdasarkan waktu kedatangannya, namun
terkadang hal ini dilakukan sesuai dengan prioritas.

e [n progress : kolom ini dialokasikan untuk tugas-tugas yang sedang
dikerjakan di momen.

e Done : menunjukkan tugas yang telah selesai.

Pendekatan sederhana ini dapat memberikan kejelasan besar tentang apa yang
harus dilakukan dan apa yang harus dilakukan menunjukkan hambatan yang ada,
jika ada. Tentu, papan dapat diperluas untuk mencakup sebagai banyak kolom

sesuai kebutuhan untuk kerangka kerja [15].

Kanban Board
Work on Waif (To-Do List) Work in Progress (2) validate Done
Tack cavd ‘ Task card | ‘ Tack card Task card
Task card ‘ Task card |

Task card

Tosk card

Task card

Gambar 2.6 Kanban Board.

Metode kanban berupa work flow yang memvisualisasikan pekerjaan serta
memaksimalkan efisiensi. Pada Kanban yang akan digunakan dalam penelitian ini,
terdapat kolom-kolom yang termasuk ke dalam flow, seperti To do atau Work On
Wait (WOW), In progress atau Work In Progress (WIP), validate, dan Done sesuai
dengan kebutuhan kerangka kerja.

Batasan pada WiP akan mengubah sistem “push”. Menjadi sistem “pull”, di
mana task card baru tidak dimulai sampai pekerjaan selesai (atau pada kesempatan
yang lebih jarang, dibatalkan). Memiliki terlalu banyak pekerjaan yang selesai
sebagian adalah pemborosan dan mahal dan, yang terpenting, hal ini

memperpanjang waktu tunggu, sehingga menghambat kelangsungan organisasi
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responsif terhadap pelanggan mereka dan terhadap perubahan keadaan dan
peluang. Mengamati, membatasi, dan kemudian mengoptimalkan jumlah
pekerjaan yang masuk kemajuan sangat penting untuk kesuksesan dengan Kanban

[13].

2.7 Trello

Trello adalah aplikasi yang digunakan untuk mengelola tugas dalam sebuah
tim yang terdiri dari banyak anggota. Aplikasi ini bisa memberi tugas kepada
anggota tim dan memantau apakah tugas tersebut sudah selesai atau belum. Hal ini
karena Trello memiliki fitur action yang bisa digunakan. Dalam 7rello, pembagian
tugas dilakukan di board. Di board tersebut, pengguna bisa melihat kemajuan kerja
tugas. Trello juga memungkinkan untuk mengunggah berbagai jenis dokumen,
seperti RAR, dokumen pengolah kata, dokumen angka, gambar, dan lainnya [16].

Trello adalah alat kolaborasi yang mengatur proyek atau tugas dalam bentuk
papan digital, sehingga bisa dibawa ke mana saja dengan mudah melalui ponsel
atau browser. Trello dirancang dengan prinsip manajemen kerja yang menekankan
pada visualisasi dan kerja sama. Alat ini memungkinkan pengguna membuat daftar
tugas atau pekerjaan yang kemudian diperwakili oleh kartu-kartu yang bisa
ditempatkan di berbagai kolom atau daftar yang menunjukkan tahap atau status

proyek [17].

£ Trello workspace <

Gambar 2.7 Tampilan Trello pada halaman beranda.
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Trello bisa dibayangkan seperti papan tulis yang berisi beberapa catatan,
dimana setiap catatan berisi tugas yang diberikan kepada suatu tim.
Di dalam catatan tersebut, pengguna bisa menempelkan foto atau sumber data
lainnya. Artinya, Trello bisa memberi tahu pengguna apa yang sedang dikerjakan,
siapa yang bertanggung jawab, serta sampai di mana tahapan suatu proyek yang

sedang berlangsung [18].

2.8 UML (Unified Modeling Language)

Unified Modeling Language atau sering disingkat sebagai UML adalah
sebuah bahasa yang digunakan untuk menentukan, menggambarkan, membuat, dan
mendokumentasikan berbagai bagian dari sistem perangkat lunak, baik yang sedang
direncanakan maupun sedang dikembangkan. Dengan pendekatan ini, sistem
dianggap sebagai suatu objek yang mencangkup data dan proses, atau dapat
beroperasi secara independen dalam suatu set sistem [19].

UML sangat penting karena berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan atau
menerjemahkan apa yang diinginkan pengguna ke dalam bentuk yang bisa
dipahami oleh pengembang sistem. UML merupakan sebuah bahasa pemodelan
perangkat lunak yang telah ditetapkan secara resmi dan digunakan sebagai alat
untuk merancang dan memperjelas arsitektur perangkat lunak. UML digunakan
untuk memahami, menentukan, membangun, dan mendokumentasikan segala hal
yang terjadi dalam lingkungan yang rumit [20]. Dalam konsep dasar tersebut
terdapat beberapa diagram yang mendefinisikan tiap-tiap konsep dasar UML. Di

antaranya sebagai berikut:
1. Rancangan Diagram (Use case)

Dalam diagram use case admin maupun kasir menggambarkan actor dalam
use case ini yang menjalankan tugas sesuai dengan hak akses di dalam sistem.
Diagram use case digunakan untuk menunjukkan bagian-bagian fungsional dari
sebuah sistem. Setiap use case menunjukkan sebuah aktivitas yang dilakukan
oleh aktor dengan sistem. Use case merupakan tugas yang spesifik, seperti login

ke dalam sistem, membuat daftar belanja, dan sebagainya. Aktor adalah entitas
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seperti manusia atau mesin yang berinteraksi dengan teknik prosedur untuk

melakukan tugas-tugas tertentu.. Adapun komponen use case sebagai berikut:

Tabel 2.1 Simbol dan keterangan komponen use case diagram.

Nama Simbol Keterangan
Actor ') Merepresentasikan seseorang atau

- entitas yang berkorelasi dengan
7 sistem tetapi tidak memegang

kendali atas use case.

Use case (" ") Merepresentasikan gambaran
- fungsional sebuah sistem.

Relasi Asosiasi Merepresentasikan sebuah interaksi
antara aktor dengan use case
tertentu.

Relasi Include Merepresentasikan hubungan use
case tambahan di mana use case
<imehides yang ditambahkan memerlukan use
i case ini untuk  menjalankan
fungsinya. Arah panah mengarah
kepada use case tambahan.

Relasi Extend Merepresentasikan use case

tambahan di mana use case yang
- ditambahkan dapat berdiri sendiri.
Orientasi panah mengarah pada use
case yang ditambahkan.

2. Diagram Aktivitas (Activity Diagram)

Diagram aktivitas menunjukkan alur atau proses dalam sistem atau
perangkat lunak. Misalnya, alur aktivitas di kasir yang terhubung dengan
sistem. Diagram aktivitas menjelaskan bagaimana berbagai aktivitas
berlangsung dalam sistem yang sedang dirancang, mulai dari bagaimana
aktivitas dimulai, keputusan yang mungkin muncul, hingga bagaimana
aktivitas tersebut berakhir. Diagram aktivitas juga bisa menunjukkan proses
yang terjadi secara bersamaan dalam beberapa eksekusi. Diagram aktivitas

adalah jenis diagram state khusus di mana sebagian besar state berupa
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tindakan, dan sebagian besar transisi diaktifkan setelah state sebelumnya

selesai.

Class diagram

Class diagram merupakan jalinan antara class sudah terdapat nama class,
atribute dan method. Class merupakan spesifikasi yang jika diubah menjadi
objek akan menghasilkan suatu objek, dan merupakan inti dari pengembangan
dan desain berbasis objek. Class menjelaskan kondisi atau sifat-sifat dari suatu
sistem, serta memberikan layanan untuk mengubah atau mengatur kondisi
tersebut. Diagram class mengilustrasikan struktur dan penjelasan tentang class,
package, dan objek beserta hubungan antara satu sama lain ibarat containment,
pewarisan, asosiasi, dan lainnya.

Tabel 2.2 simbol dan keterangan Class diagram.

Nama Simbol Keterangan

Actor Merepresentasikan entitas yang ada
di lvar sistem dan berinteraksi
dengan sistem tersebut. Bisa
berbentuk orang, proses, atau sistem
lain yang berkomunikasi dengan
sistem.

Objek Memberitahukan ~ objek  yang
berinteraksi dengan pesan.

Life Line Memberitahukan kehidupan suatu
i objek.
Waktu Aktif Memberitahukan  objek  dalam

keadaan aktif dan berinteraksi.
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Tabel 2.2 simbol dan keterangan Class diagram (lanjutan).

Nama Simbol Keterangan
Message Menerangkan pengiriman pesan.
) Ini adalah komunikasi antar objek

yang menunjukkan tindakan yang
akan dilakukan.

Entity Class

Menunjukkan suatu penyimpanan
data atau informasi

Boundary
Class

Merupakan bagian dari sistem, bisa
berupa antarmuka atau alat yang
berinteraksi dengan sistem lain.

Control Class

@
@
C

Elemen yang mengatur aliran
informasi dalam sebuah skenario.
Objek ini biasanya mengatur sikap
dan proses bisnis.

2.9 Firebase

Firebase merupakan sebuah layanan yang dipunyai oleh google dan

diperuntukan untuk mempermudah para developer aplikasi dalam membangun

aplikasinya. Firebase Cloud Service Provider dan Backend as a Service merupakan

penyelesaian yang ditawarkan oleh google untuk memudahkan pekerjaan

pengembang dalam pengembangan aplikasi mobile maupun web. Firebase

mempunyai bermacam SDK yang memungkinkan untuk mengintegrasikan layanan

ini dengan beberapa platform seperti Android, los, JavaScript, C++, hingga unity.

Sebenarnya firebase pertama kali didirikan oleh Andrew Lee dan James Tamplin

pada tahun 2011. Produk pertama kali yang dikembangkan oleh mereka adalah

Realtime database [21].
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Firebase mempunyai layanan fundamental, yaitu menyediakan database
realtime dan backend sebagai layanan (Backend as a Service). Backend merupakan
suatu bagian dalam code aplikasi yang di mana berhubungan langsung dengan isi
database. Dengan adanya firebase, developer aplikasi nantinya tidak perlu
membuat backend secara sendiri melainkan menggunakan API yang telah
disediakan firebase sehingga proses pengembangan aplikasi dapat dipersingkat.

Firebase dibangun dengan memakai database Mon-goDB sehingga firebase
memakai tipe database NoSQL. Dikarenakan firebase menggunakan tipe database
NoSQL, oleh karenanya struktur database dari firebase bersifat fleksibel sehingga
pas untuk digunakan pada aplikasi berbasis mobile. Layanan firebase ini
menyediakan pengembangan aplikasi API yang memungkinkan aplikasi data yang
selanjutnya disinkronisasi di klien dan disimpan di cloud firebase ini. Firebase
menyediakan /ibarary untuk berbagai client platform yang memungkinkan
integrasi dengan Android, los, Javascript, Java, Objective-C, dan Node aplikasi Js

dengan konsep realtime [22].

2.10 Testing (Pengujian)

Pengujian perangkat lunak merupakan suatu proses memverifikasi dan
memvalidasi apakah aplikasi maupun program perangkat lunak telah memenuhi
persyaratan bisnis serta teknis yang memandu desain dan pengembangannya, dan
apakah berperilaku sesuai yang diharapkan. Pengujian perangkat lunak juga
merupakan teknik yang umum digunakan untuk memeriksa dan memverifikasi
kualitas perangkat lunak [23]. Pada sistem informasi reservasi gedung ini
dijalankan dua pengujian yaitu pengujian pertama dengan pengujian menggunakan
blackbox testing. Kemudian pengujian kedua dilakukan ketika sistem informasi
telah selesai dibuat yaitu dengan menggunakan pengujian pengalaman pengguna

yaitu user experience questionnaire.

1. Blackbox testing

Blackbox testing disebut sebagai pengujian fungsional, adalah metode
pengujian perangkat lunak yang berfokus pada fungsionalitas eksternal suatu

sistem. Penguji memperlakukan sistem sebagai “kotak hitam”, hanya melihat
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input dan output dan tidak dapat mengakses kode sumber internal. Metode
pengujian ini didasarkan pada spesifikasi sistem dan bertujuan untuk
memastikan bahwa perangkat lunak menghasilkan output yang sesuai. Dengan
menggunakan metode ini, penguji dapat menilai sistem dari perspektif
pengguna dengan fokus pada pengalaman pengguna tanpa membutuhkan
pengetahuan mendalam tentang cara aplikasi bekerja di dalamnya [24].

