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2.1 Implementasi Sistem
Implementasi adalah pengoperasiaan sistem baru secara menyeluruh yang
merupakan proses akhir dari penerapan sistem baru. Sistem baru itu harus sudah
dilakukan proses analisis dan desain secara terperinci (Kusrini, 2007). Proses im-
plementasi terdiri dari 3 tahap, yaitu (Kusrini, 2007):
1. Penerapan dan proses implementasi.
2. Pelaksanaan proses implementasi

3. Tindak lanjut proses implementasi

2.2 E-ticketing

Menurut Eros Kinsaka (2007) dalam Hayu (2013) E-ticketing atau electron-
ic ticket adalah cara mendokumentasikan proses penjualan dan aktivitas perjalan-
an pelanggan yang berisi nama penumpang, rute perjalanan dan harga tiket tanpa
memerlukan dokumen fisik ataupun peper ticket. Semua data di electonic ticket-
ing tersimapn kedalam sistem milik perusahaan. E-ficketing adalah peluang untuk
meminimalkan biaya dan mengoptimalkan kenyamanan penumpang.

Menurut Setiawan (2015) e-ticketing merupakan pendokumentasian per-
jalan yang tidak menggunakan dokumen secara fisik. pada zaman sekarang ini
sudah banyak pengaplikasian tiekt yang berwujud elektronik atau e-ticket diban-
dingkan beberapa tahun tiket masih dicetak dan dapat dilihat bentuknya.

2.3 Definisi E-business
Menurut Sairamesh dkk. (2004) e-business adalah pemanfaatan teknologi
komputer dalam pengeloalan seluruh proses bisinis yang mencakup perancangan
produk, manukfaktur, penjualan, pemenuhan pesanan. E yang berarti “elektronik”,
memiliki arti transaksi semua dilakukan secara elektronik atau digital tanpa per-
tukaran atau kontak fisik, hal ini menjadi mungkin dengan dukungan perkembangan
komunikasi digital yang pesat.
Herman dan Yakub (2010) menggolongkan 6 jenis interaksi pelaku bisnis
yaitu:
1. Business to Business (B2B) merupakan transaksi bisnis antara pembeli dan
penjual merupakan organisasi bisnis.
2. Business to Costumer (B2C) merupakan transaksi bisnis antara penjual
merupakan perusahaan dan pembeli adalah konsumen.

3. Costumer to Costumer (C2C) merupakan transaksi bisnis yang mana sese-
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orang melakukan aktivitas bisnis (penjualan) kepada konsumen lainnya se-
bagai pembeli.

4. Costumer to Business (C2B) merupakan transaksi bisnis konsumen membu-
at dan membentuk nilai dari proses bisnis dan pemasok akan bersaing untuk
dapat menyediakan produk atau jasa ke konsumen.

5. Business to Government (B2G) merupakan transaksi bisnis yang terjadi an-
tara pemerintah dan berbagai perusahaan.

6. Government to Costumer (G2C) merupakan transaksi pemerintah dengan
warganya, pemerintah memberikan kepada warganya melalui layanan elec-

tonic commerce (EC).

2.4 Business to Costumer (B2C)

Menurut Herman dan Yakub (2010) B2C adalah dimana transaksi bisnis
antara penjual merupakan perusahaan dan pembeli adalah konsumen yang dimana
terjadi secara langsung kepada konsumen tanpa adanya perantara lain, seperti dis-
tributor atau agen.

B2C adalah terpenuhinnya kebutuhan tertentu yang terjadi pada sistem
transaksi bisnis antara pelaku bisnis dengan konsumen. B2C memilii akses yang
dapat diakses oleh umum dengan melalaui web server, biasanya konsumen akan
mengunakan platform internet, khususnya web, untuk melakukan aktifitas proses
bisnis. Interaksi antara pelaku bisnis dengan pelanggan terdiri dari beberapa aktivi-
tas seperti (Handayani dan Nurhayati, 2010):

1. Promosi (promotion)

2. Pemesanan (ordering)

3. Penyampain produk (product delivery)

4. Layanan purna jual (after sales support)

B2C memiliki beberapa karakteristik sebagai berikut (Irmawati, 2011):

1. Terbuka untuk umum, dimana informasi disebarkan ke umum

2. Pelayanan (service) yang diberikan bersifat umum (generic) dengan mekas-

nisme yang dapat digunakan oleh khalayak ramai.

