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1. PENDAHULUAN

Diera globalisasi saat ini, teknologi dan komunikasi berkembang pesat, mengarah pada
kebutuhan untuk segala sesuatu yang praktis dan cepat. Teknologi modern menawarkan berbagai
variasi tampilan dan manfaat, salah satunya adalah sistem pemesanan on/ine. Rancangan sistem
pemesanan online mempermudah individu dan bisnis dalam mencari dan memesan barang atau jasa
melalui internet, dengan informasi yang disimpan secara digital dalam sistem komputer Perusahaan
[1]. Penggunaan sistem ini dapat meningkatkan efisiensi operasional perusahaan, termasuk dalam
sektor penyewaan jasa seperti event organizer. Permintaan akan jasa event organizer yang
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profesional semakin meningkat seiring dengan kebutuhan masyarakat yang terus berkembang.
Dalam merencanakan acara, diperlukan beberapa tahapan mulai dari perencanaan, persiapan,
pembiayaan, hingga pelaksanaan teknis dari awal hingga akhir [2]. Adapun tujuan dilakukan antara
lain untuk mengetahui perancangan prototype pemesanan online dalam penyewaan jasa event
organizer pada CV Alinea Birthday Club. Serta ingin mengetahui sistem pengelolaan data
pemesanan online. Bisnis ini akan menjadi populer karena menawarkan keuntungan besar dengan
modal awal yang relatif kecil [3].

Untuk bertahan dalam persaingan dan memenuhi kebutuhan fisik dan mental mereka, orang
harus berpikir kritis dan kreatif dalam mengembangkan berbagai usaha dan bisnis. Ini dibutuhkan
oleh pesatnya pertumbuhan ekonomi dan globalisasi saat ini. Hal ini terlihat dari semakin banyaknya
bisnis yang beradaptasi dengan frend dan gaya hidup masyarakat modern. Para pengusaha melihat
peluang dan kemudian mengubahnya menjadi hal baru atau mengubah konsep bisnis lama dengan
sentuhan inovasi dan kreativitas. Namun, sulit bagi bisnis baru untuk bertahan di pasar karena mereka
seringkali tidak didukung oleh strategi yang tepat. Baik laki-laki maupun perempuan memilih untuk
bekerja sebagai akibat dari tekanan ekonomi dan kebutuhan [4].

Tidak seperti situasi masyarakat di masa lalu, banyak orang yang terlibat dalam berbagai
pekerjaan dan aktivitas di luar rumah. Akibatnya, sejumlah besar individu yang memilih untuk
menyelesaikan tugas dengan menggunakan jasa orang lain, seperti membersihkan rumah, mencuci
mobil, atau mengurus pekerjaan lain yang tidak sempat dilakukan sendiri. Selanjutnya, ide itu
muncul untuk memanfaatkan kesempatan dengan mendirikan bisnis yang menyediakan pesta ulang
tahun anak untuk orang tua yang sibuk tetapi ingin merayakan ulang tahun anak mereka. Untuk
mendirikan perusahaan hiburan anak-anak sendiri, terutama untuk acara perayaan ulang tahun [4].
Pemilik mulai tertarik untuk belajar membuat balon dan mendekorasi setelah beberapa kali
melakukan pesta ulang tahun. CV Alinea Birthday Club Pangkalpinang telah menangani berbagai
kebutuhan pesta hingga saat ini, mulai dari perencanaan hingga pelaksanaan. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang sistem pemesanan online berbasis website untuk layanan event organizer di CV
Alinea Birthday Club Pangkalpinang. Rancangan sistem ini diharapkan dapat mempermudah proses
pemesanan layanan bagi pelanggan, meningkatkan efisiensi operasional perusahaan, dan
menyediakan layanan yang lebih terorganisasi melalui integrasi digital.

