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PERANCANGAN SISTEM APLIKASI PENDATAAN
MEMBERSHIP GYM MENGGUNAKAN METODE USDP
(UNIFIED SOFTWARE DEVELOPMENT PROCESS)
BERBASIS WEB
STUDI KASUS: ONE -R GYM

ABSTRAK

Gym dan fitness merupakan suatu kebutuhan sangat penting akhir-akhir ini.
Apalagi di masa sekarang ini, dimana olahraga sangat penting meningkatkan daya
tahan tubuh. One - R Gym merupakan pusat Kebugaran yang terletak di jalan
Perhubungan No.101, Tembung, Kec. Percut Sei Tuan, Kabupaten Deli Serdang,
Sumatera Utara. Saat ini One - R Gym sudah memiliki banyak member, namun
sistem penyimpanan ataupun pendataan data member masih dilakukan dengan cara
manual menggunakan kertas ataupun catatan tertulis, sehingga tidak efisien untuk
mencatat informasi keanggotaan, rentan terhadap kerusakan dan kehilangan.
Mengetahui kelemahan pada lokasi tersebut, maka peneliti berencana untuk
mengembangkan sistem pendataan yang terkomputerisasi dengan menggunakan
database MySQLi1, PHP sebagai bahasa pemrogramannya dan menggunakan bantuan
framework bootstrap untuk perancangan websitenya. Penelitian ini bertujuan untuk
membantu proses pendaftaran anggota, mempermudah penyimpanan data ke dalam
sistem, serta mengkomputerisasi sistem pencatatan pembayaran, paket program, dan
bisnis agar berkembang dan dapat banyak diketahui masyarakat sehingga website ini
bisa dijadikan bahan untuk promosi. Dalam perancangan sistem aplikasi berbasis web
ini, penulis menggunakan metode Unified Software Development Process (USDP).
Dimana metode ini merupakan metode pengembangan perangkat lunak terutama
perangkat lunak berorientasikan objek. Diharapkan dengan sistem yang dirancang
menggunakan USDP, maka pembangunan aplikasi pendataan member lebih detail
karena unsur-unsur tahapan pembangunan yang dimiliki USDP sesuai dengan
kebutuhan pembangunan aplikasi orientasi objek yang pada saat ini merupakan
bagian kebutuhan bagi perusahaan modern.

Kata Kunci: Gym dan Fitness, Perangkat Lunak, Web, USDP.
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DESIGN OF A GYM MEMBERSHIP DATA COLLECTION
APPLICATION SYSTEM USING USDP (UNIFIED SOFTWARE
DEVELOPMENT PROCESS) METHOD WEB-BASED
CASE STUDY: ONE - R GYM

ABSTRACT

Gyms and fitness are a necessity these days. Especially at this time, when
exercise is very important to increase endurance. One - R Gym is a Fitness center
located on Transportation Road No.101, Tembung, Kec. Percut Sei Tuan, Deli
Serdang Regency, North Sumatra. Currently One - R Gym already has many
members, but the storage system or member data collection is still done manually
using paper or written notes, making it inefficient to record membership information,
and vulnerable to damage and loss. Knowing the weaknesses at this location, the
researcher plans to develop a computerized data collection system using the MySQLi
database, PHP as the programming language, and using the bootstrap framework for
website design. This research aims to help the member registration process, facilitate
data storage in the system, and computerize the payment recording system, program
packages, and business so that it can develop and be widely known to the public so
that this website can be used as material for promotion. In designing this web-based
application system, the author uses the Unified Software Development Process
(USDP) method. Where this method is a software development method, especially
object-oriented software. It is expected that with a system designed using USDP, the
development of member data collection applications is more detailed because the
elements of the development stages owned by USDP are by the needs of object-
oriented application development which is currently part of the needs for modern
companies.

Keywords: Gym and Fitness, Software, Web, USDP
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BABI1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

One - R Gym merupakan pusat Kebugaran yang terletak di jalan
Perhubungan No0.101, Tembung, Kec. Percut Sei Tuan, Kabupaten Deli Serdang,
Sumatera Utara. Memiliki lebih dari 33 alat fitness mulai dari dumbell, barbell,
maupun machine yang terbilang modern dan aman untuk digunakan, memiliki 1
pegawai administrasi dan 2 personal trainer yang siap membimbing para
pengunjung. Saat ini One - R Gym telah memiliki banyak member, namun sistem
penyimpanan data para member di One - R Gym masih dilakukan secara manual
menggunakan buku atau catatan tertulis. Akibatnya, pengelolaan data member
menjadi tidak efisien, rawan kerusakan dan kehilangan data, kurangnya informasi
lengkap tentang aktivitas anggota, dan pemilik usaha harus mengandalkan proses
menciptakan hambatan dalam melakukan tugas-tugas seperti perpanjangan
keanggotaan, pendaftaran anggota baru, dan mengakses informasi anggota.

Data keanggotaan yang disimpan oleh pihak One - R Gym sebenarnya
dapat diolah untuk dijadikan bahan acuan dalam pembuatan strategi untuk
menjaga keberlangsungan tempat usahanya. Sayangnya, karena jumlah sumber
daya manusianya yang terbatas dan juga data yang sudah terlanjur menumpuk

sehingga data tersebut tidak pernah diolah menjadi apapun. Untuk itu



pemanfaatan teknologi informasi ini sangatlah dibutuhkan. (Ramdhani &
Subaeki, 2022).

Mengetahui kelemahan yang ada pada sistem pendataan di One - R Gym,
maka peneliti bermaksud untuk mengembangkan sistem aplikasi pendataan
membership berbasis web. Dimana sistem aplikasi ini nantinya memberikan
manfaat yang sangat banyak seperti penyajian informasi yang dibutuhkan dapat
diperoleh secara cepat, tepat, lengkap dan akurat yang pastinya lebih efektif dan
efisien tanpa harus melalui proses pencarian informasi yang sulit (Fitri &
Fatmawati, 2019). Sistem aplikasi berbasis web tersebut akan diimplementasikan
dengan menggunakan Framework Bootstrap, bahasa Pemrograman Hypertext
Preprocessor (PHP) dan pengelolaan databasenya menggunakan MySQLi yang
merupakan sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data. Sehingga data
penting dapat tersimpan dan terorganisir dengan baik, kemudian dapat diakses
dimanapun dan kapanpun dibutuhkan. (Anharudin, Siswanto & Syakira, 2022).