3. Layanan diberikan berdasarkan permohonan (on demand). Konsumer
melakukan inisiatif dan produsen harus siap memberikan respon sesuai per-
mohonan.

4. Pendekatan client/server sering digunakan diamana diambil asumsi client
menggunakan sistem yang minimal (berbasis web) dan processing diletakan

disisi server.
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Website yang menggunakan B2C:

www.airasia.com

Perusahaan yang menggunakan B2C adalah air asia, website dapat dilihat

pada Gambar 2.1. Halaman pembayaran dapat dilihat pada Gambar 2.2.

A",/&,‘ Chegkin Pembeion Saye ;:';”;g‘:: e - Login/ Dafar
-
ks B ;

Pasti Dapat
Extra 6,500 B0 Point!

Terbang ke Bali - Surabaya - Medan

dan destinasi menarik |sinmyal
BEL| SEKARANG

el sekzrenghirgze T8 Agr 371 | Termng askerery hinpoe 31 et 2010
‘Syort o kctoriuan vk,

Gambar 2.1. Website airsia (AirAsia, 2017)

Dalam halaman utama website airasia.com terdapat beberapa fitur seperti:

(a)

(b)
()
(d)

(e)

Pencarian tiket dan terdapat 4 pilihan pencarian yaitu pencarian tiket
pesawat, pencarian hotel, pencarian tiket dan hotel dan pencarian mo-
bil

Menampilakan tiket promo setiap bulannya

Menampilakan destinasi terbaik dari bandara yang ada dikota tertentu
Menanpilkan fitur keuntungan dan kemudahan yang didapatkan oleh
calon penumpang seperti lebih mudah bayar di mini market disini di-
jaelakan apa saja sayarat dan ketentuannya

Menampilkan kerangka system yang lebih terperinci yaitu keperluan
untuk terbang, beli dengan kami, tambahan, tentang kami, mitra ka-
mi dan login agen. Fitur yang terdapat dalam cara pembayaran dalam
website airasia.com adalah karty kredit/debit, perbankan internet, pem-
bayaran cicilan, pembayaran lainnya, union pay dan e-gift voucher
(eGV).
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[ST @3e31S

drure

IdATUN)

IS

Saluran Catatan Ketersediaan
* Visa
* MasterCard
« JCB'

Kartu Kredit / Debit Hingga 2 jam

1Available for Indonesia AirAsia (QZ) and Indonesia AirAsia Extra
(XT) bookings only.

Klik BCA

BCA KlikPay

CIMB Niaga

* Danamon Hingga 24 jam
Doku Wallet

ePay BRI

IB Muamalat

Perbankan Internet

Mandiri

Bank BNI

Pembayaran Cicilan Hingga 24 jam
Pembayaran minimal sebesar IDR1.000.000

* Indomaret

Pembayaran Lainnya * Alfamart Hingga 12 jam
= ATM Bersama / Prima / Alto Networks

UnionPay Tidak tersedia untuk pemesanan AirAsia India (15). Hingga 24 jam

Bayar penerbangan Anda dengan mudah menggunakan

Electronic Gift Voucher (eGV). Dengan eGV, penerbangan dan
E-Gift Voucher (eGV) (eCV). g LS g Hingga 2 jam
add-on dapat dibayar menggunakan kode voucher unik Pelajari

selengkapnya tentang eGV.