2. METODE PENELITIAN/ALGORITMA

Metodologi penelitian merupakan cara sistematis untuk memecahkan suatu masalah
penelitian melalui pengumpulan data dengan menggunakan berbagai teknik, memberikan interpretasi
atas data yang dikumpulkan, menarik kesimpulan tentang data penelitian. Adapun metodologi
penelitian yang digunakan adalah [5]:

2.1. Metode Penelitian
Metode yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak ini adalah dengan
menggunakan metode waterfall. Gambar 1merupakan tahapan metode waterfall

* Requirement Doc
® Prepare Use Cases

* Software architecture
* Map the stakeholders

© Construct the software
Implementation [N storage & retrieval

© Install
© Test and Debug

® Check errors
* Optimize capabilities

Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall
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1. Requirement/Analisis Kebutuhan
Tahap ini merupakan langkah penting untuk mengumpulkan informasi lengkap
tentang kebutuhan pengguna dan bisnis. Pada tahap ini, dilakukan analisa terhadap
kebutuhan sistem yang akan dibuat, permasalahan dan solusi sistem yang akan dibuat.
Informasi bisa didapatkan dengan wawancara atau survei langsung ke lokasi tujuan.
Hasil dari tahapan ini akan digunakan sebagai acuan dalam perancangan website sistem
pemesanan event organizer ulang tahun berbasis website pada CV. Alinea Birthday Club
Pangkalpinang.
2. Design/Perancangan
Persyaratan yang dikumpulkan pada tahap analisis kebutuhan kemudian diubah
menjadi spesifikasi teknis dan visualisasi sistem dalam bentuk blueprint. Tahap ini
mencakup perancangan arsitektur sistem, pembagian modul, dan perancangan
antarmuka. Diagram UML (Unified Modeling Language) seperti Use Case Diagram,
Class Diagram, dan Sequence Diagram
Setelah melakukan analisa, tahapan selanjutnya adalah mendesain dengan
menerjemahkan kebutuhan perangkat lunak ke dalam bentuk desain, sehingga dapat
diimplementasikan menjadi program pada tahap implementasi. Perancangan sistem pada
penelitian ini menggunakan model UML (Unified Modelling Language) yang terdiri dari
beberapa diagram yaitu: Use Case Diagram, Activity Diagram dan Relasi Database.
3. Implementation/Implementasi
Setelah perancangan model sistem dilakukan, selanjutnya adalah menerjemahkan
hasil rancangan yang sudah dilakukan ke dalam pembuatan sistem. Penulis akan
melakukan pengimplementasian sistem sesuai dengan desain yang telah ditentukan dan
bahasa pemrograman sehingga dapat dijalankan dengan baik.
4. Verification/Pengujian
Pada tahap ini akan dilakukan pengujian sistem yang bertujuan untuk menemukan
kesalahan maupun kegagalan di dalam sebuah sistem yang telah dirancang.
5. Maintenance/Pemeliharaan
Perangkat lunak yang sudah jadi, dijalankan dan dilakukan pemeliharaan. Tahap
akhir dari metode waterfall ini berguna untuk memperbaiki kesalahan yang tidak
ditemukan pada langkah sebelumnya.

2.2. Metode Pengumpulan Data
Dalam pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini, ada beberapa teknik yang
dilakukan, yaitu:
1. Observasi
Survei untuk mengumpulkan data langsung mengenai objek penelitian yang dimana
kegiatan ini dilakukan langsung dalam pencarian lokasi event organizer di daerah sekitar
Pangkalpinang yang diperoleh mahasiswa terhadap pemilik event organizer yang
dimana terdapat proses pendataan dari pihak event organizer untuk bekerja sama dalam
proses dasar pembuatan sebuah rancangan/prototipe suatu sistem aplikasi.
2. Wawancara
Metode ini merupakan bentuk pengumpulan data dengan cara mengajukan
pertanyaan secara langsung terhadap pihak event organizer dengan menanyakan nama,
alamat, nomor yang bisa dihubungi, paket beserta deskripsi isi paket dan via pembayaran
yang tersedia di event organizer.
3. Studi Literatur
Pencarian dari sumber-sumber yang berkaitan dengan penyelesaian yang sama
seperti pencarian di artikel, majalah, buku, dll. Hal ini bertujuan untuk mempelajari cara
pembuatan, merancang dan mendesain sistem menggunakan UML.
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Dalam pengembangan sistem informasi event organizer berbasis website mobile, digunakan
pendekatan pengembangan perangkat lunak dengan metode waterfall. Pendekatan ini dipilih karena
memberikan struktur yang jelas dan tahap-tahap yang terdefinisi dengan baik, sehingga
memungkinkan untuk mengendalikan proyek yang lebih efisien.