Dalam perencanaan aplikasi web untuk pendataan anggota, nantinya akan
menggunakan metode USDP (Unified Software Development Process). Metode
ini digunakan untuk mengembangkan perangkat lunak, terutama yang berbasis
objek, dan sering kali menerapkan model UML (Unified Modeling Language)
untuk menganalisis dan menjelaskan kebutuhan sistem secara rinci. (Fitri &
Fatmawati, 2019). Maka diharapkan metode ini dapat membantu dalam

merancang dan menghasilkan aplikasi pendataan dengan maksimal.



Berdasarkan latar belakang di atas maka penulis mencoba mengangkat
suatu penelitian dengan judul “Perancangan Sistem Aplikasi Pendataan
Membership Gym Menggunakan Metode USDP (Unified Software

Development Process) Berbasis Web, (Studi Kasus: ONE - R GYM”).

1.2 Ildentifikasi Masalah

Identifikasi masalah dari penelitian ini:

1. Gym menghadapi kendala dalam pengelolaan data pengguna dan
keanggotaan secara manual, terutama dalam proses pendaftaran yang masih
menggunakan formulir kertas sebagai sarana untuk mencatat informasi
anggota.

2. Tidak adanya bukti pembayaran pada pendaftaran member sebagai bukti
transaksi dalam melakukan pembayaran.

3. Gym belum memiliki sistem pendataan membership yang terintegrasi dengan
sistem aplikasi, sehingga gym masih tergantung pada sistem manual yang
membutuhkan waktu yang lebih lama.

4. Pengelola pada gym kurang memahami pengetahuan akan teknologi
informasi.

5. Salah satu solusi yang dapat diusulkan adalah menciptakan sebuah aplikasi
web untuk mencatat keanggotaan di gym. Aplikasi ini akan dibangun dengan
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan akan menggunakan Mysqli

sebagai sistem basis data. Dengan ini, gym dapat lebih efektif mengelola data



pengguna dan keanggotaan, serta memfasilitasi transaksi pembayaran

keanggotaan secara online.

1.3  Batasan Masalah
Agar masalah dapat diselesaikan dengan mudah maka diperlukan

pemberian ruang lingkup permasalahan sebagai berikut:

1. Admin hanya dapat melakukan proses tambah, hapus, dan ubah data.
2. Sistem hanya menampilkan informasi jumlah anggota yang terdaftar sebagai
member gym.

3. Studi kasus hanya mencakup 1 tempat Gym yaitu, One — R Gym

1.4 Rumusan Masalah
Dengan mengacu pada konteks yang telah dijelaskan sebelumnya,
masalah yang akan diungkapkan adalah sebagai berikut:

1 Membuat atau membangun aplikasi pendataan member gym dengan
menerapkan metode USDP (Unified Software Development Process) untuk
menghasilkan perangkat lunak berbasis objek yang sesuai dengan
persyaratan bisnis dan dapat dijalankan dengan efisien.

2 Mengetahui proses penerapan metode USDP dalam pembangunan aplikasi

pendataan member gym.



1.5  Tujuan Penelitian
Dengan merujuk pada penjabaran permasalahan sebelumnya, maka tujuan

dari penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut:

1 Merancang web pendataan member gym yang sesuai dengan kebutuhan
gym, dengan menggunakan metode USDP.

2 Untuk mengevaluasi keefektifan perancangan aplikasi pendataan member
gym berbasis web dalam meningkatkan efisiensi dan akurasi dalam
pengelolaan data member gym.

3 Mempermudah dalam mendaftar menjadi anggota gym.

1.6 Manfaat Penelitian

Harapannya, penelitian ini akan membawa manfaat sebagai berikut:

1. Untuk manajemen One - R Gym, penerapan sistem aplikasi ini diharapkan
dapat membantu dan meningkatkan kinerja dalam mengelola informasi
anggota dengan lebih efektif dan efisien.

2. Harapannya, hasil penelitian ini bisa dijadikan sumber referensi di
perpustakaan yang akan bermanfaat bagi semua mahasiswa Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.

3. Bagi member One - R Gym, sistem aplikasi pendataan membership gym ini
dapat memudahkan dalam mengakses informasi tentang pemilihan paket

member yang tersedia dan memudahkan dalam mendaftar keanggotaan.



BAB II

KAJIAN PUSTAKA

2.1 Landasan Teori
2.1.1 Pengertian Gym dan Fitness

Kata dari gym itu ialah terjemahan dari kata bahasa Inggris “Gymnastic”
berasal dari Yunani kuno, yang berarti sarana pendidikan yang baik untuk
melatih kekuatan fisik dan kecerdasan anak muda.

Fitness adalah kegiatan olahraga yang bertujuan untuk membentuk
tubuh/otot-otot jasmani, dilakukan secara teratur dan terjadwal, Tujuan utamanya
adalah menjaga kondisi tubuh dengan menggunakan alat angkat berat yang
disesuaikan dengan kemampuan individu. (Pratama, Hidayah & Setyawati,
2020). Fitness adalah metode yang paling efisien untuk mengurangi berat badan
dan membentuk otot dengan definisi sebagai latihan yang menekankan
pembakaran lemak dan pembentukan bagian tubuh tertentu. Olahraga fitness
sangat menguntungkan karena dapat menjaga kesehatan tubuh secara
keseluruhan jika dijalankan secara teratur. Selain membentuk otot dan
mengurangi berat badan, konsistensi dalam berolahraga akan memastikan bahwa

tubuh tetap dalam kondisi sehat dan bugar.



2.1.2 Fitness Gym Membership

Membership (keanggotaan) merujuk pada pengakuan seseorang sebagai
pelanggan atau individu yang telah bergabung dengan suatu organisasi,
perusahaan, atau kelompok, sehingga mereka dianggap sebagai anggota resmi.
Seseorang dapat dianggap sebagai anggota jika mereka telah memenuhi syarat
fisik yang diperlukan oleh organisasi tersebut. Dalam konteks ini, syarat fisik
merujuk pada status keanggotaan yang masih diakui secara resmi, bahkan jika
seseorang tersebut sudah tidak aktif lagi dalam organisasi tersebut. Keanggotaan
biasanya dinyatakan melalui pemberian kartu anggota atau membership card,
yang merupakan bukti resmi bahwa seseorang adalah anggota dalam suatu

organisasi atau perusahaan.