Black box Testing, yang juga dikenal sebagai pengujian fungsional,
adalah metodologi pengujian perangkat Ilunak yang berfokus pada
fungsionalitas eksternal suatu sistem. Dalam pendekatan ini, penguji tidak
memiliki akses ke kode sumber internal dan memperlakukan perangkat lunak
sebagai “kotak hitam,” hanya mengamati input dan output. Proses pengujian
didasarkan pada spesifikasi dan persyaratan sistem, bertujuan untuk
memastikan bahwa perangkat lunak menghasilkan output sesuai dengan
harapan saat diberikan input tertentu dalam kondisi eksekusi tertentu. Metode
ini memungkinkan penguji untuk menilai sistem dari sudut pandang pengguna,
menekankan pengalaman pengguna tanpa memerlukan pengetahuan mendalam
tentang cara kerja internal aplikasi [25].

Salah satu metode pengujian black box yang paling terstruktur dan efektif
adalah Decision Table Testing atau pengujian tabel keputusan. Teknik ini
digunakan untuk menguji bagaimana sistem merespons berbagai kombinasi
input yang rumit, dengan hasilnya disusun dalam bentuk tabel. Pendekatan ini
juga disebut tabel sebab-akibat karena kemampuannya untuk menunjukkan
hubungan logis antara kondisi (sebab) dan tindakan (akibat) yang dihasilkan
oleh program [26].

Penerapan decision table dianggap penting dalam merancang pengujian
karena beberapa alasan. Pertama, teknik ini membantu penguji untuk
menganalisis dampak dari berbagai kombinasi input secara teratur. Kedua,
tabel keputusan memberikan cara yang jelas untuk menjelaskan aturan bisnis
yang kompleks, sehingga berguna bukan hanya bagi penguji tetapi juga bagi
pengembang (developer). Selain itu, metode ini juga menjadi latithan yang
terorganisir untuk menyusun skenario pengujian ketika menghadapi logika

sistem yang rumit [26].
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Struktur dasar dari decision table dapat divisualisasikan seperti pada

Tabel berikut ini [27].

Tabel 2.3 Aturan input decision table.

Kondisi R1 R2 R3 R4
Input (T/F) F T F F
Input (T/F) F F T F

Output (E/S) E E E S

Keterangan : T = True
E = Error
F = False
S = Success
R = Rule pengujian
R1 = Rule pengujian 1,dst.

2. User Experience Questionnaire (UEQ)

User Experience Questionnaire merupakan survei yang menilai
pengalaman subjektif pengguna terhadap suatu produk. Minimal dibutuhkan
20-30 responden untuk memberikan hasil yang stabil berdasarkan buku
panduan penggunaan UEQ. User Experience Questionnaire memiliki 26 item

yang dikelompokkan menjadi enam proporsi [28]:

1. Attractiveness (daya tarik): kesan menyeluruh pada produk?

2. Perspicuity (kejelasan): tentang kemudahan saat menggunakan produk dan
kemudahan saat mengenali produk tersebut?

3. Efficiency (efisiensi): tentang seberapa efisien serta cepatnya reaksi produk
terhadap masukan dari pengguna?

4. Dependability (ketepatan) : perasaan pengguna saat bekerja dengan produk
dan pengguna dapat mengendalikan interaksi?

5. Stimulation (stimulasi) : kesenangan saat melakukan interaksi dengan

produk.
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6. Novelty (kebaruan) : seberapa inovatif serta kreatifnya sebuah produk

sehingga bisa menarik perhatian pengguna?

annoying [ enjoyable

unpleasant/ pleasant
unattractive / attractive
unfriendly / friendly

Pragmatic Quality

|

Efficiency
slow [ fast
inefficient/ efficient
impractical / practical
cluttered [ organized

Hedonic Quality

Perspicuity
not understandable f understandable
difficult to learn f easy to learn
complicated / easy
confusing / clear

Stimulation
inferior { valuzable
boring/ exiting
notinteresting/ interesting
demotivating / motivating

| does notmeet

—

Dependability
unpredictable / predictable
obstructive / supportive

notsecure/ secure

expectations / meets expectations

Gambar 2.8 Pertanyaan yang digunakan dalam digunakan metode User

Novelty
dull/ creative
conventionalf inventive
usual [ leadingedge

conservative / innovative

Experience Questionnaire (UEQ) [28].

Pada tahapan ini item pertanyaan diskalakan dari -3 sampai dengan +3

merupakan jawaban paling negatif -3, 0 menandakan netral, dan +3 menandakan

paling positif. Dalam evaluasi jika nilai rata-rata > 0,8 maka akan mendapatkan

evaluasi positif, jika nilai terdapat pada rentang -0,8 — 0,8 maka mendapatkan

evaluasi normal dan < -0,8 merupakan evaluasi negatif [28].
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Adapun penelitian terdahulu yang memiliki topik yang relevan dengan topik

penelitian ini adalah sebagai berikut.

Tabel 2.4 Tabel Penelitian Terdahulu.

No. (P,[,e;llﬂils) Judul Isi

1 Rendy Aplikasi Penelitian  berisi tentang pengembangan
Rian Peminjaman | aplikasi ~ Android untuk  mempermudah
Chrisna | Ruangan peminjaman ruangan rapat di Kantor Gubernur,
Putra dan | Kantor menggantikan sistem manual yang kurang
Eza Budi | Gubernur efisien. Menggunakan model Prototype,
Perkasa | Provinsi mereka mengumpulkan kebutuhan melalui
(2019). Kepulauan | wawancara, observasi, dan studi pustaka, lalu

Bangka mengembangkan dan menguji  prototype
Belitung dengan Java di Android Studio serta backend
Berbasis PHP dan Mpysql. Aplikasi ini juga
Android. memanfaatkan Unified Modelling Language
(UML) untuk pemodelan sistem. Pengujian
blackbox menunjukkan aplikasi berfungsi
dengan baik, memudahkan peminjaman
ruangan, dan  membantu  pengelolaan
peminjaman secara efektif, sehingga proses
menjadi lebih efisien dan terorganisir [29].

2 Kadek Model Penelitian  berisi tentang pengembangan
Dika Aplikasi aplikasi web untuk peminjaman ruangan di
Sukmana, | Peminjaman | tingkat fakultas guna meningkatkan efisiensi
Ketut Ruangan dan efektivitas proses manual sebelumnya.
Queena Berbasis Menggunakan metode SDLC, aplikasi ini
Fredlina | Web Pada | menyediakan antarmuka peminjaman online
dan Putu | Tingkat yang mudah digunakan, statistik peminjaman,
Trisna Fakultas di | dan laporan untuk manajemen fakultas. Studi
Hady Perguruan kasus dilakukan di Fakultas Ekonomi dan
Permana | Tinggi. Bisnis Universitas Udayana, dan aplikasi diuji
(2022). dengan Blackbox Testing untuk memastikan

semua fitur berfungsi dengan baik. Fitur utama
mencakup kemampuan pemesanan ruangan
online, melihat ketersediaan, dan konfirmasi
peminjaman. Hasil penelitian menunjukkan
aplikasi ini berhasil meningkatkan efisiensi
peminjaman, mengurangi beban administratif,
dan mempermudah pengguna dalam melakukan
peminjaman tanpa harus berurusan langsung
dengan petugas, sehingga proses peminjaman
menjadi lebih cepat dan terorganisir [30].
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Tabel 2.4 Tabel Penelitian Terdahulu (lanjutan).

No. (P,[,e;llﬂils) Judul Isi

3 Andi Sistem Penelitian berisi tentang pengembangan sistem
Ahmad Informasi reservasi gedung serbaguna berbasis Android
Prasetia | Reservasi untuk  membantu  penyewa  mengakses
(2018). Gedung informasi jadwal, harga, fasilitas, dan paket

Serbaguna gedung. Sistem ini dibangun dengan metode
di Kota | Prototype menggunakan UML, Java untuk
Palembang | Android, PHP untuk web, dan Mysq/. Aplikasi
Berbasis mencakup halaman utama, fasilitas, paket,
Android. status pemesanan, kelola gedung, kelola acara,
dan jadwal. Pengujian Blackbox memastikan
minim kesalahan. Hasilnya, sistem
memudahkan penyewa melihat jadwal dan
memesan gedung tanpa datang langsung, serta
mencatat transaksi dan menyediakan laporan
grafik untuk admin. Kesimpulannya, sistem ini
efektif dan efisien dalam mengelola informasi
gedung dan mempermudah reservasi [31].

4 Yudi Perancangan | Penelitian ini bertujuan untuk membuat sistem
Novianto, | Sistem informasi berbasis website yang digunakan
Nadila Informasi untuk menyewakan lapangan badminton di
Aulia, Penyewaan | Hall Gembira Kota Jambi. Dengan sistem yang
Dodo Lapangan masth menggunakan cara manual, yaitu
Zaenal Badminton | pemesanan melalui felpon, pembayaran
Abidin Pada  Hall | dilakukan langsung di tempat, dan pencatatan
(2024). Gembira menggunakan buku, sehingga prosesnya

Kota Jambi | kurang efisien dan rentan kesalahan. Dengan

Berbasis menggunakan metode pengembangan

Web. waterfall, penelitian ini berhasil membuat
aplikasi berupa website. Hasil dari penelitian ini
memberikan dua manfaat utama, yaitu
memudahkan pelanggan untuk menyewa dan
membayar secara online, serta memudahkan
admin dan pimpinan dalam mengelola transaksi
dan membuat laporan secara digital [32].
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Tabel 2.4 Tabel Penelitian Terdahulu (lanjutan).

No. (P,[,e;llﬂils) Judul Isi

5 Davina Aplikasi Penelitian ini dirancang untuk mengatasi
Kurnia Reservasi keterbatasan kursi akibat pandemi Covid-19.
Hiuredhy | Ibadah Aplikasi ini menggunakan framework Flutter
dan Yos | Mawar dan Firebase untuk menciptakan solusi agar
Richard | Sharon jemaat melakukan reservasi kursi secara
Beeh, Salatiga online dengan efisien. Sebelum pandemi,
S.T., Menggunakan | gereja mampu menampung lebih banyak
M.Cs. Flutter. jemaat, namun dengan pembatasan saat
(2022). pandemi, diperlukan sistem yang lebih

terstruktur untuk mengatur kehadiran jemaat.
Aplikasi ini membantu pengelola gereja
dalam mendata kehadiran jemaat dan
memenuhi persyaratan protokol kesehatan.
Dengan Flutter, aplikasi dapat berjalan pada
berbagai perangkat seperti smartphone dan
komputer, memberikan fleksibilitas akses
bagi pengguna. Firebase menyediakan
database real-time yang efisien untuk
pencatatan data, memungkinkan pengelolaan
data yang akurat. Kombinasi teknologi ini
menghasilkan aplikasi yang tidak hanya user-
friendly dan cepat dikembangkan, tetapi juga
efektif dalam mendukung administrasi gereja
dan memastikan bahwa semua prosedur
kesehatan dipatuhi selama masa pandemi,
sehingga jemaat dapat beribadah dengan
aman dan nyaman [33].




III. METODE PENELITIAN

3.1. Waktu dan Tempat
Waktu dan tempat penelitian dilaksanakan pada:
Waktu Penelitian : Juli 2024 sampai dengan Agustus 2025.

Tempat Penelitian ~ : SMAN 1 Tanjung Bintang.

3.2. Jadwal Penelitian

Penelitian dilakukan dari bulan Juli 2024 hingga Agustus 2025 dengan uraian pada
tabel 3.1.

Tabel 3.1 Jadwal Penelitian

Bulan

. November | Agustus
No Kegiatan Juli |AgustuSeptemb|Oktober 2025

2024.... Juli
2024|s 2024 |er 2024 | 2024
2025

1. Analysis

2. Design

3. | Perancangan Papan

Kanban
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Tabel 3.1 Jadwal Penelitian (lanjutan)

Bulan
- g ol rerets November |Agustu
Kegiat uli |AgustuSeptem tober
No. glatan SR 2024.... Juli| ® 2%
2024 |s 2024 |er 2024 | 2024
2025

4. | Pengembangan dengan

menggunakan Kanban

5. Deploy

6. | Penulisan Laporan

3.3. Alat Penelitian

Alat-alat yang digunakan dalam penelitian rancang bangun aplikasi sistem

informasi reservasi gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler di SMAN 1 Tanjung

Bintang terdapat pada tabel 3.2.