Gambar 2.2. Pembayaran airsia (AirAsia, 2017)

Garuda Indonesia

Perusahaan yang menggunakan B2C adalah garuda Indonesia, website da-

pat dilihat pada Gambar 2.3. Halaman pembayaran dapat dilihat pada Gam-
bar 2.4.

o TARGETIAMN 08831 MLAR GASIOA O Ko AN @ 10[D

ca_uqa\ndnnwa’«'—, DSV EOGRENE  POIWAMA Garudashop Garudabdles | & | et

[ b n

>
R = Garudandonesia ™ i)

v et |5 ety mamiou v EKFE'RE

IeriangNamendaiKEt kendahan kepulauant
N,
il
Via Mazssar. U 'L:J!A. r :

Sl e

m A
|DR: Z y - Jutaan pepnirg)

@t o) e Py R

{Q)—Eé &BCA SBNI mandin N

HARGA ISTIMEWA e
Gambar 2.3. Website garuda Indonesia (Garuda-Indonesia, 2017)



Dalam halaman utama website garuda informasi terdapat fitur seperti:

(a) Terdapat 3 menu utama yaitu:

1. Discover menampilkan destinasi, inflight magazine dan rute.

w Buetejq L

Buepun-6uepun 1Bunpuig e3din ¥eH

ii. Experience menampikan konsep layanan, sebelum keberangkat-

an, armada, skypriority, didalam pesawat dan fitur kabin.
iii. Penawaran menampilakan harga istimewa, promo, BPTV, pesan
hotel, bigupgrade dan car rental.
(b) Pencarian tiket meliputi pencarian tiket pesawat, pencarian hotel dan

pencarian mobil

s neje ueibegas diynbua

juaday ynun eAuey uedi

(c) Menampilakan destinasi terbaik dari bandara yang ada dikota tertentu
(d) Menu promo highlight menampilakn artikel dan promo yang akan di-
dapatka oleh pengguna

eAueqiadwawl uep uejwnwnbBuaw Buelg|

(e) Menampilkan keunngulan Garuda Indonesia seperti Garuda Indonesia

Experience, First Class dan Garuda Miles

ueyipipuad L
duey 1ui siiny eAIBy Yyninje

(f) Menampikan bebarapa rekan dalam Garuda Indonesia Group yaitu
Aerowisata perusahan perhotelan Indonesia, Asyst merupakan perusa-

neje uelbeqos Xt

haan yang bergerak dalam jasa konsultasi dan rekayasa sistem teknolo-
gi informasi serta jasa pemeliharaan kepada perusahaan penerbangan
dan industri lainnya, Citilink perusahaan penerbangan dan merupakan

anak perusahaan Garuda Indonesia, Gapura Angkasa merupakan pe-

rusahaan yang melayani layanan darat seperti ramp, kargo & per-
gudangan, penanganan penumpang dan bagasi, operasi penerbangan

yelw | efiey uesinuad ‘uenijgus

dan pelayanan pesawat, Garuda Indonesia Holidays, GMF AeroAsia,

Sabre, dan Garuda Indonesia Cargo

1Auad ¢
ByIngaAusl UBp ueyWwnuesusW e

(g) Kerangka sistem yang lebih terperinci.

Fitur yang terdapat dalam pembayran di Garuda Indonesia adalah Kartu
Kredit, Mandiri Clickpay, KIikBCA, e-Pay-BRI, CIMB CLCIKS, Mesin
ATM atau Layanan Bank lainnya dan BNI Yap!.

Jaguns u
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Bayar melalui Mesin ATM atau Layanan Bank Lainnya

Selesaikan pembayaran melalui Mesin ATM atau layanan bank lainnya dari bank berikut ini

Bank B|B (EDC, ATM, Internet or SMS Banking)

Bank Danamon (USSD, ATM, Internet or Mobile Banking)
Bank DIY (ATM, or Teller)

Bank Mega (ATM)

Bank Papua (ATM or Internet Banking)

Bank Panin (ATM)

ambar 2.4. Website pembayaran garuda Indonesia (Garuda-Indonesia, 2017)

Perusahaan yang menggunakan B2C adalah ASDP Indonesia ferry, website

© wsn @0 535 620

2 B

() bz

T L ]
° LB .
-O L ]
= E9BRI

[4h] .
3 CIMB Clicks  *
;:\_' H amm.

(=

= =

=

w

‘G

w

-

()

3. ASDP Indonesia Ferry
=

(=

dapat dilihat pada Gambar 2.5.

o %

Ayo Liburan

ke Karimun Jawa

‘a;dp indonesia ferry BERANDA  PROMO  TENTANGKAMI »  LAYANANKAMI -  HUBUNGIKAMI

Reservasi Tiet Kapal

Provinsi...