2.1.3 Perangkat Lunak

Perangkat lunak, atau software, adalah serangkaian program komputer
yang berfungsi sebagai pengendali aktivitas di dalam komputer atau perangkat
lainnya. Ini mencakup semua instruksi yang mengarahkan operasi sistem
komputer. (Patappari, Syafei & Nurnaningsih, 2021).

Perangkat lunak bisa berwujud program atau langkah-langkah yang bisa
dipahami oleh komputer. Sedangkan langkah-langkah ini adalah petunjuk yang
diperlukan oleh pengguna untuk mengelola data dan informasi. Melalui
perangkat lunak atau software ini, komputer dapat mengeksekusi perintah.
Sebagian besar program komputer dibuat oleh para pengembang perangkat lunak

menggunakan bahasa pemrograman. Para pengembang perangkat lunak



menuliskan perintah-perintah ini dalam bahasa pemrograman, mirip dengan
bahasa yang digunakan dalam percakapan sehari-hari. Perintah-perintah ini biasa
disebut sebagai "Source Code" atau kode sumber. Kemudian, program komputer
lainnya, yang disebut sebagai compiler atau penerjemah, digunakan untuk
mengolah kode sumber tersebut, dan mengubah instruksi-instruksi tersebut

menjadi bahasa yang dapat dimengerti oleh komputer.

2.1.4  Visual Studio Code

Untuk menghasilkan kode-kode program, diperlukan sebuah aplikasi
yang memiliki kemampuan yang memadai. Dalam hal ini, kita dapat
menggunakan Visual Studio Code (VSC). Visual Studio Code adalah perangkat
lunak yang sangat ringan, namun memiliki kemampuan yang kuat sebagai editor
kode sumber yang dapat dijalankan dari desktop. Perangkat lunak ini secara
bawaan mendukung JavaScript dan Node.js, serta menyediakan berbagai ekstensi
yang luas untuk bahasa pemrograman lainnya, termasuk C++, C#, Python, dan
PHP (Hartati, 2020). Microsoft adalah pihak yang menciptakan Visual Studio
Code, dan aplikasi ini dapat diakses pada berbagai sistem operasi, termasuk

Linux, Mac, dan Windows.

2.1.5 Metode USDP (Unified Software Development Process)
Unified Software Development Process (USDP) adalah suatu metode
pengembangan perangkat lunak yang terutama digunakan untuk perangkat lunak

yang berbasis objek. Awalnya, metode ini diperkenalkan oleh Rational Team,



dan kemudian mengalami penyempurnaan menjadi suatu metode yang dikenal
sebagai Rational Unified Process (RUP). RUP kemudian menjadi dasar untuk
pembentukan sekitar tujuh metodologi lainnya. Proses yang ada dalam USDP
jauh lebih kompleks jika dibandingkan dengan metodologi klasik seperti model
waterfall dan iterative. Hal ini disebabkan oleh penggunaan USDP yang lebih
berfokus pada pembuatan kerangka kerja yang dapat disesuaikan dengan
kebutuhan organisasi dan proyek tertentu. Kerangka kerja ini dapat diterapkan
untuk menghasilkan berbagai jenis aplikasi berdasarkan konsep penggunaan
ulang kode, yang berarti kode yang sama dapat digunakan dalam berbagai
aplikasi serupa. (Hamdani & Virgana, 2019). USDP merupakan suatu metode
pengembangan yang berfokus pada komponen. Ini berarti bahwa perangkat lunak
yang dihasilkan akan terdiri dari berbagai komponen perangkat lunak yang saling
terhubung melalui antarmuka yang telah didefinisikan dengan jelas.

Untuk terus mengembangkan perangkat lunak, diperlukan suatu
pendekatan. Pendekatan pengembangan perangkat lunak ini menganggap
perangkat lunak sebagai produk yang dibentuk melalui serangkaian langkah logis
dengan input yang tepat. Inilah konsep yang mendasari metode USDP (Unified
Software Development Process). Dalam metode ini, pengembangan perangkat
lunak dibagi menjadi beberapa tahap, yaitu inception, elaboration, construction,
dan transition. USDP adalah suatu metode pengembangan perangkat lunak yang
berfokus pada pendekatan berorientasi objek dan komponen, yang berarti
perangkat lunak yang dihasilkan terdiri dari berbagai komponen yang saling

terhubung melalui antarmuka yang telah didefinisikan secara baik.



10

Karakteristik utama dari kerangka kerja USDP dalam proses
pengembangan perangkat lunak disebut sebagai "Use Case-driven process.” Ini
mengindikasikan bahwa USDP secara terus-menerus mengacu pada diagram Use
Case, yang digunakan untuk menggambarkan fungsionalitas sistem dalam bentuk
gambar yang dapat dimengerti dengan mudah oleh pengguna. Tujuan utama dari
pendekatan USDP adalah memberikan panduan kepada para pengembang serta
para perancang sistem dan pemrogram untuk mengimplementasikan perangkat
lunak, dan jika diperlukan, menambahkan komponen-komponen ke komputer
tertentu sesuai dengan kebutuhan pengguna. (Mulyani, Sukirno & Pujianti,

2021).

Model ’

Pengujian Model Analisis
. Model
Implementasi
Perancangan
Model
Deployment

Gambar 2.1 Model Unified Software Development Process
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Dalam proses penyusunan dengan metode Unified Software Development

Process, langkah-langkahnya melibatkan:

1 Tahap pertama adalah Model Analisis, yang bertujuan untuk mengklarifikasi
dan merinci definisi dari Use Case. Use Case ini digunakan untuk
memodelkan aktivitas-aktivitas yang akan dilakukan. Untuk mendefinisikan
dengan lebih detail, dalam tahap ini, kita dapat memanfaatkan Activity
diagram dan sequence diagram untuk menganalisis masing-masing Use
Case.

2 Tahap kedua adalah Model Perancangan, yang digunakan untuk menentukan
struktur statis aplikasi, seperti antarmuka dan hubungan di dalam setiap
kerangka perangkat lunak yang sedang dikembangkan.

3 Tahap ketiga adalah Model Deployment, yang sangat penting untuk
memahami bagaimana sistem secara keseluruhan akan dibangun dan
bagaimana komponen-komponen akan berinteraksi.

4 Tahap keempat adalah Implementasi, di mana komponen-komponen
diwujudkan dalam bentuk kode-kode dalam bahasa pemrograman tertentu
yang telah dipilih.