Tabel 3.2 Alat yang digunakan dalam penelitian

No. | Nama

Spesifikasi

1 Laptop Acer Nitro AN515-45

AMD RYZEN 5 5600H 3.3
Ghz, RAM 16GB, Sistem
Operasi Windows 11

2 Figma

Desktop Version

3 Android Studio

Versi 2023.2.1

4 Flutter

Versi 3.22.2

5 Dart

Versi 3.4.3

6 Microsoft Edge

Versi 126.0.2592.56

7 Firebase

Versi 13.11.2

8 Android Emulator

Android 10.0
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3.4. Tahapan Penelitian

Menurut Pressman dalam bukunya yang berjudul Software Engineering:
A Practitioner's Approach, pada setiap proses pengembangan perangkat lunak yang
terstruktur, terlepas dari model spesifik yang digunakan, akan selalu mencakup lima
aktivitas kerangka kerja yang bersifat generik. Kelima aktivitas fundamental

tersebut adalah:

1. Communication (Komunikasi): Tahap awal untuk berkomunikasi intensif
dengan pemangku kepentingan (stakeholder) guna memahami tujuan dan
mengumpulkan kebutuhan. Tahap ini direpresentasikan dalam penelitian ini
melalui Analisa Permasalahan dan Analisa Kebutuhan.

2. Planning (Perencanaan): Mendefinisikan rencana kerja, estimasi jadwal,
dan pelacakan progres.

3. Modeling (Permodelan): Membuat model atau representasi untuk lebih
memahami kebutuhan dan merancang solusi perangkat lunak. Tahap ini
diwujudkan melalui Perancangan Sistem menggunakan UML dan
wireframe.

4. Construction (Konstruksi): Aktivitas yang menggabungkan pembuatan
kode (code generation) dan pengujian (testing) untuk menemukan
kesalahan. Ini sesuai dengan fase developing dan Pengujian Black box
dalam penelitian ini.

5. Deployment (Penyebaran): Tahap penyerahan produk kepada pengguna dan
mendapatkan umpan balik. Dalam konteks penelitian ini, tahap ini diwakili

oleh Pengujian Akhir (UEQ) pada produk yang sudah jadi.

Dengan demikian, tahapan penelitian yang diadopsi dalam skripsi ini merupakan
implementasi praktis dari kerangka kerja fundamental yang telah diakui secara luas

dalam disiplin rekayasa perangkat lunak tersebut [34].
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Terdapat beberapa tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini, dapat dilihat pada

gambar di bawah ini.

arnalysis

Design

@ Analiza Analiza Perancangan
~ Permasalahan Kebutuhan Sistem

Perancangan
Papan Kanban

Pengembangan dengan menggunakan Eanban /J

development  /
Pengaturan Linglungan N
Pengembangan (Development Finalisasi ﬁm_eﬁ ame Ser Interface Coding
S (low fdelity) ;
Environtment Setup)
Testing /
Blackbox Testing User Experience
(Decizion Iable) Questionnaire

Keterangan : Pengembangan aplikasi dengan menggunakan papan
kanban dengan flow WOW, WIP (2), Validate, dan Done.

Gambar 3.1 Diagram alir penelitian.

Pada gambar 3.1. di atas merupakan tahapan yang dilakukan ketika
melaksanakan penelitian, dimulai dengan melakukan tahapan analisa yang terdiri

dari analisa permasalahan dan juga analisa kebutuhan. Dalam analisa permasalahan
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dilakukan analisis permasalahan mengenai reservasi gedung untuk kegiatan
ekstrakurikuler dengan studi kasus SMAN 1 Tanjung Bintang. Selanjutnya dalam
analisa kebutuhan meliputi beberapa aspek yang di mana bertujuan untuk
menunjang kebutuhan apa saja yang diperlukan untuk penelitian ini seperti user
story, target pengguna, kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional.
Kemudian selanjutnya adalah tahap design yang terdiri dari perancangan sistem
yang berisi unified modeling language (UML), arsitektur sistem, dan wireframe
design awal. Lalu beralih ke dalam tahapan perancangan papan kanban yang
merupakan tahap awal pembuatan backlog ataupun task card dengan acuan dari

user story dalam pembuatan backlog tersebut.

Tahapan selanjutnya adalah pengembangan dengan menggunakan kanban
pada tahap ini menerapkan alur kerja (workflow) yang dibagi dalam beberapa kolom
seperti Work on Wait (WOW), Work in Progress (WIP), Testing, serta Done sesuai
dengan konsep yang sudah dijelaskan dalam tinjauan pustaka. Pada tahap ini
terdapat beberapa alur kerja dari semua task card yang terbagi menjadi beberapa
tahapan yaitu pengaturan lingkungan pengembangan (Development Environtment
setup), finalisasi wireframe (low fidelity), kemudian tahapan development yang
terdiri dari user interface dan coding. Kemudian dilanjutkan dengan tahapan
Testing yang terdiri dari Blackbox testing (decision table) dan User experience
questionaire (UEQ) selanjutnya di periksa apakah sudah sesuai, jika sesuai maka
akan langsung diteruskan ke tahap selanjutnya yaitu deploy, jika tidak maka akan
dikembalikan untuk dikerjakan kembali agar sesuai di tahapan developing.
Selanjutnya merupakan tahapan deploy yang dilanjutkan dengan tahapan penulisan

laporan dan penelitian dinyatakan telah sampai dalam tahap selesai.

3.4.1. Analysis

Tahap analisis adalah bagian awal dari seluruh proses penelitian, yang
bertujuan agar kita memahami dengan baik permasalahan yang ada dan
menentukan batasan serta solusi yang akan dibuat. Tahap ini terdiri dari dua

kegiatan utama yang saling terkait, yaitu Analisis Permasalahan untuk menemukan
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hambatan dan kelemahan pada sistem yang sudah berjalan, serta Analisis
Kebutuhan untuk mengubah permasalahan tersebut menjadi beberapa kebutuhan

fungsional dan non-fungsional yang harus dipenuhi oleh sistem baru.

1. Analisa Permasalahan

Pada tahap ini dilakukan analisa permasalahan mengenai reservasi gedung
untuk kegiatan ekstrakurikuler di SMAN 1 Tanjung Bintang. Pada saat ini pengurus
yang berkaitan dengan kegiatan ekstrakurikuler yang ingin melakukan reservasi
gedung di SMAN 1 Tanjung Bintang dilakukan secara manual, hal ini menjadi bisa
menjadi masalah karena bisa terjadinya kesalahan informasi dalam reservasi

gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler serta menjadi tidak efisien.

Dalam pengembangan sistem informasi manajemen reservasi gedung ini,
muncul beberapa permasalahan pada tahap perancangan, implementasi, dan
pengujian sistem. Permasalahan ini tidak hanya relevan bagi Sekolah SMAN 1
Tanjung Bintang, namun juga upaya untuk menjadikan sistem ini lebih fleksibel,
efektif, dan dapat diterapkan secara luas di berbagai sekolah. Salah satu tantangan
utamanya adalah menjadikan sistem ini tidak terlalu bergantung pada kebutuhan
khusus sekolah dan lebih bersifat umum. Sumbangan dosen ini menyoroti
pentingnya fleksibilitas ini sehingga sekolah lain yang memiliki kebutuhan serupa
dapat menerapkan sistem ini. Tantangan utamanya adalah merancang database dan
logika sistem yang dapat menampung data dari berbagai sekolah tanpa membatasi

fungsionalitas utama.

Selain itu, ada tiga aktor utama yaitu superadmin, supervisor, dan pengguna
ekstrakurikuler, yang masing-masing memiliki hak akses berbeda. Caranya adalah
bagaimana membangun sistem kontrol akses berbasis peran sehingga setiap aktor
hanya memiliki akses ke fungsionalitas yang sesuai dengan perannya. Misalnya,
superadmin bertanggung jawab mengelola akun supervisor, namun supervisor
memiliki wewenang yang lebih luas atas data gedung CRUD, kegiatan
ekstrakurikuler, konfirmasi reservasi dan akun pengguna, begitu juga dengan user

ekstrakurikuler yang memiliki peran yang berbeda. Hal ini memerlukan desain
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yang cermat untuk menghindari tumpang tindih hak akses di antara ketiga aktor

tersebut.

Selain itu, Sistem harus dapat menjamin bahwa konflik penjadwalan tidak
terjadi ketika beberapa pengguna mencoba memesan gedung yang sama pada waktu
yang bersamaan. Masalah ini memerlukan algoritma yang efisien untuk memeriksa
ketersediaan jadwal dan memberikan umpan balik yang jelas dan cepat kepada
pengguna. Selain itu, beberapa kegagalan terkait validasi input data teridentifikasi
pada tahap pengujian fungsional dengan teknik pengujian black box menggunakan
teknik decision table. Metodologi pengukuran pengalaman pengguna User
Experience Questionnaire (UEQ) juga menjadi fokus analisis ini. Salah satu
masalahnya adalah semua pengguna yang mengikuti kegiatan ekstrakurikuler,
harus dapat memahami semua fitur yang ditawarkan dan memberikan kesan yang

positif.

Berdasarkan analisis ini, permasalahan utama yang dihadapi dalam
pengembangan aplikasi meliputi penyesuaian kebutuhan generalisasi sistem,
manajemen hak akses multi-aktor, validasi konflik jadwal reservasi, dan
pengukuran pengalaman pengguna. Setiap permasalahan ini diatasi melalui
pendekatan yang sistematis selama proses perancangan, pengujian, dan evaluasi,
dengan harapan sistem ini dapat berjalan optimal dan diterima dengan baik oleh

pengguna di berbagai sekolah.

2. Analisa Kebutuhan

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan dari aplikasi sistem informasi
Manajemen Reservasi Gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler di SMAN 1 Tanjung
Bintang. Analisa kebutuhan dilakukan dengan tujuan untuk memastikan bahwa
aplikasi yang dikembangkan atau diterapkan dapat memenuhi ekspektasi dan tujuan
yang diinginkan oleh pengguna. Kebutuhan-kebutuhan. Kebutuhan-kebutuhan

tersebut akan dituangkan dalam bentuk sebagai berikut :
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a) User Story

User story adalah beberapa kalimat dalam bahasa sederhana yang
menguraikan hasil yang diinginkan. Mereka tidak merincinya. Persyaratan
ditambahkan kemudian, setelah disepakati oleh tim. User story sangat cocok
dengan kerangka kerja seperti scrum dan kanban. Dalam scrum, cerita pengguna
ditambahkan ke sprint dan “dibakar habis” selama durasi sprint. Sedangkan
kanban memasukkan cerita pengguna ke dalam backlog mereka dan

menjalankannya melalui alur kerjanya [35].

Tahapan ini dilakukan supaya menghasilkan serangkaian user story yang
akan menjadi pedoman dalam pembuatan backlog yang digunakan dalam
pengembangan aplikasi. User story penting dilakukan untuk menjadi acuan
terhadap backlog yang dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi yang akan

dibuat. Format dari user story adalah sebagai berikut:

Sebagai [persona] saya [ingin] [sehingga]

Persona adalah target dari penelitian ini yang telah ditentukan, kemudian
ingin adalah hal yang dilakukan oleh pengguna sehingga mencapai hasil yang

diharapkan.

Berikut merupakan wuser story dari aplikasi rancang bangun aplikasi
manajemen reservasi gedung berbasis android dengan studi kasus SMAN 1

Tanjung Bintang sesuai dengan tabel 3.3.

Tabel 3.3 User story pada perancangan aplikasi reservasi gedung.

Aktor Ingin Sehingga

Userekstrakurikuler | Melakukan login Bisa mengakses aplikasi
menggunakan akun dengan kontrol yang
yang disediakan oleh dikelola oleh supervisor.
Supervisor.

Userekstrakurikuler | Melihat jadwal Bisa memilih waktu yang
ketersediaan gedung. tepat untuk melakukan

reservasi tanpa konflik.

Userekstrakurikuler | Membatalkan reservasi | Bisa menyesuaikan jadwal

yang sudah saya buat. | jika ada perubahan rencana.
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Tabel 3.3 User story pada perancangan aplikasi reservasi gedung. (lanjutan)

Aktor Ingin Sehingga

Userekstrakurikuler | Melihat riwayat Bisa melacak penggunaan
reservasi saya. gedung untuk kegiatan

ekstrakurikuler saya.

Supervisor Melakukan login Bisa mengelola reservasi
menggunakan akun dan user di sekolah saya
yang disediakan oleh dengan kontrol yang
super admin. terpusat.

Supervisor Mengkonfirmasi atau Bisa mengelola penggunaan
menolak reservasi yang | gedung secara efisien dan
diajukan oleh user. sesuai dengan kebijakan.

Supervisor Mengelola informasi Bisa menyediakan
gedung dan jadwal yang | informasi yang akurat dan
tersedia. terkini kepada user.

Supervisor Mengakses laporan Bisa memantau penggunaan
reservasi. gedung dan membuat

keputusan berdasarkan data.