3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan di JL.LRE MARTADINATA, Opas Indah, Kec. Taman Sari, Kota
Pangkalpinang, Kepulauan Bangka Belitung. Dalam penelitian kali ini, penulis membuat rancangan
yang berupa website mobile berdasarkan hasil analisis masalah dan kebutuhan. Pada penelitian ini
penulis menyarankan untuk membuat sebuah modul pencarian dan pemesanan event organizer
berbasis website mobile. Sistem website yang dirancang ini bertujuan untuk melakukan digitalisasi
dalam sistem pemesanan event organizer, sehingga para konsumen dapat dengan mudah memesan
jasa event organizer yang mereka butuhkan ketika tanpa perlu antri dan menunggu layanan untuk
memesan dan membayar [6]. Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model Waterfall yang berbasis website mobile. Metode Waterfall adalah salah satu model
pengembangan perangkat lunak yang sering disebut sebagai model sekuensial linier atau klasik [7].
Model ini menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara berurutan, dimulai dari
analisis, desain, pengujian, hingga pemeliharaan [8].

Pada tahap perancangan penulis menggunakan UML (Unified Modeling Language) untuk
memodelkan sistem yang akan dibuat. Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa pemodelan
yang digunakan untuk menentukan, memvisualisasikan, membuat, dan mendokumentasikan sistem
perangkat lunak, baik yang dirancang atau dikembangkan [9]. Pada UML terdapat tahap pemodelan
yang terdiri dari macam macam diagram UML seperti Use Case Diagram, Activity Diagram, dan
Class Diagram.

3.1. Rancangan desain UML
1. Use Case Diagram Client

Use Case Diagram

Mengisi Username &
Pembeli (Klien)

Password

Mengisi Form
Daftar Akun
Login
Edit Profil

Mengelola Profil

Pesan Paket Melakukan

Pembayaran
Mengelola Paket

Chat Admin ks Menambahkan Detail Paket

Memberi Ulasan & Rating

Logout

Gambar 2. Use case diagram client

Use case diagram adalah rangkaian atau uraian kelompok yang saling terkait dan
membentuk sistem secara teratur yang dilakukan atau diawasi oleh sebuah aktor [10]. Yang
menjadi aktor pada diagram Gambar 2 adalah client. client berperan sebagai user. Seperti
yang dijelaskan pada Dari diagram Gambar 2, hal pertama dilakukan oleh client adalah
login akun kemudian memasukkan username dan juga password. Apabila belum memiliki
akun maka sistem akan menampilkan halaman daftar akun lalu client mengisi form untuk
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membuat akunnya. Setelah /ogin akun, maka pengguna bisa mengedit profilnya. Setelah itu
sistem akan membawa client ke halaman mengelola paket, selanjutnya ke rincian toko yang
berisikan pesan paket, melakukan pembayaran dan chat admin. client bisa memilih salah
satunya, di halaman pesan paket berisikan paket-paket yang tersedia di toko, sedangkan di
halaman chat admin client bisa menambahkan detail paket kepada admin. client bisa
melakukan pemesanan kemudian membayar paket yang telah dipesan. Setelah menerima
paket acara, client bisa memberi ulasan dan rating.

Class Diagram

+id_pemilik: Integer

+ nama: String — + id_event: Integer

+ kontak_info: String + nama_event: String
+ buat_event() + tanggal: Date

+ kelola_event() + lokasi: String

+ anggaran: Double

+ rencana_event()
+ atur_lokasi()

AL _
+id_paket: Integer
+ jenis_paket: String
+ id_pembeli: Integer + harga: Double
+ nama_pembeli: String + pilih_paket()

+ nomor_telepon: String

beiaaiinis _

+ lakukan_pembayaran() pee P
id_vendor: Integer

+ nama_vendor: String
+ jenis_layanan: String
+ jenis_layanan()

+ terima_pembayaran()