5 Tahap terakhir, kelima, adalah Model Pengujian, yang digunakan untuk
menggambarkan skenario pengujian yang akan digunakan untuk menguji

perangkat lunak yang akan dikembangkan.
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2.1.6 Aplikasi Web

Aplikasi adalah perangkat lunak yang dirancang untuk menjalankan tugas
atau fungsi tertentu untuk pengguna atau aplikasi lain, dan dapat digunakan
sesuai dengan tujuan khusus. (Ernawati, Johar & Setiawan, 2019).

Aplikasi (perangkat lunak) merupakan bagian dari sistem informasi yang
berperan sebagai program atau instruksi untuk mengelola suatu sistem. Salah satu
tujuan dari perancangan perangkat lunak meliputi:

1. Mendapatkan biaya produksi perangkat lunak yang ekonomis.

2. Membuat perangkat lunak yang memiliki kinerja unggul, handal, dan tepat
waktu.

3. Mengembangkan perangkat lunak yang dapat berjalan pada beragam
platform.

4. Menciptakan perangkat lunak dengan biaya perawatan yang minim.

Aplikasi adalah perangkat lunak yang dapat digunakan untuk
melaksanakan fungsi tertentu bagi pengguna atau perangkat lunak lain dan
digunakan sesuai dengan tujuan yang diinginkan. Terdapat beberapa perspektif
tentang aplikasi, termasuk penggunaannya untuk menyimpan berbagai jenis
informasi, data, masalah, atau pekerjaan ke dalam suatu medium yang dapat
mengubahnya menjadi bentuk yang berbeda (Ramadhan, Putra & Surahman,

2021).
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2.1.7 Sistem

Sistem adalah suatu entitas, baik itu dalam bentuk benda konkret atau
abstrak, yang terdiri dari berbagai komponen atau elemen yang saling terkait,
saling bergantung, dan bekerja bersama untuk mencapai tujuan tertentu dengan
cara yang efektif dan efisien. Beberapa orang juga mendefinisikan sistem sebagai
kombinasi berbagai unsur atau elemen yang terhubung satu sama lain sehingga
memfasilitasi aliran informasi dan materi atau energi untuk mencapai suatu
tujuan tertentu. Asal-usul kata "sistem™ dapat ditelusuri kembali ke bahasa Latin
(systéma) dan bahasa Yunani (sustéma) yang digunakan untuk menggambarkan
interaksi dalam suatu entitas. Istilah "sistem" digunakan luas di berbagai bidang,
sehingga maknanya dapat bervariasi tergantung pada konteksnya, tetapi secara
umum, merujuk pada kumpulan elemen yang memiliki hubungan satu sama lain.
(Sari, Batubara, Ramadhani, et al., 2022).

Definisi sistem menurut Wing dalam bukunya tentang manajemen sistem
informasi adalah sebagai berikut: "Sistem merupakan suatu komponen yang
bekerja sama untuk mencapai tujuan tertentu. Peran utama sistem adalah
menerima input, memprosesnya, dan menghasilkan output. Informasi merujuk
pada data yang telah diproses sehingga memiliki nilai dalam mendukung

pengambilan keputusan” (Siddik & Sirait, 2019).
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2.1.8 Website

Website, juga dikenal sebagai situs web, adalah layanan yang menyajikan
informasi dengan memanfaatkan konsep hyperlink (tautan), sehingga
mempermudah pengguna komputer yang melakukan penjelajahan atau pencarian
informasi di internet. Dengan website, seseorang dapat dengan mudah mengakses
informasi tentang perusahaan atau lembaga, baik di dalam maupun di luar negeri.
Selain itu, website dapat digunakan untuk menyediakan layanan administrasi
secara online melalui platform tersebut. (Sari, Batubara, Basri, et al., 2022).

Website merupakan sekumpulan halaman yang berada di dalam domain di
internet, dirancang dengan tujuan tertentu, terhubung satu sama lain, dan dapat
diakses secara umum melalui peramban web dengan memulai dari halaman depan
atau homepage yang memiliki URL tertentu. Website ini berperan sebagai wadah
yang digunakan oleh perusahaan atau lembaga untuk berkomunikasi dengan
publik dengan maksud dan kepentingan yang dimiliki oleh perusahaan atau

lembaga tersebut. (Siregar, Ramli & Sari, 2021).

219 PHP

PHP adalah kependekan dari Page Hypertext Prepocessor, sebuah bahasa
pemrograman yang digunakan untuk merancang tampilan halaman web sesuai
dengan kebutuhan programmer. Kode dalam PHP dijalankan oleh server,
sehingga jika tidak ada server, PHP tidak akan dapat menjalankan kode tersebut.

PHP digunakan secara luas dalam pengembangan web, dapat disisipkan ke dalam
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kode HTML, dan dapat digunakan dengan fleksibilitas yang tinggi. (Sari et al.,
2022).

PHP (Page Hypertext Preprocessor) merupakan bahasa pemrograman
server-side-scripting yang terintegrasi dengan HTML untuk menciptakan
halaman web yang bersifat dinamis. Karena PHP adalah bahasa server-side-
scripting, maka sintaks dan perintah-perintah PHP akan dieksekusi di server, lalu
hasilnya dikirimkan ke browser dalam format HTML. Oleh karena itu, kode
program yang ditulis dalam PHP tidak terlihat oleh pengguna, sehingga menjaga
keamanan halaman web. PHP didesain untuk menciptakan halaman web yang
bersifat dinamis, yang berarti halaman tersebut dapat menghasilkan tampilan
yang diperbarui berdasarkan permintaan, seperti menampilkan konten dari basis

data pada halaman web. (Saputra & Ari Waluyo, 2020).

2.1.10 HTML

HTML (HyperText Markup Language) adalah salah satu bahasa
pemrograman yang digunakan dalam pembuatan website pendataan anggota ini.
HTML umumnya menggunakan tanda tag < > untuk menandai kode-kode yang
akan diinterpretasikan oleh browser agar halaman dapat ditampilkan sesuai
dengan tata letak yang telah ditentukan. Bahasa HTML berperan dalam
merancang struktur dasar halaman website, mirip dengan fondasi yang
dibutuhkan sebelum memasuki tahap desain dan implementasi fungsionalitas.