Supervisor Mengelola akun user Bisa memastikan bahwa
ekstrakurikuler. hanya pengguna yang sah

yang dapat melakukan
reservasi.

Superadmin Membuat dan Bisa memastikan bahwa
mengelola akun setiap sekolah memiliki
supervisor. supervisor yang sah, dan

dapat mengonfigurasi
dengan mudah apabila ingin
menambahkan sekolah
dengan kebutuhan yang
sama.

b) Target Pengguna

Pada tahap ini untuk menentukan target pengguna dari aplikasi Manajemen

reservasi gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler di SMAN 1 Tanjung Bintang

dilakukan berdasarkan dari analisa permasalahan. Permasalahan dilatar belakangi

dengan masalah pengurus yang berkaitan dengan kegiatan ekstrakurikuler yaitu dari

siswa maupun pengurus sekolah, dan guru yang berkaitan dengan kegiatan

ekstrakurikuler di SMAN 1 Tanjung Bintang. Dengan demikian target pengguna

dari

penelitian merupakan pengurus

ekstrakurikuler di SMAN 1 Tanjung Bintang.

yang Dberkaitan dengan kegiatan
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¢) Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional

didapatkan berdasarkan hasil dari

permasalahan yang kemudian dilakukan analisa terkait hal apa saja yang harus

dilakukan oleh sistem. Kebutuhan fungsional dari aplikasi reservasi gedung

dengan studi kasus di SMAN 1 Tanjung Bintang yang akan dibuat yaitu

melakukan login , reservasi gedung, konfirmasi reservasi, pembatalan reservasi,

lihat informasi gedung dan jadwal ekstrakurikuler, riwayat/laporan reservasi,

dan kelola akun. Adapun kebutuhan fungsional dari aplikasi manajemen

reservasi gedung berbasis android dengan studi kasus SMAN 1 Tanjung Bintang

sesuai dengan tabel 3.4.

Tabel 3.4 Kebutuhan fungsional pada aplikasi reservasi gedung.

No. fitur Kebutuhan Fungsional

1 Melakukan Login Userekstrakurikuler, Supervisor, dan
Superadmin harus dapat melakukan /ogin untuk
dapat menggunakan fitur untuk masing-masing
aktor tersebut.

2 Reservasi Gedung | Userekstrakurikuler harus dapat melakukan
reservasi gedung dengan memasukkan detail
kegiatan, tanggal, dan waktu.

3 Konfirmasi Supervisor harus dapat mengonfirmasi atau

Reservasi menolak reservasi yang diajukan oleh pengguna.

4 Pembatalan Userekstrakurikuler harus dapat membatalkan
Reservasi reservasi gedung yang telah dibuat.

5 Lihat Informasi Userekstrakurikuler harus dapat melihat
Gedung dan Jadwal | informasi gedung dan juga jadwal
Ekstrakurikuler ekstrakurikuler.

6 Riwayat/Laporan Userekstrakurikuler dan supervisor harus dapat
Reservasi melihat riwayat reservasi yang pernah dilakukan

dengan detail setiap reservasi.

7 Kelola Akun Supervisor harus dapat mengelola akun

Userekstrakurikuler kemudian superadmin
harus dapat mengelola akun supervisor.

d) Kebutuhan Non-Fungsional

Kebutuhan ini merupakan kebutuhan pendukung/pelengkap kebutuhan

fungsional. Pada kebutuhan ini berisi fitur-fitur yang mendukung berjalannya

fitur utama. Kebutuhan non-fungsional dari aplikasi reservasi gedung dengan

analisa
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studi kasus di SMAN 1 Tanjung Bintang meliputi beberapa kategori yaitu
kinerja, keamanan, dan ketersediaan. Adapun kebutuhan non-fungsional dari
aplikasi manajemen reservasi gedung berbasis android dengan studi kasus

SMAN 1 Tanjung Bintang sesuai dengan tabel 3.5.

Tabel 3.5 Kebutuhan non-fungsional pada perancangan aplikasi reservasi

gedung.
No. Kategori Kebutuhan Non-Fungsional
1 Kinerja Waktu respons maksimum untuk
setiap operasi tidak boleh lebih dari 3
detik.
2 Keamanan Diperlukan autentikasi menggunakan

akun yang telah disediakan oleh
admin agar pengguna bisa
menggunakan aplikasi.

3 Ketersediaan Sistem berjalan pada smartphone
dengan sistem operasi Android, serta
koneksi internet agar aplikasi dapat
berjalan.

3.4.2. Design

Setelah semua kebutuhan sistem didefinisikan pada tahap analisis,
penelitian dilanjutkan ke tahap design (perancangan). Tahap ini bertujuan untuk
menerjemahkan daftar kebutuhan tersebut menjadi sebuah cetak biru (blueprint)
teknis yang siap untuk diimplementasikan. Seluruh aktivitas dalam tahap ini
dirangkum dalam Perancangan Sistem, yang mencakup permodelan proses bisnis
menggunakan UML, perancangan arsitektur, serta perancangan antarmuka

pengguna melalui wireframe (awal).
1. Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) merupakan bahasa visual yang
digunakan untuk permodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan
menggunakan diagram dan teks-teks pendukung. Dalam penelitian ini Unified
Modeling Language yang diusulkan adalah usecase diagram, Class diagram,

dan Activity diagram. Unified Modeling Language tersebut nantinya akan
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memberikan sebuah gambaran bagaimana interaksi antara aktor dengan sistem,

mempresentasikan struktur obyek dalam sistem, alur kerja dalam sistem, dan

interaksi antar obyek dari sistem.

1) Usecase Diagram

Pada use case diagram sistem, terdapat 3 aktor yaitu Userekstrakurikuler,
Supervisor dan Superadmin serta memiliki beberapa aktivitas. Aktor
Userekstrakurikuler dapat melakukan aktivitas seperti melakukan /login
(masuk aplikasi), mengubah informasi profil, membatalkan reservasi,
melihat informasi gedung dan jadwal ekstrakurikuler, melakukan reservasi,
melihat riwayat reservasi dan menyelesaikan reservasi. Aktor Supervisor
dapat melakukan aktivitas melakukan /ogin (masuk aplikasi), mengubah
informasi profil, mengelola informasi gedung dan jadwal ekstrakurikuler,
mengakses laporan reservasi, mengkonfirmasi reservasi (menyetujui atau
menolak), dan mengelola akun Userekstrakurikuler. Kemudian pada aktor
Superadmin dapat melakukan melakukan /Jogin  (masuk aplikasi),
mengubah informasi profil, dan CRUD terhadap akun supervisor. Hasil dari

penentuan usecase diagram aplikasi Reservasi Gedung untuk Kegiatan

Ekstrakurikuler dapat dilihat pada Gambar 3.2

Sistem

Melakukan Login

Mengubah Informasi Profil
3 [~
; —

)

Membatalkan Reservasi Mengelola Informasi Gedung dan g
jadwal ekstrakurikuler
s ]
Melihat informasi Gedung dan jadwal Hpenvisor
Mengakses Laporan Reservasi

ekstrakurikuler
Mengkonfirmasi Resenvasi
(menyetujui atau menolak)

S

UserEkstrakurikuler

Melakukan Reservasi

Melihat Riwayat Heservasi

Mengelola Akun

Menyelesaikan Reservasi UserEkstrakurikuler

Melakukan CRUD terhadap akun i
Supervisor
Superadmin

Gambar 3. 2 Usecase diagram aplikasi Reservasi Gedung untuk kegiatan
Ekstrakurikuler.

i
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2) Class Diagram
Adapun Class diagram kebutuhan sistem adalah sebagai berikut:

Superadmin Supervisor 1
nama pengguna : string nama pengguna : string UserEkstrakurikuler
instansi : string instansi : string nama pengguna : string
nama len - sirin nama len - strin
_ g@ 9 g@ 9 instansi : string
e-mail - string 1 _mengelola g - | e-mail - string )
) ) nama lengkap : string
nomor telepon : string nomor telepon : string K .
. . . . e-mail : string
kata sandi : string kata sandi : string .
nomor telepon : string
- CRUD akun supervisor - mengelola informasi gedung dan 1 mengelola g - | kata sandi: string
; R jadwal ekstrakurikuler
- ubah informasi profil _ buat reservasi

- lihat laporan reservasi
- lihat informasi gedung dan

- ubah informasi profi jadwal ekstrakurikuler
—mengelola - konfirmasi reservasi (menyetujui
atau menolak) - lihat riwayat reservasi
- mengelola akun userekstrakurikuler - ubah informasi profil

- batalkan reservasi

1

o |
. i 1
Gedung 0... melihat
id gedung: string alinat ! o tJ
memopual
instansi : string melihat
nama gedung : string melihat
kapasitas : integer mengelola 0.7
deskripsi: string Reservasi
fasilitas : string id : string
peraturan : string 0.7y _0.° . st memproses
ctetus - sting Laporan/Riwayat instansi : string p
. o nama gedung : string
- melinat detail gedung stansi  string nama pengguna : string
- mengelola gedung id : string nama lengkap : string 0-*
- edit status gedung nama gedung : string mulai : string
nama pengguna : string selesai : string
p—— _K”I . nama lengkap : string dibuat : string
adwal ekstrakurikuler - i
! mulai : string diselesaikan : string
id ekstrakurikuler: string selesai : string keterangan - string
instansi : string dibuat : string status - string
. - diselesaikan : string
nama kegiatan : string - membuat reservasi

keterangan : siring

deskripsi: string status - string

- mengubah status reservas

jadwal : string

- lihat laporan/riwayat

- mengelola jadwal

- linat jadwal

Gambar 3. 3 Class diagram aplikasi Reservasi Gedung untuk Kegiatan

Ekstrakurikuler studi kasus SMANTI Tanjung Bintang.

Gambar 3.3 merupakan Class diagram dari aplikasi Reservasi Gedung
untuk Kegiatan Ekstrakurikuler studi kasus SMAN1 Tanjung Bintang. Pada
gambar terdapat tujuh class yang saling berhubungan, di mana pengguna
superadmin dapat mengelola akun supervisor dan juga informasi
pribadinya. Kemudian supervisor ~ dapat  mengelola  akun
Userekstrakurikuler, mengelola informasi gedung dan juga jadwal
ekstrakurikuler, melihat laporan, konfirmasi reservasi dan juga mengubah

informasi pribadinya. Pengguna Userekstrakurikuler dapat membuat
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reservasi, membatalkan reservasi, melihat informasi gedung dan jadwal
ekstrakurikuler, melihat riwayat reservasi, dan mengubah informasi
pribadinya. Kaitan antara class superadmin dengan supervisor adalah
superadmin dapat mengelola banyak pengguna supervisor serta class
supervisor  juga dapat mengelola banyak pengguna  class
Userekstrakurikuler. Keterkaitan oleh masing-masing pengguna juga
dipengaruhi oleh atribut instansi yang dimilikinya, dalam hal ini supervisor
hanya dapat mengelola class yang instansinya sama. Hubungan ini
mencerminkan bahwa Superadmin, Supervisor dan Userekstrakurikuler
memiliki peran yang berbeda tetapi saling terkait dalam pengelolaan

reservasi gedung.
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3) Activity Diagram
Sistem mempunyai beberapa fungsi yang dapat dijelaskan pada Activity
diagram berikut:

o Activity diagram masuk aplikasi

Masuk Aplikasi

Pengzuna aplikasi sistem

?

(I\-Iembuka;‘-xp]jkasi dan berada di Halaman Log'r-)

4’( Memasukkan Nama pengguna dan Kata zandi )4—|
h

v

( Menekan Tombol "Masuk” ) F?—vield terisi
ffield kozon 1
P

/ (AN PRsan error Jenpecek apak: ensi
H Menampilkan p \l |'/M ecek apakah kred 'al\|
\_ "Harap isi zemna kolom” U valid?

tidak valid < : lick

Menampilkan pesan error
"Nama pengguna atan kata sandi|
salah”

|'/.\-Iengid.enti.ﬁkasi Peran (Rales\l
\dan akun yang berhasil login/

Eran superadmi peran userekstrakurikule
= = peran supervisor
Mengam.hkan;:\

| Bem.nda_ | _ _

'\Superadmm / (;Ir - Q.
1 | Beranda

\ Supervisor

o /
i..u'/ -\\u‘
..@..

Gambar 3.4 Activity diagram masuk aplikasi.