Gambar 3. Class diagram

Class Diagram adalah penggambaran struktur sistem yang didefinisikan sebagai
kelas-kelas dengan tujuan membangun sebuah sistem [11]. Sedangkan Class diagram
digunakan untuk (Placeholder 2) menggambarkan sebuah interaksi antar kelas dalam sistem
[11]. Dari kedua pengertian tersebut bisa ditarik kesimpulan bahwa class diagram
merupakan proses penjelasan database dalam suatu program. Class Diagram digunakan
untuk menggambarkan struktur data sistem. Class Diagram Gambar 3 terdiri dari lima kelas:
event_organizer, client, event, paket, dan vendor. Setiap kelas memiliki atribut dengan tipe
data seperti String atau Double. Misalnya, kelas event organizer memiliki atribut seperti
id_pemilik, nama, dan kontak info. Diagram ini juga menunjukkan hubungan antar kelas
yang diindikasikan oleh garis penghubung, yang bisa mewakili asosiasi atau ketergantungan.
Diagram ini memberikan representasi terstruktur tentang bagaimana berbagai entitas dalam
sistem saling berhubungan, yang penting untuk pengembangan dan analisis perangkat lunak.

ERD (Entity Relationship Diagram)
0O O PO

pembeli/ v 1 1 M M 1
@ ® pemilik_toko mengclola event vendor

Gambar 4. Entity Relationship Diagram
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Dalam pembuatan website diperlukan juga rancangan daripada ERD untuk
memudahkan pemetaan data di database Entity-Relationship Diagram (ERD) adalah sebuah
alat pemodelan yang digunakan untuk menggambarkan hubungan antar data dalam sebuah
sistem informasi [12]. ERD digunakan untuk memvisualisasikan struktur data yang
diperlukan dalam perancangan basis data, Pada Gambar di atas, tiap-tiap entitas yang
berhubungan saling terhubung oleh relasi dan terdapat garis sebagai penghubung antara
entitas dan relasi. Gambar Gambar 4 merupakan contoh bagaimana hubungan antara entitas
terhubung satu sama lainnya [12]. Gambar UML ERD pada gambar Gambar
4. menunjukkan model data untuk sistem dimana banyak pembeli melakukan transaksi ke 1
pemilik toko lalu pemilik toko tersebut mengelola banyak event dimana event tersebut
menyediakan 1 vendor.

3.2. Perancangan Ul (User Interface)
Perancangan User Interface bertujuan untuk mempermudahkan user untuk menggunakan
website ini karena mengedepankan kenyamanan dan keamanan user sangat diutamakan.

CLuB

Login

(©) (d)

Gambar 5. (a) Halaman login user;(b) Halaman beranda;(c) Halaman produk user;(d) Halaman
login admin

36 Zaitun Khodijah, Bela Astuti, Muhamad Dwi Cahya Wicaksana, dkk



JOURNAL SHIFT ISSN 2776-8961 (ONLINE)
VoL 5No 1 (2025) 2808-3385 (PRINT)

Pada halaman awal website terdapat menu login dan sign-in untuk masuk ke
halaman beranda, user harus memasukan/mendaftarkan akun terlebih dahulu. Pada halaman
beranda user dapat memilih beberapa paket yang tersedia sesuai kebutuhan. Pada halaman
produk, user dapat melihat isi dari setiap paket sesuai dengan keinginan dan kebutuhan.
Kemudian pada halaman selanjutnya, halaman /ogin user merupakan tampilan /ogin untuk
penjual, di halaman tersebut penjual dapat mengelola data transaksi, mengelola daftar
pesanan, melihat Aistory penjualan, dan juga mengupdate barang yang akan dijual.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah penulis lakukan, model pengembangan
waterfall ini memberikan kerangka kerja sistem yang terstruktur dalam perancangan sistem
pemesanan event organizer seperti, analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, pengujian, dan
pemeliharaan rancangan sistem. Rancangan sistem ini dapat meningkatkan efisiensi sistem
administrasi yang sebelumnya masih manual menjadi terkomputerisasi dan dapat menghemat waktu
serta biaya pengguna dalam pemesanan event organizer.

5. SARAN

Dari penelitian yang dilakukan penulis mengharapkan adanya pengembang yang bersedia
mengembangkan lagi rancangan sistem website pemesanan event organizer kedepannya dikarenakan
masih ada kekurangan dalam keamanan data, serta efektifitas penggunaan dari websife pemesanan
event organizer ini. Diharapkan pengembang berikutnya dapat menambahkan lebih banyak data dan
fitur yang tersedia di dalam sistem aplikasi tersebut serta membuat sistem berbasis mobile-platform
di android dan web agar dapat memudahkan pengguna untuk mengaksesnya.
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