HTML akan bekerja sama dengan bahasa pemrograman CSS untuk menciptakan
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tampilan dan gaya yang lebih terstruktur bagi halaman website. (Sari, Azzahrah,

Qathrunada, et al., 2022).

2.1.11 CSS

CSS (Cascading Style Sheet) adalah bahasa pemrograman yang
digunakan untuk mengatur desain tampilan suatu website, termasuk aspek-aspek
seperti warna, jenis huruf, garis tepi, latar belakang, penyesuaian tampilan
dengan berbagai ukuran layar, dan lain sebagainya. CSS digunakan dalam
pembuatan website ini untuk bekerja sama dengan HTML guna menciptakan
tampilan website yang estetis dan menarik. CSS adalah bahasa yang mengontrol
aspek-aspek tampilan halaman web, seperti tata letak, warna, dan jenis huruf.
Dengan bantuan CSS, seorang pengembang web dapat membuat halaman web
yang responsif terhadap berbagai ukuran layar. Biasanya, pembuatan CSS
dipisahkan dari halaman HTML, meskipun CSS dapat juga dimasukkan ke dalam
halaman HTML untuk mempermudah pengelolaan halaman yang memiliki

desain serupa. (Sari, Jannah, Meuraxa, et al., 2022).

2.1.12 Framework Bootstrap

Bootstrap merupakan sebuah pustaka kerangka kerja CSS yang diciptakan
khusus untuk pengembangan tampilan depan (front-end) dari sebuah website.
Salah satu kerangka kerja CSS yang sangat terkenal adalah Bootstrap. Bootstrap
adalah suatu kerangka kerja sumber terbuka yang digunakan untuk merancang

tampilan aplikasi web. Keunggulan Bootstrap terletak pada kemampuannya
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untuk mengembangkan situs web dengan desain yang responsif dan berfokus
pada perangkat mobile. Ini berarti halaman web akan dapat menyesuaikan diri
sesuai dengan ukuran layar perangkat (baik desktop, tablet, atau ponsel) yang
digunakan oleh pengguna saat mengakses website melalui browser. (Sopian,
Agustino & Wiyatno, 2020).

Bootstrap adalah sebuah kerangka kerja yang dirancang khusus untuk
mempermudah pengembangan tampilan depan (front-end) dari sebuah website.
Dengan Bootstrap, para pengembang dapat dengan mudah dan cepat membuat
berbagai elemen seperti tombol, panel, tabel, pesan peringatan, dan lain

sebagainya dengan hanya memanggil kelas-kelas tertentu.

2.1.13 MySQL

MySQL adalah sebuah server database yang sangat terkenal karena
penggunaannya yang menggunakan bahasa SQL. SQL adalah bahasa yang
digunakan untuk mengakses database. MySQL adalah perangkat lunak dengan
lisensi GNU General Public License (GPL), yang berarti MySQL dapat
digunakan secara bebas tanpa khawatir tentang lisensi. MySQL termasuk dalam
kategori Sistem Manajemen Basis Data Relasional (RDBMS). (Kurnia et al.,
2020).

MySQL adalah sebuah implementasi dari sistem manajemen basis data
relasional (RDBMS) vyang tersedia secara gratis. Pengguna dapat
menggunakannya secara bebas, namun perangkat lunak ini tidak dapat

dimanfaatkan untuk membuat produk turunan yang bersifat komersial. MySQL
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sebenarnya merupakan hasil pengembangan dari salah satu konsep utama dalam
basis data yang sudah ada sebelumnya, yaitu SQL (Structured Query Language).
SQL adalah konsep operasi pada basis data, terutama dalam hal seleksi dan
penyisipan data, yang memungkinkan pengelolaan data secara otomatis dengan

mudah. (Sari, Batubara, Al-Khowarizmi, et al., 2022).

2.1.14 Web Server
Server web adalah perangkat lunak server yang berperan dalam menerima
permintaan HTTP atau HTTPS dari klien, yang biasanya adalah web browser,
dan meresponsnya dengan mengirimkan halaman-halaman web dalam bentuk
dokumen HTML.. (Christian et al., 2018).
Berikut beberapa jenis Web Server:
1. Apache Web Server - The HTTP Web Server
2. Apache Tomcat
3. Microsoft windows Server 2003 Internet Information Services (11S)
4. Lighttpd
5. Sun Java System Web Server

6. Xitami Web Server
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Gambar 2.2 Web Server

Dalam protokol HTTP, server web berperan sebagai server, sedangkan
web browser berperan sebagai klien. Ketika pengguna internet memasukkan
alamat web menggunakan salah satu browser seperti IE, Chrome, atau Firefox,
browser akan mengolah permintaan tersebut dengan mengirimkannya ke server
web sesuai alamat yang diminta. Kemudian, browser akan menunggu hasilnya

selama beberapa waktu.

2.1.15 UML

UML adalah salah satu standar bahasa yang secara luas digunakan dalam
industri untuk mendefinisikan kebutuhan, melakukan analisis, desain, dan
menggambarkan arsitektur dalam pengembangan perangkat lunak berorientasi
objek. Jenis-jenis UML mencakup beberapa diagram, seperti diagram Use Case,
diagram aktivitas, dan diagram urutan (sequence). (Vicky et al., 2022).

UML memiliki fungsi untuk menggambarkan, menentukan, menyusun,

dan mendokumentasikan bagian-bagian dari suatu sistem perangkat lunak. Secara
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sederhana, UML digunakan oleh arsitek perangkat lunak seperti arsitek
konstruksi yang membuat rencana gedung, sehingga pengembang perangkat
lunak dapat memahami dan membangun perangkat lunak dengan lebih efisien.
Semakin kita familiar dengan istilah dan konsep yang digunakan dalam UML,
semakin mudah bagi kita untuk memahami dengan detail. (Mia Sumiati et al.,

2021).

2.1.16 Behavior Diagram
Behavior diagram dalam UML digunakan untuk mengilustrasikan

karakteristik atau metode fungsi dari sebuah sistem atau proses bisnis. Diagram
ini terdiri dari berbagai jenis, termasuk:
1. Use Case Diagram

Diagram ini memvisualisasikan aktor, Use Case, dan hubungan mereka
sebagai rangkaian tindakan yang memberikan nilai yang dapat diukur untuk aktor
tersebut. Dalam diagram Use Case UML, Use Case direpresentasikan sebagai
elips horizontal. Use Case sendiri terbagi menjadi dua jenis:

a. System Use Case; terkait dengan interaksi dengan sistem.

b. Business Use Case; terkait dengan interaksi bisnis dengan konsumen atau

peristiwa nyata.