Gambar 3.4 menjelaskan aktivitas alur kerja sistem saat pengguna masuk
ke dalam aplikasi. Proses ini melibatkan interaksi antara Pengguna aplikasi
(yang dapat berupa Superadmin, Supervisor, atau Userekstrakurikuler) dan
Sistem, yang diawali dengan pengguna membuka aplikasi dan berada di
halaman Login . Setelah pengguna memasukkan nama pengguna dan kata
sandi lalu menekan tombol "Masuk", Sistem akan melakukan serangkaian
validasi. Titik keputusan pertama adalah validasi input, di mana Sistem

memeriksa apakah kedua field telah terisi. Jika kosong, Sistem akan
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menampilkan pesan error dan meminta pengguna melengkapi data. Jika
terisi, proses berlanjut ke tahap autentikasi, di mana kredensial pengguna
dicocokkan dengan data di database.

Apabila kredensial tidak valid, Sistem akan kembali menampilkan pesan
error. Jika autentikasi berhasil, Sistem akan melakukan tahap otorisasi
dengan mengidentifikasi peran (role) dari akun tersebut. Berdasarkan peran
yang teridentifikasi, Sistem akan mengarahkan pengguna ke halaman beranda
yang sesuai: Beranda Superadmin, Beranda Supervisor, atau Beranda
Userekstrakurikuler. Alur ini memastikan bahwa setiap pengguna hanya
dapat mengakses antarmuka yang sesuai dengan hak aksesnya, yang

menandai keberhasilan proses masuk aplikasi.
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e Activity diagram reservasi gedung

Superadmin mengelola akun supervisor

Superadmin sistem
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Gambar 3.5 Activity diagram reservasi gedung.

Gambar 3.5 menyajikan visualisasi alur kerja yang komprehensif untuk
fitur utama Superadmin, yaitu bagaimana mengelola akun Supervisor.
Diagram diatas memetakan setiap langkah dan interaksi yang terjadi antara
aktor Superadmin dan Sistem. Aktivitas diawali ketika Superadmin
mengakses halaman beranda. Sebagai respons langsung, Sistem akan

mengambil seluruh data Supervisor dari database dan menampilkannya
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dalam bentuk daftar yang informatif. Setiap item dalam daftar ini dilengkapi
dengan serangkaian opsi aksi (Lihat Selengkapnya, Edit, Hapus), sementara
tombol untuk menambah data baru juga tersedia. Titik ini menjadi gerbang
keputusan (decision node) utama, di mana Superadmin dapat memilih alur
kerja selanjutnya. Alur "Lihat Selengkapnya" berfungsi sebagai proses
observasi non-destruktif, di mana sistem akan menampilkan informasi detail
dari akun yang dipilih, dan setelahnya Superadmin akan kembali ke halaman
daftar utama untuk dapat memilih aksi lainnya.

Untuk alur kerja yang bersifat modifikasi data—yaitu Tambah, Edit, dan
Hapus—diagram ini menunjukkan adanya protokol validasi dan konfirmasi
yang sistematis untuk menjaga keamanan dan keakuratan data. Pada proses
penambahan dan pengeditan, Sistem akan terlebih dahulu menyajikan
formulir yang sesuai. Setiap data yang dikirim oleh Superadmin akan
melewati tahap validasi oleh Sistem untuk memastikan kelengkapan dan
format data sudah benar. Hanya jika data dinyatakan valid, Sistem akan
melanjutkan proses penyimpanan (untuk data baru) atau pembaruan (untuk
data yang sudah ada) di dalam database. Sementara itu, untuk proses
penghapusan data yang bersifat permanen, Sistem menerapkan langkah
konfirmasi untuk mencegah kesalahan yang tidak disengaja, di mana
Superadmin harus memberikan persetujuan akhir sebelum data benar-benar
dihapus.

Setiap alur kerja yang berhasil dieksekusi akan diakhiri dengan pesan
sukses yang informatif dari Sistem, yang memberikan umpan balik langsung
kepada Superadmin. Secara keseluruhan, diagram aktivitas ini tidak hanya
menggambarkan langkah-langkah prosedural, tetapi juga menyoroti
bagaimana sistem dirancang secara cermat dengan adanya validasi input,
konfirmasi aksi kritikal, dan alur interaksi yang jelas, memastikan bahwa

Superadmin dapat menjalankan tugasnya secara efektif dan aman.
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Gambar 3.6 Activity diagram supervisor mengelola data gedung.

Gambar 3.6 menyajikan visualisasi detail mengenai alur kerja pada fitur
supervisor mengelola data gedung. Diagram ini secara spesifik memetakan
interaksi dan pembagian tanggung jawab antara aktor Supervisor sebagai
pengelola data dan Sistem sebagai pemroses data. Fitur ini merupakan fondasi
operasional dari keseluruhan sistem reservasi, karena data gedung yang

akurat dan terkini menjadi prasyarat utama agar proses reservasi oleh
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userekstrakurikuler dapat berjalan dengan valid. Alur kerja dimulai ketika
Supervisor, setelah mengakses menu utama, memilih untuk masuk ke dalam
sub-menu pengelolaan gedung. Sistem secara proaktif merespons dengan
mengambil dan menyajikan seluruh data gedung yang tersimpan di database
dalam bentuk sebuah daftar yang komprehensif. Halaman daftar ini berfungsi
sebagai pusat kendali, di mana Supervisor dapat membuat keputusan
berdasarkan informasi yang tersaji. Dari sini, alur dapat bercabang sesuai
dengan pilihan aksi Supervisor: mereka dapat memilih untuk menambah
gedung baru melalui tombol yang tersedia, atau berinteraksi langsung dengan
data gedung yang sudah ada melalui ikon aksi untuk melihat detail, mengedit,
ataupun menghapus.

Untuk setiap alur kerja yang melibatkan modifikasi data, diagram ini
menyoroti adanya mekanisme kontrol dan validasi yang dirancang untuk
menjaga integritas data. Pada proses penambahan atau pembaruan data,
Sistem tidak langsung memproses input dari Supervisor; sebaliknya, Sistem
akan menyediakan formulir khusus. Data yang dimasukkan kemudian akan
melewati gerbang validasi untuk memastikan semua informasi yang
diperlukan telah terisi dengan benar sebelum dieksekusi ke database.
Demikian pula untuk aksi penghapusan, yang memiliki dampak permanen,
Sistem tidak langsung menghapus data melainkan menampilkan sebuah
dialog konfirmasi yang meminta persetujuan akhir dari Supervisor. Langkah
ini berfungsi sebagai lapisan pengaman untuk mencegah kehilangan data
yang tidak disengaja. Setiap operasi yang berhasil—baik itu menambabh,
mengubah, atau menghapus—selalu diakhiri dengan umpan balik berupa
pesan sukses dan pembaruan otomatis pada daftar gedung. Hal ini
menciptakan sebuah siklus kerja yang intuitif dan informatif bagi Supervisor.

Secara keseluruhan, diagram aktivitas ini menegaskan bahwa fitur
manajemen gedung telah dirancang secara matang, memberikan Supervisor
kendali penuh atas data fasilitas dengan alur yang aman, terstruktur, dan

efisien.
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e Activity diagram supervisor mengelola akun userekstrakurikuler
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Gambar 3.7 Activity diagram supervisor mengelola akun

userekstrakurikuler.

Gambar 3.7 merinci alur kerja Supervisor dalam menjalankan fungsi
esensial lainnya, yaitu manajemen akun untuk Userekstrakurikuler. Fitur ini
sangat krusial karena berkaitan langsung dengan kontrol akses pengguna
akhir ke dalam sistem reservasi. Diagram ini memetakan interaksi antara
Supervisor sebagai administrator dan Sistem dalam melakukan serangkaian

operasi CRUD (Create, Read, Update, Delete) terhadap akun-akun
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pengguna. Proses ini dimulai ketika Supervisor mengakses menu Manajemen
User. Sebagai respons, Sistem akan menampilkan daftar seluruh akun User
Ekstrakurikuler yang terdaftar di bawah wewenangnya. Halaman ini
berfungsi sebagai dasbor kontrol utama, di mana Supervisor dapat melihat
siapa saja yang memiliki akses dan dapat memilih untuk menambah akun user
baru, atau memilih salah satu akun yang ada untuk melakukan aksi lebih
lanjut seperti melihat detail informasi, mengedit data, atau menghapus akun.

Untuk setiap aksi modifikasi, sistem menerapkan protokol yang sistematis
untuk menjaga integritas data. Saat menambah atau mengedit akun User,
Supervisor akan dipandu melalui formulir khusus yang kemudian divalidasi
oleh sistem untuk memastikan semua data yang diperlukan—seperti nama
penanggung jawab dan asal ekstrakurikuler—terisi dengan benar sebelum
disimpan atau diperbarui. Untuk aksi penghapusan akun User, yang
merupakan tindakan kritikal, sebuah dialog konfirmasi ditampilkan sebagai
langkah pengaman untuk mencegah penghapusan data pengguna secara tidak
disengaja.

Setiap operasi yang sukses akan selalu diakhiri dengan umpan balik berupa
pesan konfirmasi dari sistem dan diikuti dengan pembaruan otomatis pada
daftar pengguna. Secara keseluruhan, diagram aktivitas ini menunjukkan
bahwa Supervisor dibekali dengan perangkat administratif yang lengkap
untuk mengelola siklus hidup akun pengguna, mulai dari pendaftaran hingga
penghapusan. Hal ini menjamin bahwa hanya pihak yang sah dan terverifikasi

yang dapat mengakses dan menggunakan sistem reservasi di sekolah tersebut.
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o Activity diagram userekstrakurikuler melakukan proses reservasi gedung
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Gambar 3.8 Activity diagram mengubah informasi profil.

Gambar 3.8 menyajikan alur kerja untuk fungsionalitas paling inti dari
perspektif pengguna akhir, yaitu proses pengajuan reservasi gedung oleh
Userekstrakurikuler. Diagram ini memetakan setiap langkah interaksi antara
User dan Sistem, mulai dari pemilihan jadwal hingga pengajuan reservasi
berhasil dikirim. Proses ini dirancang untuk menggantikan alur manual yang
tidak efisien dan rentan terhadap kesalahan. Proses dimulai ketika User
mengakses menu untuk melakukan reservasi.

Untuk mempermudah pencarian jadwal yang valid, Sistem akan memandu
pengguna melalui beberapa tahap penyaringan. Pertama, Sistem akan
menampilkan antarmuka kalender agar User dapat memilih tanggal kegiatan
yang diinginkan. Berdasarkan tanggal yang dipilih tersebut, Sistem kemudian
akan menyaring dan menampilkan daftar gedung yang berpotensi tersedia

pada hari itu, memberikan pengguna gambaran awal fasilitas yang dapat
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dipesan. Setelah User memilih gedung yang spesifik, Sistem menjalankan
validasi yang paling krusial dalam alur ini, yang direpresentasikan oleh
decision node pada diagram. Sistem akan melakukan pengecekan secara real-
time ke database untuk memastikan ketersediaan gedung pada tanggal dan
slot waktu yang telah dipilih. Jika jadwal tersebut ternyata sudah dipesan oleh
pengguna lain, Sistem akan menampilkan pesan informasi yang jelas bahwa
gedung tidak tersedia, lengkap dengan keterangan siapa yang sedang
mereservasinya, lalu mengarahkan User untuk memilih jadwal lain. Namun,
jika jadwal dipastikan tersedia, alur akan berlanjut ke tahap pengisian detail.

Pada tahap akhir, Sistem akan menampilkan formulir reservasi untuk diisi
oleh User dengan keterangan rinci mengenai kegiatan yang akan
dilaksanakan. Setelah User memeriksa kembali datanya dan menekan tombol
untuk mengajukan reservasi, Sistem akan menyimpan data tersebut ke dalam
database dengan status awal "Menunggu Konfirmasi" dari Supervisor.
Sebagai umpan balik langsung, sebuah pesan sukses akan ditampilkan kepada
User, menandakan bahwa proses pengajuan telah selesai dan kini bola berada

di tangan pihak sekolah untuk tahap validasi selanjutnya.

e Activity diagram supervisor mengakses menu laporan
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Gambar 3.9 Activity diagram supervisor mengakses menu laporan.
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Gambar 3.9 menguraikan fungsionalitas pelaporan yang dirancang khusus
untuk aktor Supervisor. Fitur ini memungkinkan Supervisor untuk memantau,
merekapitulasi, dan mengevaluasi seluruh aktivitas reservasi gedung di
lingkup sekolahnya. Alur kerja ini menunjukkan bagaimana data transaksi
diolah menjadi informasi yang berguna untuk pengambilan keputusan.