Bersama KMP. Siginjai

Berangkat

Tujuan.

Jadikan ASDP
Yang Terbaik

IKUT
§ BERPARTISIPASI

nery wisey[ JIreAg uejjng Jo AJISIdAIU) DTWR[S] 3}L}§

Blog Competition 2018

Gambar 2.5. Website ASDP Indonesia ferry (Indonesia-Ferry, 2017)

Dalam halaman utama website Garuda Informasi terdapat fitur seperti:

(a) Terdapat 5 menu utama yaitu beranda, promo, tentang kami, layanan
kami dan hubungi kami

(b) Pencarian tiket kapal yang akan diinputkan 3 field yaitu provinsi ter-
dapat pilihan 32 provinsi diindonesia, berangkat dan tujuan

(c) Manampilkan menu paket perjalanan dan promo

11
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(d) Menampilka data kapal, pelabuhan dan lintasasan atau rute yang dile-

wati.

2.5 Sistem E-banking
Menurut Tampubolon (2009) dalam Indah (2016) elektronik banking adalah
salah kemudahan yang diberikan bank kepada nasabah agar dapat memeperoleh
informasi dan melakuakn transaksi perbankan melalui sebuah jaringan internet.
Menurut Tampubolon (2009) dalam Indah (2016), saluran dari e-banking
yang telah diterapkan bank-bank di Indonesia adalah sebagai berikut:
1. ATM, Automated Teller Machine atau Anjungan Tunai Mandiri.
Ini adalah saluran e-banking paling populer. teminal elektornik yang disedi-
akan oleh bank yang memiliki kegunaan untuk mengetahui informasi saldo
dan melakukan penarikan tunai dan melakukan transfer ke bank lain.
2. Phone Banking
Disediakan oleh bank yang mempermudah nasabah untuk dapat bertransaksi
dengan bank menggunakan handphone. Dan penggunaan phone banking
lebih praktis dari pada ATM untuk transaksi non tunai, karena nasabah dapat
melakuakn transaksi dimanapun dengan menggunakan telepon atau hp.
3. Internet Banking
Saluran yang terbaru e-banking dimana nasabah dapat menggunkan kom-
puter/PC untuk dapat melakukan transaksi.

2.6 Waterfall Model

SDLC memiliki pengaruh besar dalam sejarah metodologi pengembangan
sistem informasi. Sampai sekarang SDLC masih terus diajarkan di perguruan ting-
gi-dan digunakan dalam berbagai proyek pengembangan sistem informasi. Cukup
banyak metodologi pengembangan sistem informasi yang ada sekarang merupakan
turunan atau penyempurnaan dari SDLC. Ada banyak varian tahapan SDLC, tetapi
biasanya terbagi kedalam tahapan berikut ini. Menurut Turban dan Volonino (2012)
dalam Sarosa (2017):

1. Studi kelayakan proyek pengembangan sistem informasi

Penyelidikan dan penelitian sistem
Analisa sistem
Perancangan sistem (secara logis dan fisik)
Penerapan

A

Peninjauan ulang dan perawatan sistem. Lihat Gambar 2.6.

12
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| P Studh Kelayvakan l
Pemmjauan dan Investizasi
penerapan EHERS
Penerapan Analisa

r 3

A

Perancangan

Gambar 2.6. Model system development life cycle (SDLC) (Sarosa, 2017)

SDLC juga sering dikenal dengan istilah waterfall karena pemodelan visual
tahapan SDLC menyerupai air terjun. Model waterfall dapat dilihat pada Gam-
bar 2.7.