21

Diagram Use Case berfungsi untuk menggambarkan interaksi antara satu atau
lebih aktor dengan sistem informasi yang sedang dibangun, serta untuk

menjelaskan fungsi-fungsi yang ada dalam sistem informasi tersebut. (Nistrina &

Sahidah, 2022).
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Gambar 2.3 Use Case Diagram

2. Activity Diagram
Diagram alur kerja kegiatan dalam UML digunakan untuk mengilustrasikan
aktivitas-aktivitas, objek, keadaan, transisi keadaan, dan peristiwa yang terjadi

dalam sistem. Dengan kata lain, diagram alur kerja kegiatan ini menggambarkan

perilaku sistem dalam hal aktivitas.
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Gambar 2.4 Activity Diagram
3. Sequance Diagram
Diagram urutan (sequence) mengilustrasikan perilaku objek dalam suatu
proses dengan merinci waktu hidup objek dan komunikasi pesan yang dikirimkan
dan diterima antar objek. Oleh karena itu, untuk membuat Diagram Urutan, kita
perlu mengetahui objek-objek yang terlibat dalam proses tersebut, beserta

metode-metode yang dimiliki oleh kelas yang akan diinstansiasi menjadi objek.

Simbol Keterangan

% Aktor

Transation atau Link

W

' Objek : merupakan instance dari
sebuah class dan dituliskan tersusun
secara horizontal. Digambarkan

| sebagai sebuah class (kotak) dengan
nama obyek didalamnya.

Gambar 2.5 Sequance Diagram
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2.2  Kerangka Berpikir Penelitian

Studi Literatur ~ f-=«=--ecmememeaa[>

Identifikasi Awal
1. Survey Awal
2. Wawancara

h

Analisis Sistem

h

Studi Literatur

Pemahaman konsep dasar dan pedoman dari berbagai sumber yang
diperoleh

Output
Metode Perancangan Yang Dipilih

Identifikasi Awal

o>

1. Untuk memperoleh rumusan dari permasalahan.
2. Untuk mencari informasi secara langsung dengan mendatangi obje
yang akan diteliti.

Output
untuk mendapatkan rumusan permasalahan, serta mendapatkan
informasi tambahan untuk penelitian

Analisis Sistem

kegiatan mengacu kepada hasil identifikasi awal yang sudah dikerjaka

Perancangan Arsitektur Sistem

Output
Identifikasi masalah yang ada di One-R Gym

Model Analisis
Model Perancangan
Model Deployment
Model Implementasi
Model Pengujian

Metode Unified Software Development Process

1. Aktivitas pada tahap model analisis : penentuan

System Requirement

Spesification, Pembuatan

usecase.

2 Aktivitas pada tahap model perancangan : membuat activity diagram
dan sequence diagram dan perancangan antarmuka.

3. Aktivitas pada tahap model deployment.

4. Aktivitas pada tahap model implementasi proses pembuatan aplikag
pendataan membership gym berbasis web.

5. Aktivitas pada model pengujian bertujuan untuk memastikan tidak
adanya bug dan kesalahan lainnya didalam sistem yang dirancang.

Output
1. Aplikasi pendataan membership gym berbasis web
2. Hasil pengujian yang telah dilakukan.

Gambar 2.6 Kerangka Berpikir Penelitian
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2.2.1 PolaPikir

Analisa Masalah
dan Analisa

Analisa kebutuhan
Perangkat Keras

Hasil Penelitian Yang Sesuai

Gambar 2.7 Pola Pikir

Analisis sistem adalah tahap yang membahas berbagai aspek yang terkait
dengan perancangan aplikasi. Tujuan dari tahap analisis ini adalah untuk
mengumpulkan informasi yang diperlukan dan merancang konsep aplikasi yang
akan dibuat. Pada tahap ini, penelitian dimulai dengan melakukan observasi
terhadap informasi yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi. Selain itu,
analisis kebutuhan perangkat keras adalah proses untuk menentukan kebutuhan
sistem hardware yang diperlukan. Hal ini dilakukan untuk memastikan bahwa
sistem memiliki kapasitas yang cukup untuk menjalankan aplikasi atau solusi
yang sedang dikembangkan. Hasil penelitian yang dihasilkan harus dapat

dipertanggungjawabkan dan memenuhi standar ilmiah. Hal ini penting untuk
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memastikan bahwa hasil penelitian dapat dipercaya dan digunakan sebagai dasar

untuk membuat keputusan dan mencari solusi yang sesuai terhadap masalah yang

ada.

2.2.2 Pemahaman Masalah

Tahap awal adalah merumuskan objek penelitian yang akan diidentifikasi.

Masalah pertama kali diidentifikasi dengan memeriksa situasi di lapangan yang

sebenarnya.

Setelah masalah diidentifikasi, langkah berikutnya adalah

menetapkan tujuan penelitian. Tujuan penelitian ini merupakan target yang ingin

dicapai melalui pemecahan masalah yang akan diteliti.

Ada beberapa metode yang dapat digunakan untuk mencari solusi dalam

perancangan Sistem Aplikasi Pendataan Membership Gym dengan menggunakan

pendekatan Metode USDP berbasis web, antara lain:

1. Kerangka Berpikir

2. Pola Pikir

Pemikiran yang mendasari penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut:

a.

b.

Analisa Masalah dan Analisa
Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
Hasil Penelitian

Aplikasi



BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Pada penelitian ini bersifat kualitatif. Dimana proses penelitiannya
melibatkan observasi dan juga melakukan wawancara terhadap pihak terkait
yaitu pengelola dari One — R Gym guna mencari informasi-informasi yang

dibutuhkan didalam penelitian.