Proses dimulai ketika Supervisor mengakses menu 'Laporan’. Alih-alih
menyajikan halaman kosong, Sistem dirancang untuk proaktif dengan cara
langsung mengambil data dan menampilkan laporan reservasi untuk periode
waktu standar, misalnya untuk bulan berjalan. Tampilan default ini
memberikan Supervisor gambaran cepat mengenai aktivitas terkini tanpa
perlu melakukan langkah tambahan. Dari sini, alur bercabang sesuai
kebutuhan Supervisor, yang direpresentasikan oleh decision node pertama:
Supervisor dapat langsung menganalisis laporan standar yang tersaji, atau
memilih untuk melakukan pencarian data yang lebih spesifik dengan
menggunakan fitur filter. Jika Supervisor memilih untuk menggunakan filter,
diagram ini menunjukkan adanya logika percabangan lebih lanjut untuk
mengakomodasi berbagai kebutuhan analisis data. Supervisor dapat memilih
kriteria filter yang telah disediakan, seperti melihat laporan berdasarkan bulan
spesifik atau periode lainnya. Sebagai respons, Sistem akan menampilkan
opsi yang relevan, memproses permintaan tersebut, dan kemudian
menyajikan sebuah laporan baru yang telah disaring sesuai dengan kriteria
yang diinginkan. Kemampuan untuk menghasilkan laporan yang spesifik ini
sangat krusial untuk keperluan administrasi, seperti rekapitulasi bulanan atau
evaluasi penggunaan fasilitas tertentu. Secara keseluruhan, alur kerja ini
menunjukkan bagaimana sistem tidak hanya berfungsi sebagai pencatat
transaksi reservasi, tetapi juga mampu mengubah data mentah tersebut
menjadi informasi yang bermakna. Dengan menyediakan laporan standar
secara otomatis serta fitur filter yang fleksibel, aplikasi ini memberdayakan
Supervisor dengan data yang akurat untuk mendukung pengambilan
keputusan, merencanakan alokasi sumber daya, dan meningkatkan efektivitas

pengelolaan fasilitas sekolah secara keseluruhan.
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e Activity diagram supervisor mengkonfirmasi reservasi
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Gambar 3.10 Activity diagram supervisor mengkonfirmasi reservasi.

Gambar 3.10 menguraikan alur kerja yang merupakan tanggung jawab
utama dan paling krusial dari aktor Supervisor, yaitu proses validasi ajuan
reservasi. Fitur ini berfungsi sebagai gerbang kontrol digital pihak sekolah
dalam mengelola alokasi dan penggunaan fasilitas. Alur ini memetakan
secara rinci setiap interaksi antara Supervisor sebagai peninjau (validator)

dan Sistem sebagai pemroses (eksekutor).
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Proses ini secara efektif dimulai ketika Supervisor mengakses halaman
beranda. Tanpa perlu tindakan lebih lanjut, Sistem secara proaktif mengambil
dan menampilkan seluruh daftar reservasi yang berstatus 'Menunggu
Konfirmasi', yang secara fungsional bertindak sebagai 'antrean kerja' (task
queue) digital bagi Supervisor. Diagram ini juga secara cermat menangani
kondisi di mana tidak ada ajuan, dengan menampilkan pesan informatif jika
daftar tersebut kosong, sehingga Supervisor tahu tidak ada tindakan yang
perlu diambil saat itu.

Ketika terdapat satu atau lebih ajuan di dalam antrean, alur berlanjut
dengan Supervisor memilih salah satu ajuan spesifik untuk ditinjau lebih
dalam. Sistem kemudian menyajikan halaman detail yang berisi semua
informasi relevan—mulai dari identitas pemohon, nama kegiatan, hingga
waktu pelaksanaan—yang memungkinkan Supervisor untuk membuat
keputusan yang terinformasi. Setelah menganalisis detailnya, Supervisor
dihadapkan pada titik keputusan utama yang direpresentasikan oleh decision
node: menyetujui atau menolak reservasi tersebut berdasarkan kebijakan
yang berlaku. Berdasarkan keputusan yang diambil, Supervisor akan
menekan tombol aksi yang sesuai ('"Terima' atau 'Tolak").

Sistem kemudian akan mengeksekusi perintah ini dengan mengubah status
reservasi secara permanen di dalam database menjadi 'Disetujui’ atau
'Ditolak’. Sebagai langkah akhir yang penting untuk menciptakan siklus kerja
yang efisien, Sistem akan menampilkan pesan sukses sebagai umpan balik
dan secara otomatis memuat ulang daftar ajuan. Pembaruan otomatis ini
memastikan bahwa reservasi yang baru diproses langsung hilang dari antrean,
memungkinkan Supervisor untuk secara efisien beralih ke tugas validasi

berikutnya tanpa kebingungan.
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e Activity diagram user melihat reservasi
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Gambar 3.11 Activity diagram user melihat reservasi.

Gambar 3.11 mengilustrasikan alur kerja saat User Ekstrakurikuler
mengakses fitur riwayat reservasi. Fitur ini dirancang untuk memberikan
transparansi penuh dan berfungsi sebagai arsip digital pribadi bagi setiap
pengguna, memungkinkan mereka untuk melacak status dan detail dari setiap
pengajuan reservasi yang pernah mereka buat, baik yang berhasil maupun
yang gagal.

Prosesnya dimulai ketika User memilih untuk masuk ke menu 'Riwayat'.
Sistem akan merespons dengan menampilkan daftar komprehensif dari semua
transaksi reservasi milik pengguna tersebut, tanpa memandang statusnya—
baik yang telah 'Disetujui’, 'Ditolak’, 'Dibatalkan', maupun yang sudah
'Selesai'. Tampilan awal yang lengkap ini memastikan tidak ada informasi
yang terlewat. Dari sini, seperti yang ditunjukkan oleh decision node pertama,
pengguna dapat langsung meninjau seluruh riwayatnya atau memilih untuk
melakukan pencarian yang lebih spesifik menggunakan fitur filter. Jika

pengguna memilih untuk memfilter data, sistem menyediakan beberapa opsi
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untuk mempersempit pencarian, misalnya berdasarkan periode waktu seperti
bulan tertentu.

Alur diagram menunjukkan bagaimana sistem akan memproses kriteria
yang dipilih dan kemudian menyajikan kembali daftar riwayat yang sudah
disaring sesuai permintaan. Kemampuan untuk memfilter ini memberikan
kemudahan bagi pengguna, terutama saat mereka perlu mencari detail
reservasi spesifik dari masa lalu atau sekadar ingin merekapitulasi kegiatan
mereka dalam rentang waktu tertentu, yang meningkatkan kontrol pengguna

atas data historis mereka.

o Activity diagram userekstrakurikuler membatalkan reservasi di beranda
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Gambar 3.12 Activity diagram userekstrakurikuler membatalkan reservasi di

beranda.

Gambar 3.12 memodelkan alur kerja spesifik saat User Ekstrakurikuler
melakukan pembatalan reservasi. Fungsionalitas ini memberikan fleksibilitas
kepada pengguna jika terjadi perubahan rencana sebelum pengajuan mereka
divalidasi oleh Supervisor. Proses ini terjadi di halaman Beranda, yang
berfungsi sebagai dasbor untuk reservasi-reservasi yang masih aktif. Alur

dimulai ketika User melihat daftar reservasi aktifnya di Beranda dan memilih
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salah satu reservasi yang ingin dibatalkan. Setelah menekan tombol "Batal"
yang tersedia pada kartu reservasi tersebut, Sistem akan merespons dengan
menampilkan sebuah dialog konfirmasi. Langkah ini berfungsi sebagai
lapisan pengaman untuk memastikan pengguna tidak salah menekan tombol
atau membatalkan reservasi secara tidak sengaja. Setelah User memberikan
konfirmasi "ya", Sistem akan mengeksekusi proses pembatalan, yang
mencakup perubahan status reservasi menjadi "Dibatalkan" di database dan
menampilkan pesan sukses. Sebagai langkah akhir, kartu reservasi tersebut
akan dipindahkan dari Beranda ke menu Riwayat, sehingga Beranda hanya

menampilkan reservasi yang masih relevan.

o Activity diagram userekstrakurikuler menyelesaikan reservasi di beranda

User Menyelesaikan Reservasi di Beranda
Userekstrakurikuler sistem

® ¢

(Melihat dafiar reservasi akiif di Beranda-j

v

ler— - - —
| Memilih reservasi yang ingin diselesaikan |

v

(Menekan tombol selesatkan——

y (I\-Ienzmpi]kan dialog konfirmasi |

menvelezaikan reservasi

| Meneksn fombol "va" g

@gubah status reservasi di database meny)

¥ "Selesal” dan memindahlkan kartu tersebut dari

K beranda kedalam menu ‘riwayat’ /

Gambar 3.13 Activity diagram userekstrakurikuler menyelesaikan reservasi

di beranda.

Gambar 3.13 menggambarkan alur kerja untuk tahap akhir dari siklus
sebuah reservasi yang berhasil, yaitu proses penyelesaian. Fungsionalitas ini
memungkinkan pengguna untuk secara manual menandai bahwa sebuah
kegiatan yang telah disetujui telah selesai dilaksanakan, yang membantu
menjaga kebersihan dan relevansi data pada halaman Beranda. Proses ini,

sama seperti pembatalan, terjadi di halaman Beranda. Alur dimulai ketika
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User melihat daftar reservasi aktifnya dan memilih salah satu reservasi yang
telah selesai digunakan (yang berstatus "Disetujui"). Setelah menekan tombol
"Selesaikan", Sistem akan menampilkan dialog konfirmasi untuk memastikan
tindakan tersebut. Setelah User memberikan konfirmasi "ya", Sistem akan
melakukan dua aksi penting: pertama, mengubah status reservasi di database
menjadi "Selesai", dan kedua, memindahkan kartu reservasi tersebut dari
Beranda ke dalam menu Riwayat. Proses ini memastikan bahwa Beranda
hanya menampilkan reservasi yang akan datang atau sedang menunggu

konfirmasi sementara Riwayat berfungsi sebagai arsip lengkap.

o Activity diagram Userekstrakurikuler Melihat Informasi Gedung dan
Jadwal

Userekstrakurikuler Melihat Informasi Gedung dan Jadwal
Userekstrakurikuoler sistem

Mengakses menu 'gedung’} }{ menampilkan halaman gedung ]

memilih zub menn gedung ataujadwal\' -

ekstrakurikmler /J
%—mmilih sub menu gedung > ?ﬁﬁg:ﬁ; ]

|"f memilth gedung vang ingin dilihat \11

‘. iformasi lengkapnya _/l

o menampilkan informasi lengka;‘|
!

\_ gedung J

menampilkan
memilih sub menu jadwal ekstrakurikuler—————— daftar jadwal
eksiraluriloaler

'/-—memilj.hjadwal ekztralurikuler }“ang\],
| ingin dilihat informasi lengkapnya |
~ | menampilkan informasi

» lengkap jadwal

K ekstraluniloaler

@|

Gambar 3.14 Activity diagram Userekstrakurikuler Melihat Informasi

Gedung dan Jadwal.
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Gambar 3.14 Di atas menjelaskan alur kerja ketika pengguna
ekstrakurikuler mengakses fitur informasi yang hanya bisa dilihat, tidak bisa
diubah. Fungsi ini dibuat agar pengguna bisa mendapatkan informasi terlebih
dahulu sebelum melakukan pendaftaran. Dengan demikian, pengguna bisa
melihat detail tentang fasilitas dan jadwal kegiatan yang ada. Proses dimulai
saat pengguna masuk ke menu utama informasi, yaitu menu 'Gedung'. Sistem
akan merespons dengan menampilkan halaman yang menyediakan pilihan
untuk memperoleh informasi lebih lanjut, yaitu sub-menu 'Gedung' atau
'Jadwal Ekstrakurikuler'. Titik ini disebut decision node, di mana alur akan
terbagi berdasarkan pilihan yang dilakukan pengguna. Jika pengguna
memilih menu 'Gedung', sistem akan menampilkan daftar semua gedung yang
tersedia.

Pengguna kemudian bisa memilih gedung tertentu untuk melihat informasi
lebih jelas, seperti kapasitas dan fasilitas yang ada. Alur kerja yang sama juga
berlaku jika pengguna memilih menu 'Jadwal Ekstrakurikuler'; sistem akan
menampilkan daftar jadwal, dan pengguna bisa memilih jadwal tertentu untuk
melihat detailnya. Alur kerja yang sederhana dan terpisah ini membantu

pengguna mencari informasi yang dibutuhkan secara mudah dan cepat.



o Activity diagram pengguna mengubah informasi profil
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Mengubah informasi profil

Pengguna aplikasi
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o (Informasi berhasil diperbarui dan

’L\ kembali ke halaman 'sayva’

Gambar 3.15 Activity diagram pengguna mengubah informasi profil.