Stud: Kelayakan

yy Y

Investigast

7'y Y

Analisa

A Y

Perancangan

A Y

Penerapan

Y
Peninjauan dan
penerapan

A

Gambar 2.7. Model SDLC dalam bentuk watefall (Sarosa, 2017)

Varian SDLC cukup banyak dan berevolusi seiring waktu. Penggunaan S-
DLC tercatat pertama kali di inggris pada akhir dekade 1960-an Avison dan Fitzger-
ald (2006) dalam Sarosa (2017). Penggunaan tersebut diusulkan oleh National
Computing Centre (NCC) yang disponsori oleh pemerintah inggris. Usulan ini
sebagai bentuk standarisasi metodologi bagi pengembang sistem informasi di ka-
langan pemerintah inggris maupun pihak swasta (Sarosa, 2017). Berikut Tahapan
SDLC yaitu (Sarosa, 2017):

1. Studi kelayakan proyek sistem informasi
Studi kelaykan mencoba melihat apakah kebutuhan akan pengembangan

sistem informasi baru (baik baru sama sekali maupun menggantikan yang

13
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lama) layak secara ekonomis maupun kriteria lainnya. Laporan hasil stu-
di kelayakan ini menjadi dasar bagi manajemen untuk memutuskan apakah
akan meneruskan upaya pengembangan sistem informasi baru atau tidak.
Jika keputusannya adalah melanjutkan berarti akan masuk kedalam tahap
berikutnya yaitu investigasi sistem.

Penyelidikan dan penelitian sistem

Pada tahapan ini dilakukan pencarian fakta yang lebih terperinci. Tujua
penyelidikan dan penelitian ini adalah untuk menelusuri secara lebih mende-
tail sistem seperti apa yang dibutuhkan. Dalam melakukan investigasi,
pengembang atau analis sistem informasi harus melakukan konfirmasi, k-
larifikasi, dan validasi informasi yang diperolehnya.

Analisa sistem

Data yang diperoleh dari tahapan investigasi sistem di analisa untuk menen-
tukan:

(a) Penyebab permasalahan yang dihadapi

(b) Alasan menggunakan metode

(c) Apakah ada alternative solusi lain

(d) Membuat estimasi pertumbuhan dan pertamabahan data.

Dalam tahapan analisa, pengembang memcoba memahami sistem informasi
lama, mengapa dan bagaimana sistem tersebut dibuat, dan bagaimana sis-
tem informasi lama dapat diperbaiki atau dikembangkan. Perbaikan dan
pengembangan tersebut diwujudkan dalam bentuk perancangan sistem in-
formasi baru.

Perancangan sistem

Dalam tahapan studi kelayakan telah ditelaah secara singkat alternative so-
lusi sistem informasi baru untuk menggatikan yang lama. Mungkin saja,
setelah tahapan analisa ditemukan adanya perubahan dan solusi yang telah
diusulkan pada tahap studi kelayakan tersebut. Dapat dimungkinkan sistem
baru tidak akan berbeda secara signifikan dari sistem lama meski masalah
pada sistem lama akan dihindari. Tidak jarang pula sistem baru berbe-
da secara signifikan dari sistem lama jika memang dikehendaki. Tahapan
perancangan melibatkan perancangan bagian terkomputerisasi dan manu-
al dari suatu sistem informasi. Tentunya dalam tahapan perancangan ini
keluaran atau artefak yang dihasilkan terutamanya adalah dokumentasi yang

menggambarkan sistem informasi baru.
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5. Penerapan
Dalam tahapan ini, rancangan yang dihasilkan pada tahap perancangan sis-
tem informasi diwujudkan. Program computer ditulis, dikompilasi, dan di-
uji coba. Perangkat keras dan perangkat lunak baru dibeli, dipasang dan
siinstal, dan diuji coba. Semua aspek sistem informasi yang baru harus
teruji dan dalam kondisi baik sebelum terjadi perpindahan sistem. Tidak
jarang pada masa sekarang, kebutuhan akan perangkat lunak tidak perlu la-
gi dikembangkan sendiri. Banyak alternatif perangkat lunak komersial siap
pakai (Commercial Off The Shelf-COTS) yang tersedia.

6. Peninjauan ulang dan perawatan
Tahapan terakhir ini berjalan setelah sistem yang dibangun selesai di im-
plementasikan dan berjalan. Dalam operasional harian, tidak jarang dite-
mui bahwa sistem tersebut harus dimodifikasi atau diperbaiki untuk menye-
suaikan dengan kondisi. Harus ada tim yang bertanggung jawab terhadap

perawatan sistem ini.