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian

Lokasi yang menjadi tempat penelitian ini adalah One - R Gym, yang
terletak di jalan Perhubungan No0.101, Tembung, Kec. Percut Sei Tuan,
Kabupaten Deli Serdang, Sumatera Utara.

penelitian tentang sistem aplikasi pendataan membership gym ini
dilaksanakan pada:

Tabel 3.1 Waktu Penelitian

‘Waktu Penelitian

Kegiatan Penelitian

Januari | Februari | Maret April Mei Juni Juli

Pengajuan Judul

2. | Riset Awal
3. | Pembuatan Proposal
4. | Bimbingan Proposal

26
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No

Waktu Penelitian

Kegiatan Penelitian

Januari | Februari | Maret April

Seminar Proposal

Riset

Penyusunan Skripsi

3.3 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data ini disesuaikan dengan kebutuhan penelitian.
Metode pengumpulan data yang digunakan meliputi:
1. Observasi
Peneliti akan melakukan pengamatan terhadap sistem manajemen dan
proses pendaftaran keanggotaan di One - R Gym. Pengamatan ini bertujuan
untuk mengumpulkan informasi yang akan digunakan sebagai data mengenai
harapan pengguna terkait fitur-fitur yang diinginkan dalam bentuk situs web,
sehingga situs web yang dibangun dapat sesuai dengan harapan pengguna.
2. Studi Pustaka
Peneliti akan melakukan studi pustaka dari skripsi dan juga jurnal untuk
memperoleh informasi tentang konsep dan fitur-fitur yang terkait dengan

pengembangan sistem aplikasi yang akan dirancang.
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3.4 Analisa Sistem

Analisis sistem ialah proses memecah suatu sistem informasi yang
lengkap menjadi komponen-komponen yang lebih kecil dengan tujuan mengenali
dan mengevaluasi masalah-masalah, peluang-peluang, hambatan-hambatan, serta
kebutuhan-kebutuhan yang ada. Hal ini dilakukan untuk dapat mengusulkan

perbaikan-perbaikan yang diperlukan.

3.4.1 Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis ini bertujuan untuk mengurangi kemungkinan terjadi kesalahan
saat sistem diterapkan. Terdapat dua aspek utama yang menjadi fokus analisis,
yaitu identifikasi kebutuhan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak

(software) yang diperlukan.

Tabel 3.2 Kebutuhan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak

Perangkat Keras Perangkat Lunak
1. Processor Ryzen 5 4500U 1. Sistem Operasi Windows 10
2. Memory DDR4 8GB 2. Database Mysqli
3. Hardisk 512 GB 3. Xampp

4. Visual Studio Code
5. Balsamiq Wireframes

6. Browser Google Chrome
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3.4.2  Analisis Kebutuhan Pengguna
Analisis kebutuhan pengguna bertujuan untuk mengidentifikasi pengguna
sistem dan memahami kebutuhan mereka terhadap sistem yang sedang dianalisis.
Berikut ini akan dirincikan kebutuhan pengguna sistem aplikasi pendataan
member gym secara online yaitu:
1. Pengunjung
Aplikasi pendataan member secara online yang dibangun dengan bahasa
pemrograman PHP dan database MySQLi diharapkan dapat beroperasi sesuai
dengan kebutuhan pengguna dalam memfasilitasi pendaftaran sebagai
member. Website ini nantinya memberikan informasi kepada pelanggan
bahwa dapat melakukan daftar gym secara online tanpa harus hadir ke tempat

gym apabila pengunjung sedang sibuk.

2. Member
Nantinya member dapat melakukan pendaftaran di aplikasi tersebut.
kemudian apabila masa membernya habis maka anggota dapat melakukan

perpanjangan terhadap keanggotaan gym.

3. Admin
Admin dalam sistem memiliki otoritas penuh terhadap seluruh aspek
sistem, termasuk pengelolaan data member seperti penambahan anggota baru,
modifikasi atau pembaruan data member yang ada, dan penghapusan data

member. Selain itu, admin juga bertanggung jawab atas manajemen
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perpanjangan data member, data trainer, data transaksi, serta pengelolaan

akun admin sendiri.

3.4.3 Analisis Fungsional

Kebutuhan fungsional pada sistem ini mencakup:

1.

2.

Mendaftar anggota baru dalam sistem.

Melindungi sistem dengan penggunaan kata sandi, membatasi akses
hanya untuk pihak yang berwenang.

Menampilkan daftar lengkap anggota yang masih aktif.
Memungkinkan admin untuk mengedit data anggota.

Mempercepat dan menyederhanakan proses pencarian data anggota.
Membantu dalam mencatat pembayaran dan pendaftaran anggota.
Memberikan informasi tentang status anggota yang memiliki

keterlambatan dalam pembayaran.

3.4.4 Kebutuhan Pengguna (User)

Pengguna adalah individu yang akan terlibat dalam penggunaan aplikasi

ini. Dalam penggunaan aplikasi, hanya diperlukan satu orang sebagai

administrator yang bertanggung jawab atas semua aspek terkait dengan aplikasi.
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3.4.5 Struktur Navigasi

Pada tahap perancangan struktur navigasi digunakan untuk mengetahui
hubungan satu halaman ke halaman selanjutnya dalam suatu direktori halaman
homepage, dengan menggunakan fasilitas hyperlink. Aplikasi website pendataan
member ini menggunakan struktur navigasi Hirarki dimana terdiri dari master
page dan dua slave page. Master Page atau menu utama yaitu Home,
Pendaftaran Online, Pilihan Paket dan Login.

Slave Page atau tampilan percabangan yaitu Registrasi, data member,
(‘tambah’ ‘hapus’ ‘edit’ data member), perpanjangan member, (‘tambah’ ‘hapus’
‘edit’ data trainers), data admin, (‘tambah’ ’hapus’ ‘edit’ data admin), data

transaksi dan logout.



Keterangan gambar struktur navigasi website yaitu:
1.

2.

Home

Pendaftaran Online

Menu Utama

Registrasi

Paket

Pilih Paket

Data Member

Tambah, Hapus, Edit
Data Member

Perpanjang Member

Data Trainer

Login

Tambah, Hapus, Edit
Data Trainer

DataTransaksi

Data Admin

Tambah, Hapus, Edit
Data Admin

Logout

Gambar 3.1 Struktur Navigasi Website

User menampilkan tampilan halaman menu utama aplikasi web.