Gambar 3.15 Di atas menjelaskan alur kerja umum yang berlaku untuk

semua pengguna aplikasi (Superadmin, Supervisor, dan Userekstrakurikuler)

ketika mereka mengelola informasi akun pribadi. Fitur ini memberikan

kesempatan bagi pengguna untuk memperbarui data mereka sendiri. Diagram

ini menunjukkan bagaimana pengguna aplikasi berinteraksi dengan sistem

dalam dua situasi utama: mengganti kata sandi dan mengedit informasi profil

lainnya. Proses dimulai ketika pengguna mengakses menu pribadinya, yaitu

menu "Saya'". Sistem akan merespons dengan menampilkan data informasi

pengguna yang sedang aktif. Dari halaman tersebut, pengguna memiliki

beberapa pilihan untuk mengedit data yang berbeda, yang ditunjukkan oleh

node keputusan dalam diagram. Pilihan ini memisahkan alur untuk data yang
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bersifat sensitif (kata sandi) dengan data yang bersifat umum. Jika pengguna
memilih untuk mengedit informasi profil umum, seperti nama atau nomor
telepon, sistem akan menampilkan pop-up atau form khusus untuk
memasukkan data baru. Setelah data diperbarui, sistem akan memberi pesan
konfirmasi lalu kembali ke halaman profil utama. Jika pengguna memilih
untuk mengubah kata sandi, sistem akan mengarahkan pengguna ke halaman
khusus yang dirancang untuk mengganti kata sandi demi menjaga keamanan.
Setelah proses selesai, sistem akan memberi konfirmasi dan menampilkan

kembali informasi pengguna yang sudah diperbarui.

2. Arsitektur sistem

Arsitektur sistem mengacu pada struktur keseluruhan dari suatu sistem
informasi, termasuk komponen-komponen utama, interaksi antara komponen-
komponen tersebut, serta aturan dan prosedur yang mengatur operasi sistem.
Dalam penelitian ini, arsitektur sistem mencakup beberapa aspek penting, yaitu
pengguna dalam hal ini pengurus yang berkaitan dengan kegiatan
ekstrakurikuler, aplikasi android, tampilan front end, dan backend server.

Arsitektur sistem yang digunakan dalam aplikasi reservasi gedung dengan
studi kasus di SMAN 1 Tanjung Bintang memiliki beberapa bagian diantaranya
adalah pengguna aplikasi reservasi gedung, aplikasi mobile, jaringan internet,

firebase SDK, dan database reservation APP.

Firebase

SDK

Jaringan internet

©

’ ‘ Database
o reservationAPP

Pengguna aplikasi

" Aplikasi mobile
reservasi gedung

Gambar 3.16 Arsitektur sistem reservasi gedung studi kasus SMAN 1
Tanjung Bintang.
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Dalam gambar 4.16 terdapat pengguna aplikasi reservasi gedung yang dapat
mengakses aplikasi mobile yang kemudian aplikasi reservasi gedung
membutuhkan jaringan internet untuk yang akan menghubungkan aplikasi
dengan firebase SDK dan kemudian dapat mengakses database aplikasi
reservasi gedung studi kasus SMAN 1 Tanjung Bintang dan menampilkan data

yang tersedia.

3. Wireframe

Tahap perancangan antarmuka dengan membuat wireframe design Sebelum
memasuki tahap implementasi visual (user interface), diawali dengan
membuat serangkaian wireframe. Wireframe berperan sebagai kerangka dasar
(blueprint) tata letak halaman yang menekankan fungsionalitas, alur pengguna,
serta penempatan elemen-elemen utama tanpa terpengaruh oleh detail desain
visual seperti warna atau jenis huruf. Berikut merupakan beberapa detail
penting dari wireframe yang sudah dirancang untuk aplikasi reservasi gedung
untuk kegiatan ekstrakurikuler berbasis android studi kasus SMAN 1 Tanjung
Bintang.

N
ooooo
gnooao,
I—
: : Masuk DA:) ::::,mw >
g ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ 2 Nama Pengguna 28
—_——n & Kata Sandi
| s~ |
RESERVASIKUY!
=re
Beranda profil
@ ) ©

Gambar 3.17 wireframe design aplikasi ‘RESERVASIKUY"’. Keterangan (a)

splash screen (b) halaman masuk aplikasi (¢) halaman beranda superadmin.
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Gambar 3. 17 di atas menunjukkan desain wireframe untuk alur awal
aplikasi 'RESERVASIKUY', yang terdiri dari tiga tahapan utama: layar
pembuka, proses login , dan halaman utama untuk peran Superadmin. Alur
dimulai dengan layar splash screen (a), yang bertugas sebagai panduan visual
pertama dan menampilkan logo atau identitas merek aplikasi saat aplikasi
pertama kali dijalankan. Selanjutnya, pengguna akan dialihkan ke halaman
login (b), sebuah antarmuka yang dirancang standar untuk proses verifikasi
identitas, di mana pengguna diminta memasukkan nama pengguna dan kata
sandi. Setelah berhasil login sebagai Superadmin, pengguna akan masuk ke
halaman beranda (c). Halaman ini dirancang sebagai dashboard utama
Superadmin yang langsung menampilkan daftar seluruh akun Supervisor.
Desain wireframe ini menunjukkan bahwa setiap item dalam daftar dilengkapi
dengan ikon aksi untuk melihat detail, mengedit, dan menghapus, serta terdapat
tombol utama di bagian bawah untuk menambah akun Supervisor baru,

sehingga mencakup semua fungsionalitas CRUD yang dibutuhkan.

9:41 ol T -

9:41 ol T - 9:41 wll T -

Beranda Beranda Reservasi

7 juli 2024 SMAN 1 Tanjung Bintang 7 juli 2024 Palang Merah Remajo Smantab
Pilih Tanggal reservasi

Konfirmasi reservasi Reservasi Anda

[ 1ajuti 2024 16 juti 2024

Gedung Olahraga Smantab Gedung Olahraga Smantab

Mulai Mulai ﬁ IHarl
Selesal Selesal
Kapasitas Kapasitas
Status Reservasi Status Reservasi Menunggu
Keterangan Reservas| Keterangan Reservasi
Gedung yang tersedia
Gedung Olahraga Smantal Gedung Olahraga Smantab Nama Gedung / Ruangan
Mutai Mulal A Kapasitas :
Selesal Selesai Keterangan
Kapasitas Kapasitas Status
Status Reservasi Status Reservasi Ditolak .
Keterangan Reservasi Keterangan Reservasi [ reservasi |
|_totak _Terima | Nama Gedung / Ruangan
‘ Kapasitas
Keterangan
HO®
Keterangan Reservasi Nama Gedung / Ruangan
A Kapasitas
Keterangan
e
PR
o o Beranda InfoGedung Reservasi  Riwayat rofil
Beranda Gedung Laporan profil Beranda Info Gedung Reservasi Riwayat profil - 4 s

Gambar 3.17 wireframe design aplikasi ‘RESERVASIKUY’. Keterangan (d)
halaman beranda supervisor (¢) halaman beranda userekstrakurikuler (f)

halaman reservasi pada userekstrakurikuler.(lanjutan)
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Gambar 3. 18 menunjukkan desain wireframe untuk antarmuka utama dari
dua aktor, yaitu Supervisor dan Userekstrakurikuler, yang menekankan
perbedaan dalam proses kerja dan fungsi mereka. Halaman beranda Supervisor
(d) dirancang sebagai pusat pengendalian untuk memvalidasi ajuan reservasi.
Di sini, Supervisor dapat melihat langsung daftar ajuan yang masuk dan
memerlukan tindakan. Wireframe ini menampilkan tombol aksi "Tolak" dan
"Terima" yang jelas, sehingga memudahkan Supervisor dalam membuat
keputusan secara cepat dan efisien. Sementara itu, halaman beranda
Userekstrakurikuler (e) berfungsi sebagai dasbor untuk memantau status
reservasi yang sedang berlangsung. Halaman ini menampilkan kartu reservasi
yang diajukan oleh pengguna, lengkap dengan status terkini seperti
"Menunggu", "Ditolak", atau "Diterima". Selain itu, halaman ini juga
menyediakan tombol aksi seperti "Batal" atau "Selesai". Wireframe halaman
reservasi (f) menunjukkan proses awal yang dilalui Userekstrakurikuler untuk
mengajukan pemesanan. Halaman ini dirancang secara terstruktur, mulai dari
pemilihan tanggal yang kemudian akan menampilkan daftar gedung yang
tersedia di periode tersebut. Dengan demikian, pengguna hanya dapat memilih
jadwal yang valid.

Wireframe yang tampil di atas adalah gambaran dari alur kerja utama dalam
aplikasi. Untuk gambaran yang lebih lengkap, rancangan wireframe untuk
semua halaman aplikasi, termasuk halaman profil dan halaman pendukung

lainnya, telah disertakan secara lengkap dalam Lampiran.

3.4.3. Perancangan papan kanban

Perancangan papan kanban dalam pembuatan aplikasi Reservasi Gedung
untuk Kegiatan Ekstrakurikuler dengan studi kasus di SMAN 1 Tanjung Bintang
bertujuan untuk menginisiasi dimulainya pengerjaan pembuatan aplikasi dengan
menggunakan metode Kanban. Pada tahap ini hal pertama yang dilakukan adalah
identifikasi alur kerja, menentukan alat dan platform kanban yang akan digunakan,

kemudian mulai membuat kolom kanban, serta menentukan batasan dalam Work in
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Progress (WIP) yang akan dilakukan. Struktur papan Kanban tersebut kemudian
dilengkapi dengan menggunakan serangkaian kartu tugas (fask card) yang
merupakan hasil pemecahan dari user story, detailnya dapat dilihat pada tabel

dibawah ini.

Tabel 3.6 daftar kartu tugas (task card).

ID Fitur Utama Deskripsi Kategori
TC- | Install Android | Melakukan  penginstalan | Pengaturan
01 | Studio IDE (Integrated | Lingkungan
Development Environment) | Pengembangan
yang akan digunakan. (Development
Environtment Setup)
TC- | Install Flutter SDK | Melakukan  penginstalan | Pengaturan
02 flutter  sesuai  dengan | Lingkungan
website resminya. Pengembangan
(Development
Environtment Setup)
TC- | Install Dart Melakukan  penginstalan | Pengaturan
03 dart untuk menunjang | Lingkungan
Slutter. Pengembangan
(Development
Environtment Setup)
TC- | Mengintegrasikan | Menambahkan semua yang | Pengaturan
04 | flutter, dart serta | diperlukan dalam | Lingkungan
plugin yang | melakukan pengembangan | Pengembangan
diperlukan ke dalam | aplikasi yang akan | (Development
android studio. dilakukan. Environtment Setup)

arahan perbaikan yang ada
pada aktor superadmin.

TC- | Membuat Membuat wireframe sesuai | Finalisasi Wireframe
05 | wireframe. dengan arahan. (low fidelity)
TC- | Meninjau Meninjau dan kemudian | Finalisasi Wireframe
06 | wireframe menyesuaikan design | (low fidelity)
supervisor. wireframe sesuai dengan
arahan perbaikan yang ada
pada aktor supervisor.
TC- | Meninjau Meninjau dan kemudian | Finalisasi Wireframe
07 | wireframe menyesuaikan design | (low fidelity)
userekstrakurikuler. | wireframe sesuai dengan
arahan perbaikan yang ada
pada aktor
userekstrakurikuler.
TC- | Meninjau Meninjau dan kemudian | Finalisasi Wireframe
08 | wireframe menyesuaikan design | (low fidelity)
superadmin. wireframe sesuai dengan
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Tabel 3.6 daftar kartu tugas (fask card). (lanjutan)

ID Fitur Utama Deskripsi Kategori
TC- | Buat proyek baru | Membuat proyek baru | Pengaturan
09 | Flutter untuk | flutter untuk | Lingkungan
development. mengembangkan  aplikasi | Pengembangan
reservasi gedung untuk | (Development
kegiatan  ekstrakurikuler | Environtment Setup)
berbasis android.
TC- | Integrasi Firebase. | Melakukan integrasi | Pengaturan
10 firebase  dengan  flutter | Lingkungan
dalam IDE android studio. | Pengembangan
(Development
Environtment Setup)
TC- | Splash screen Membuat splash screen | Developing
11 untuk tampilan awal ketika
membuka aplikasi.
TC- | slicing halaman | Membuat halaman login | Developing
12 | login untuk semua | dengan menerapkan
aktor. wireframe.
TC- | Membuat ~ semua | Menghubungkan antarmuka | Developing
13 | aktor dapat | login dengan layanan
melakukan  Jogin | Firebase untuk
menggunakan nama | memvalidasi kredensial
pengguna dan kata | (nama pengguna dan kata
sandi. sandi) dari semua aktor dan
dapat masuk sesuai dengan
rolenya.
TC- | membuat halaman | Dalam halaman beranda/ | Developing
14 | beranda/home home, akan terdapat
(slicing). beberapa tampilan beranda
yang berbeda antara user,
superivisor ~ dan  juga
superadmin, sesuai dengan
tugas dan kewenangan dari
masing masing aktor.
TC- | membuat halaman | Menerapkan wireframe ke | Developing
15 | profil (slicing). dalam coding Ul dari
tampilan  profil dengan

superadmin dan Supervisor
memiliki halaman
tambahan untuk CRUD

akun  supervisor  oleh
superadmin dan
userekstrakurikuler  oleh

supervisor.
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ID

Fitur Utama

Deskripsi

Kategori

TC-
16

Slicing halaman
informasi  gedung
pada aktor
userekstrakurikuler
dan supervisor.