2.7 Object-Oriented Analysis (OOA)

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013) analisis berorientasi objek atau Ob-
Jject Oriented Analysis (OOA) adalah analisa awal akan kebutuhan sistem yang dibu-
at menggunakan konsep berorientasi objek dan dapat di implementasi menjadi sis-

tem yang berorientasikan objek.

2.8 Object Oriented Design (OOD)

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013) desain berorientasi objek atau Ob-
jeet Oriented Design (OOD) adalah prototype yang menggambarkan sistem sesuai
dengan kebutuhan yang dibangun agar lebih mudah di implementasikan dengan

pemrograman berorientasi objek.

2.9 Unified Modeling Language (UML)
29.1 Use Case Diagram

Use case digunakan untuk menggambarkan semua aktor dan interaksi yang
menggambarkan kerangka sistem dan dalam use case diketahuai juga fungsi apa
saja yang ada didalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak meng-
gunakan fungsi-fungsi itu (Rosa dan Shalahuddin, 2013).Berikut adalah simbol-
stmbol yang terdapat pada diagram use case dapat dilihat pada Tabel 2.1.
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Tabel 2.1. Use case diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2013)

Simbol Nama Keterangan
© Gambaran Fungsionalitas sistem yang saling
Use case bertukar pesan.
] ) ]
A Actor Orang, proses, atau sistem lain.
™
.o Komunikasi antara aktor dengan use case.
Association

Sseddend:> Relasi use case tambahan kesebuah use case .
Extend

. Relasi use case ini untuk menjalankan fungsi
Include

Generalization

sebagai syarat dijalankan use case.

Hubungan generalisasi dan spesialisasi

(umum-khusus) antara dua buah use case.

2.9.2 Class Diagram

Diagram kelas atau class diagram penggambaran sebuah struktur sistem dari

berbagai kelas yang ada untuk membangun sebuah sistem (Rosa dan Shalahuddin,

2013). Berikut adalah simbol-simbol yang terdapat pada diagram kelas dapat dilihat

pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2. Class diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2013)

Simbol Nama Keterangan
nama kelas
+ attribut Kelas pada struktur sistem.
Class
+ operasi()
O Interface Penggambaran antarmuka.
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Tabel 2.2 Class diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2013) (Tabel lanjutan...)

Simbol Nama

Keterangan

Association

v

Directed association

D Generalization

> Depedency

o Aggregation

Relasi antar kelas dengan makna umum.

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang
satu digunakan oleh kelas yang lain.

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-
spesialisasi

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-

spesialisasi (umum-khusus).

Relasi antar kelas dengan makna semua-
bagian.

2.9.3 Activity Diagram

Activity diagram atau diagram aktivitas adalah pendeskripsikan kegiatan dan

proses bisnis atau menu yang terdapat di aplikasi (Rosa dan Shalahuddin, 2013).

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas dapat dilihat pada

Tabel 2.3.

Tabel 2.3. Aktivity diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2013)

Simbol Nama

Keterangan

. Start

Aktivitas

<> Decision

Status awal aktivitas sistem

Aktivitas yang dilakukan sistem.

Percabangan aktivitas lebih dari satu.
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Tabel 2.3 Aktivity diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2013) (Tabel lanjutan...)

Simbol Nama

Keterangan

(- End

Join

nama swimlane

Swimlane

Penggabungan aktivitas lebih dari satu.

Status akhir yang dilakukan sistem.

Memisahkan organisasi bisnis yang bertan-
gung jawab terhadap aktivitas.

2.9.4 Sequence Diagram

Diagram sekuen menggambarkan interaksi antar objek yang mendeskrip-

sikan pesan yang dikirim dan diterima oleh objek lainnya (Rosa dan Shalahuddin,

2013). Berikut symbol-simbol yang terdapat pada diagram sekuen dapat dilihat

pada Tabel 2.4.

Tabel 2.4. Sequence diagram (Rosa dan Shalahuddin, 2013)

Simbol Nama

Keterangan

Actor
|
| Garis hidup
nama objek : nama kelas Ob] ek
Waktu aktif

nama_metode

Pesan tipe call

Orang, proses, atau sistem lain.

Menyatakan kehidupan suatu objek

Menyatakan objek yang berinteraksi pesan

Menyatakan objek dalam keadaan aktif

Menyatakan suatu objek memanggil operasi.
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2.10 Blackbox Testing

Blackbox testing merupakan pengetasan yang memfokuskan pada spesifik
fangsi dari software. Pengujian menghasilkan kondisi inputan dan kondisi spesifik
dari fungsi program (Mustagbal, Firdaus, dan Rahmadi, 2016).

Pengujian dapat dilakukan dengan memberikan pertanyaan-pertanyaan ten-
tang fungsional program melalui kuisioner dan perhitungannya dilakukan dengan

Rumus Persamaan 2.1.

Jawaban berhasil

Presentase berhasil = x100% 2.1
Jumlah pertanyaan

241 User Acceptance Test

Pada pengujian ini pengguna sistem akan langsung menguji sistem apakah
sistem sudah sesuai dengan apa yang diinginkan oleh pengguna dan berfungsi seper-
ti-apa yang diinginkan. User acceptance testing (UAT) pengujian oleh pengguna
terhadap perangkat lunak ketika didunia nyata yang merupakan tahap pengembang-
an software (Simarmata, 2010). Sedangkan menurut Mutiara (2014) user accep-
tance test adalah dokumen yang dihasilakn oleh pengujian yang dilakukan oleh user
yang menunjukan bahwa sistem yang dibangun telah diterima oleh user dan telah
memenuhi kebutuhan pengguna dari hasil pengujiaannya. Uat merupakan kumpu-
lan dari soal yang berkaitan dengan sistem yang di tes. Perhitungan user accep-
tance test dilakukan dengan menggunakan formula yang dapat dilihat pada rumus

Persamaan 2.2.

Jawaban pertanyaan

P tase berhasil = 100% 2.2
resentase berhasi Tomlah Pertanyaanx o 2.2)
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2.12 Profil Perusahaan

Nama perusahaan : PT. PUTRAMAJU GLOBAL INDONESIA
NPWP : 79.927.157.0-225.000
Alamat kantor pusat : First City Komplek B2-17,

Kel. Teluk Kering. Kec Batam Kota 26461 Kepri
Alamat kantor cabang : JI. Yos Sudarso RT.002 RW.001 no.37

Kel Tanjung Balai Kota. Kec Karimun Kepri
Bidang usaha : Angkutan Laut Domestik dan Internasional

Pengurus perusahaan

Owner : Muhammad Toba
Komisaris :  Sudirman
Direktur : Muhammad Shaleh
Akta pendirian : No.09 Tanggal 12 Maret 2016
Notaris Yulianti,S.H, M.Kn. Di Batam
SIUPAL : No.35/1/SIUPAL/PMDN/2017
Status perusahaan : PMDN

SB. Sri Gemilang mulai beroperasi pada tanggal 14 juli 1990 dengan sebuah
armada “SB. SRI GEMILANG 07” dengan rute Tembilahan-Sungai Guntung-Pulau
Burung-Tanjung Batu dengan tujuan akhir Tanjung Balai Karimun Kepri, setiap hari
Senin, Rabu dan Jum’at sedangkan pada hari Selasa, Kamis dan Sabtu rute perja-
lanan sebaliknya yaitu Tanjung Balai-Tanjung Batu-Pulau Burung-Sungai Guntung
dan tujuan akhirnya Tembilahan Riau. Dan pada hari minggu istirahat.

Seiring berjalannya waktu dan kebutuhan masyarakat akan transportasi ma-
ka pada tanggal 12 Juli 1995 perusahaan menambah satu armada lagi dengan nama
“SB. SRI GEMILANG” dengan rute baru yaitu Tembilahan-Sungai Guntung-Moro
dan Batam Kepri sebagi tujuan akhirnya, setiap hari dan pulang ke esokan harinya.
Yang pada tanggal 11 September 1998 armada ini berganti nama menjadi “SB. TO-
BINDO EXPRESS”.