Membuat halaman
informasi gedung dengan
mengimplementasikan
wireframe.

Developing

TC-
17

Slicing halaman
reservasi serta
pemilihan  tanggal
reservasi untuk
userekstrakurikuler.

Membuat halaman reservasi
serta pemilihan tanggal
reservasi dengan
mengimplementasikan
wireframe.

Developing

TC-
18

Slicing halaman
riwayat dan juga
laporan dalam
userekstrakurikuler
dan juga supervisor.

Membuat halaman riwayat
dan juga laporan dengan
mengimplementasikan
wireframe.

Developing

TC-
19

CURD akun
supervisor oleh
superadmin dan
CURD akun
userekstrakurikuler
oleh supervisor.

Fitur untuk superadmin
agar bisa CRUD  akun
supervisor pada halaman
berandanya kemudian
supervisor dapat melakukan
CRUD akun
userekstrakurikuler dalam
halaman profilnya.

Developing

TC-
20

Aktor
mengambil
informasi profil dari
sistem dan sistem
menampilkan ke
dalam aplikasi.

dapat

Membuat fitur untuk aktor
dapat mengambil informasi
seputar informasi dari profil
yang sudah ada di firestore
database dan juga mengedit
kemudian =~ menampilkan
kedalam aplikasi
ReservasiKuy

Developing

TC-
21

Aktor  supervisor
dapat CRUD data
gedung dan jadwal
ekstrakurikuler.

Membuat fitur agar aktor
supervisor dapat CRUD
data seputar gedung dan
juga jadwal ekstrakurikuler
kemudian dapat
ditampilkan ke dalam akun
userekstrakurikuler — juga
sesuai dengan instansinya.

Developing
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ID Fitur Utama Deskripsi Kategori
TC- | Userekstrakurikuler | Membuat fitur memilih | Developing
22 | melakukan jadwal reservasi gedung
reservasi. pada  userekstrakurikuler
dan menampilkan gedung
yang tersedia dan sukses
melakukan reservasi.
TC- | Status reservasi | Menampilkan status | Developing
23 | dalam beranda | reservasi pada beranda
userekstrakurikuler | userekstrakurikuler dan
serta supervisor. juga dalam beranda
supervisor sesuai dengan
instansinya. Dalam beranda
userekstrakurikuler
terdapat fitur membatalkan
reservasi  yang  sudah
diajukan dan juga
menyelesaikan reservasi.
TC- | Supervisor Supervisor dapat menerima | Developing
24 | Mengkonfirmasi atau menolak reservasi yang
reservasi. diajukan oleh
userekstrakurikuler dan
juga informasi pengajuan
reservasi dalam beranda
userekstrakurikuler
statusnya berubah.
TC- | Riwayat Menambahkan menu | Developing
25 | userekstrakurikuler | Riwayat Reservasi dalam
dan Laporan | user ekstrakurikuler dan
supervisor. juga Laporan dalam
supervisor sesuai dengan
agensinya (instansi) serta
menampilkannya.
TC- | Pengujian Aplikasi | Melakukan Blackbox | Testing
26 | dengan  Blackbox | testing Decision table pada
testing Decision | aplikasi Reservasikuy.
table.
TC- | Cek Aplikasi cek kembali keseluruhan | Developing
27 aplikasi
TC- | Persiapan untuk | Menemui pihak dari SMAN | Testing
28 | UEQ 1 Tanjung bintang dan
membicarakannya serta
menyiapkan dokumen dari
UEQ serta finalisasi

aplikasi sebelum dilakukan
UEQ.
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Tabel 3.6 daftar kartu tugas (fask card). (lanjutan)

ID Fitur Utama Deskripsi Kategori
TC- | Pelaksanaan UEQ. | Melakukan testing aplikasi | Testing
29 dengan menggunakan UEQ
pada aplikasi Reservasikuy.
TC- | Hasil dari UEQ. Mengolah data dari | Testing
30 kuisioner ~ UEQ serta
mendapatkan hasilnya.

3.4.4. Pengembangan dengan menggunakan Kanban (Develop)

Papan Kanban digunakan untuk mendukung pengelolaan tugas dalam
pengembangan aplikasi reservasi gedung dengan studi kasus di SMAN 1 Tanjung
Bintang secara mandiri. Metode ini dipilih karena memberikan visualisasi yang
jelas terhadap alur kerja, membantu menentukan prioritas, serta mempermudah

proses pemantauan dan evaluasi progres.

Pengembangan dengan menggunakan kanban (develop) dalam pembuatan
aplikasi Reservasi Gedung untuk Kegiatan Ekstrakurikuler dengan studi kasus di
SMAN 1 Tanjung Bintang bertujuan untuk menginisiasi dimulainya pengerjaan
pembuatan aplikasi dengan menggunakan metode Kanban. Pada tahap ini hal
pertama yang dilakukan adalah identifikasi alur kerja, menentukan alat dan
platform kanban yang akan digunakan, kemudian mulai membuat kolom kanban,
serta menentukan batasan dalam Work in Progress (WIP) yang akan dilakukan yang

di mana dalam develop ini memiliki batasan (2) WIP.

Dalam pembuatan aplikasi reservasi gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler
studi kasus di SMAN 1 Tanjung Bintang terdapat beberapa kolom. Untuk
menentukan backlog diperlukan user story yang menjadi kolom pertama yang
kemudian menjadi pedoman dalam penentuan backlog yang digunakan dalam
pengembangan aplikasi. Kemudian terdapat kolom work on Wait (WOW) atau To
do yang berisi tugas-tugas yang perlu dikerjakan pada pengembangan aplikasi
sistem informasi reservasi gedung untuk kegiatan ekstrakurikuler di SMAN 1
Tanjung Bintang. Selanjutnya kolom Work in Progress yang menampung tugas-

tugas yang sedang dikerjakan. Untuk menjaga fokus dan efisiensi, hanya dua tugas
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yang boleh berada di kolom ini pada satu waktu. Batasan ini membantu memastikan
bahwa setiap tugas dapat diselesaikan dengan maksimal sebelum beralih ke
pekerjaan lain. Membatasi, dan kemudian mengoptimalkan jumlah pekerjaan yang
terdapat dalam WIP yang masuk sangat penting untuk kesuksesan dengan Kanban.
Selanjutnya Kolom Failed/Pending yang digunakan untuk menyimpan tugas yang
mengalami hambatan atau perlu peninjauan lebih lanjut. Kolom terakhir adalah
Done yang menampung tugas-tugas yang telah selesai dikerjakan. Kolom ini
menunjukkan hasil kerja yang telah dicapai dan membantu memantau progres

secara keseluruhan.

Pada tahapan pengembangan dengan menggunakan kanban (develop)
terdapat beberapa serangkaian aktivitas utama yang dilakukan dalam
pengembangan aplikasi yaitu Pengaturan Lingkungan Pengembangan
(Development Environtment Setup), Finalisasi wireframe (low fidelity), Developing
yang terdiri dari user interface dan coding, selanjutnya adalah testing dengan
Blackbox testing Decision table dan User Experience Questionnaire (UEQ) yang
di mana jika sudah sesuai dengan testing maka lanjut ke tahap deploy jika belum
maka akan dikembalikan ke dalam tahapan developing. Dalam tahapan-tahapan
tersebut diwakili dengan task card yang nantinya akan mengisi pada bagian kolom-
kolom WOW (Work on Wait), WIP (Work in Progress dengan maksimal 2 task
card yang bisa dikerjakan dalam satu waktu), Failed/Pending dan Done.

3.4.5. Deploy

Tahap Penyebaran atau Deploy adalah puncak dari seluruh proses
pengembangan teknis dalam studi ini. Fase ini dijalankan setelah aplikasi berhasil
melewati semua uji coba fungsional (Black box Testing) dan memperoleh hasil
yang baik dari Pengujian Pengalaman Pengguna (User Experience Questionnaire).
Fokus utama dari tahap penyebaran dalam kajian ini bukanlah untuk peluncuran
komersial, melainkan untuk menyempurnakan perangkat lunak menjadi artefak
yang stabil, bisa didistribusikan, dan siap untuk ditunjukkan. Kegiatan utama dalam

tahap ini dimulai dengan kompilasi (build) seluruh kode sumber (source code) dari
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aplikasi. Memanfaatkan alat dari framework Flutter, proyek aplikasi yang
sebelumnya berada dalam mode pengembangan disusun menjadi paket aplikasi
Android (file .apk) yang mandiri. File .apk ini merupakan bentuk akhir dan nyata
dari aplikasi "RESERVASIKUY" yang dapat diinstal pada semua perangkat
Android yang memenuhi spesifikasi minimum tanpa perlu lingkungan

pengembangan lagi.

3.4.6. Penulisan Laporan

Tahapan selanjutnya yaitu penulisan laporan. Tujuan dari penulisan laporan
ini yaitu untuk mendokumentasikan penelitian yang telah dilakukan, agar bisa

bermanfaat bagi pembaca.



5.1

V. KESIMPULAN & SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil implementasi, pengujian, dan pembahasan yang telah

diuraikan pada bab-bab sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan yang

menjawab tujuan penelitian, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1.

Penelitian ini telah berhasil merancang dan membangun sebuah aplikasi
sistem informasi reservasi gedung berbasis Android yang secara fungsional
terbukti mampu menggantikan proses manual yang sebelumnya tidak

efisien dan rentan terhadap kesalahan data di SMAN 1 Tanjung Bintang.

Sistem yang dibangun berhasil mengimplementasikan fitur penyajian
informasi ketersediaan jadwal secara real-time dan transparan.
Fungsionalitas ini, yang telah divalidasi melalui pengujian black box, secara

efektif mampu mencegah terjadinya konflik jadwal antar pengguna.

. Penelitian ini telah berhasil merancang sebuah sistem yang mampu

menyediakan rekam jejak digital dari seluruh aktivitas reservasi. Fitur ini
mempermudah proses pengawasan dan rekapitulasi data oleh pihak

Supervisor sekolah, yang sebelumnya sulit dilakukan.

Berdasarkan hasil pengujian fungsionalitas dan pengalaman pengguna
(UEQ), telah diukur bahwa aplikasi yang dibangun tidak hanya berjalan
sesuai kebutuhan, tetapi juga memiliki tingkat penerimaan dan kepuasan

yang sangat baik dari pengguna akhir.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan potensi pengembangan di masa

mendatang, penulis mengajukan beberapa saran yang dapat dijadikan acuan untuk

iterasi pengembangan aplikasi selanjutnya sebagai berikut:

1.

Pengembangan Dashboard Admin Berbasis Web: Guna mempermudah tugas
manajemen yang dilakukan oleh Supervisor dan Superadmin, sangat disarankan
untuk membangun sebuah antarmuka dashboard berbasis web. Dashboard ini
akan menyediakan tampilan yang lebih luas dan perangkat kerja yang lebih
optimal untuk pengelolaan data reservasi, pengguna, dan jadwal gedung melalui

perangkat komputer atau laptop.

Implementasi fitur untuk menonaktifkan akun pengguna sebagai pengganti
penghapusan permanen. Mekanisme soft delete ini penting untuk menjaga
keutuhan data historis, seperti riwayat reservasi yang masih terkait dengan akun
tersebut. Sebagai gantinya, data akun hanya diberi tanda "nonaktif" dan tidak
dihapus sepenuhnya dari database. Hal ini memungkinkan pemulihan akun jika
terjadi kesalahan, serta memastikan jejak audit data tetap lengkap. Penambahan
fitur ini akan membuat sistem lebih aman, fleksibel, dan handal dalam

mengelola data secara jangka panjang.
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