Karena semakin ramainya dunia transportasi laut maka pada tanggal 14
Juli 2014 perusahaan melakukan terobosan baru dengan Go Internasional dengan
rute pelayaran dari Tanjung Balai Karimun, Kepri tujuan Johor Baru, Malaysia de-
ngan dua armada yaitu “MV. ELUGCO 99 dan MV. FALCON 3” dengan status
sewa kapal dan telah dikembalikan, malayani empat kali pelayaran Tanjung Bal-
arKarimun-Johor PP satu hari, dan karena rute baru perusahaan sempat kewalahan
dan berkat kegigihan team perusahaan berhasil melewati masa masa sulit yang man-
a'pada akhirnua perusahaan menganggap perlu adanya satu wadah yang menaungi,
maka pada tanggal 12 Maret 2016 didepan Notaris dan PPAT Yulianti,S.H, M.Kn
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diaktakan lah pendirian sebuah perusahaan pelayaran nasioanal dengan nama “PT.

ge

3. MV.TOBINDO LINE 9, Kapal Ferry yang melayani rute Tanjung Balai
Karimun- Johor Bahru Malaysia.

4. MV.PUTRA MAJU 08, Kapal Ferry yang melayani rute Tanjung Balai
Karimun- Johor Bahru Malaysia.

5. MV.KAPINDO EXPRESS, Kapal Ferry yang melayani rute Tanjung Balai
Karimun- Johor Bahru Malaysia.

6. MV.PUTRI ANGGRENI 05, Kapal Ferry yang melayani rute Tanjung Balai

>

bNniaw epi} uec
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; o o ; %:) PUTRAMAJU GLOBAL INDONESIA” dan armada semakin bertambah yaitu:

; § f ; “% 1. SB. SRI GEM,ILANG 07, speed boat yang melayani rute Tembialhan-
f i = j g Tanjung Balai Karimun Pulang Pergi.

E é g 2. SB. TOBINDO EXPRESS, speed boat yang melayani rute Tembilahan-
E% é “E Sekupang Batam Pulang Pergi.
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a informasi global mengenai pe-
rusahaan yang bersangkutan kepada
khalayak ramai.
Aplikasi pemesanan tiket online
kapal laut berbasis android de-
ngan menggunakan metedologi
Sede, Sinsuw, dan DAD (Disciplined Agile Delivery)
Najoan (2015) dan memberikan informasi bagi
masyarakat berupa informasi kapal,
jadwal pelayaran dan pemesanan
tiket.

Rancang Bangun Aplikasi
3 Pemesanan Tiket Online Ka-
pal Laut Berbasis Android
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o . 2= 213 Penelitian Terdahulu

8§ =3 Penjelasan tentang penelitian terdahulu sebagai bahan rujukan dalam

(D 5o penulisan tugas akhir ini dapat dilihat pada Tabel 2.5.

c L 5 &

= 5 2 2 Tabel 2.5. Penelitian terdahulu

=i )

gegez No  Judul Oleh Hasil

"_3_ % 5— Aplikasi system informasi peme-
S 33 Sistem Informasi Peme- sanan dan pembelian tiket untuk
i n_; ;T sanan dan Pembelian Tiket mempermudah dalam pemesanan
; % 5 1 Kapal Berbasis Sms Gate- Wahyuningsih dan tiket dan memproses data baik pen-
5 > @ way Pada Perusahaan PT. Latifah (2014) catatan data pelanggan, data tiket,
= P ASDP  Indonesia  Ferry data jadwal, data pemesanan dan
j S (Persero) Jepara. data pembayaran tiket kapal terse-
= ) but.

= > Sistem pemesanan tiket berbasi we-
P é b, yaitu system yang mampu meme-
= 2 berikan informasi tentang pener-
= 3 Perancangan Sistem Peme- bangan dan pemesanan tiket kepa-
= 2 sanan Tiket Pesawat Berba- Ibrahim (2011) da konsumen. System juga meru-
é sis Web pakan salah satu media penyedi-
N

C

=
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