User menampilkan halaman home

User menampilkan halaman pendaftaran

User menampilkan halaman Login admin

32

User menampilkan halaman registrasi form pendaftaran untuk calon

member.
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6. User menampilkan halaman paket-paket member yang tersedia.
7. User menampilkan halaman data member gym

8. User menampilkan halaman tambah, hapus, edit member gym.
9. User menampilkan halaman perpanjangan member gym

10. User menampilkan halaman data trainer

11. User menampilkan halaman tambah, hapus, edit data trainer.
12. User menampilkan halaman data transaksi

13. User menampilkan halaman data admin

14. User menampilkan halaman tambah, hapus, edit data admin.

15. Log out mengakhiri sistem yang telah diakses oleh user.

3.4.6 Perancangan Model Sistem Menggunakan Metode USDP

Proses analisis dan perancangan aplikasi menggunakan metode USDP
dimulai dengan mengidentifikasi dan menetapkan persyaratan (requirements)
perangkat lunak. Persyaratan perangkat lunak dapat dibagi menjadi dua kategori,
yaitu persyaratan fungsional dan persyaratan non-fungsional. Dalam
pengembangan aplikasi, fokus utama adalah pada persyaratan fungsional.
Persyaratan fungsional ini akan diwujudkan dalam bentuk model diagram Use
Case.

Pemodelan fungsional diterjemahkan ke dalam bentuk Use Case diagram.
USDP sangat menitikberatkan pada model Use Case ini. Use Case diagram akan
mencerminkan semua fungsi yang akan diimplementasikan dalam aplikasi.

Diagram Use Case akan menjadi panduan untuk tahap analisis dan perancangan
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berikutnya. Berikut adalah Use Case diagram untuk aplikasi pendataan member
gym secara online:
1. Use Case Diagram
Dalam perancangan Use Case diperlukan pendeskripsian aktor dan Use Case.
a. Pendeskripsian aktor
Berikut adalah penjelasan pengenalan aktor dalam aplikasi pendataan

keanggotaan:

Tabel 3.3 Tabel Aktor

No Aktor Deskripsi

1. | Administrator Gym | Orang yang bertanggung jawab dan memiliki
hak akses untuk melakukan tindakan yang
berkaitan dengan pengelolaan data member,

trainer, admin dan juga data transaksi.

2. | Member Orang yang menggunakan aplikasi untuk
mengakses web dengan  melakukan

pendaftaran member

b. Definisi Use Case

Use Case adalah representasi dari suatu fungsi atau tugas khusus dalam
suatu sistem, baik itu berupa komponen, peristiwa, atau kelas. Berikut
adalah penjelasan pengenalan Use Case dalam aplikasi pendataan

keanggotaan:



Tabel 3.4 Definisi Use Case
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No Use Case Deskripsi
1. Register lalah proses pendaftaran member melalui aplikasi
web dan data akan tersimpan otomatis ke database.
2. Login Proses ini melibatkan pemeriksaan hak akses admin
untuk mengelola data pengguna, termasuk data
member, trainer, dan admin itu sendiri. Dalam proses
ini, admin dapat menambahkan, menghapus, dan
mengedit data yang terkait dengan perubahan dalam
database.
3. Mengelola data Ini adalah konsep umum yang mencakup tiga proses
member oleh admin penting dalam pengelolaan data member, yaitu
penambahan, penghapusan, pengeditan, dan
perpanjangan data member.
4. Menambah data Ini adalah langkah untuk memasukkan dan
member oleh admin menambahkan data member ke dalam database.
5. Menghapus data Ini adalah langkah untuk menghapus data member
member oleh admin yang ada dalam database.
6. Edit data member oleh | Ini adalah langkah untuk mengubah atau mengedit
admin data member yang ada dalam database.
7. Perpanjangan data Merupakan proses menginput data member didalam
member oleh admin database
8. Melihat data member Merupakan proses tampilan detail data member yang
oleh admin ada di database
9. Mengelola data admin | Ini adalah sebuah abstraksi yang mencakup tiga
oleh admin proses penting dalam pengelolaan data admin, yaitu
penambahan data, pengeditan data, dan penghapusan
data admin.
10. | Penambahan data adalah proses dimana admin memasukkan dan
admin oleh admin menambahkan informasi mengenai admin ke dalam
database.
11. | Mengedit data admin Mengedit data admin dalam database adalah proses

oleh admin

dimana informasi mengenai admin diubah atau

diperbarui dalam database.
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No Use Case Deskripsi
12. | Menghapus data admin | Merupakan proses penghapusan data admin ke dalam
oleh admin database
13. | Mengelola data trainer | Merupakan generalisasi yang meliputi tiga buah
oleh admin proses pengelolaan data trainer yaitu menambah data,
mengedit dan menghapus data trainer
14. | Menambah data trainer | Penambahan data trainer ke dalam database adalah
oleh admin proses dimana informasi mengenai trainer
dimasukkan dan ditambahkan ke dalam database.
15. | Mengedit data trainer lalah diman proses mengubah data-data trainer ke
oleh admin dalam database
16. | Menghapus data trainer | Proses penghapusan data trainer dari database adalah
oleh admin saat data mengenai seorang trainer dihapus dari dalam
database.
17. | Pengelolaan data Merupakan proses pengelolaan dan pengecekkan data
transaksi oleh admin transaksi

c. Perancangan Use Case

Pada pembuatan Use Case diagram ini, penulis membuat rancangan
sebuah diagram dengan mengunakan sistem Use Case dengan penggunaan
user sebagai aktor dan sistem kerja dari sebuah aplikasi seperti gambar

dibawah ini:
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Gambar 3.2 Rancangan Use Case
Keterangan:

Pada Use Case seperti gambar di atas dapat dijelaskan cara kerja sistem

yang berinteraksi dengan pengguna aplikasi.

1. User menjalankan sistem aplikasi website.

2. User Menampilkan dinding halaman home.

3. User mendaftarkan diri sebagai member gym pada aplikasi pendataan
member.

4. User dapat melihat pilihan paket member yang tersedia.
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5. Admin melakukan Login dengan memasukkan username dan
password untuk mengakses ke pengelolaan data member, admin,
trainer dan transaksi.

6. Admin mengelola data member dengan melakukan tambah data, dan
perpanjangan anggota, serta dapat mengubah atau mengedit dan
menghapus data member.

7. Admin mengelola data admin dengan cara melakukan tambah data dan
juga dapat mengubah atau mengedit dan menghapus data admin.

8. Admin mengelola data trainer dengan melakukan tambah data dan juga
dapat mengubah atau mengedit dan menghapus data trainer.

9. Admin mengelola data transaksi para member.

2. Activity Diagram
Untuk dapat membuat sistem yang mempunyai aktivitas sistem aplikasi
maka dapat digambarkan dengan menggunakan Activity diagram dimana
merupakan suatu cara penggambaran aliran perilaku pada sistem. Aktivitas
diagram menunjukkan urutan aktivitas yang dilakukan. Aktivitas yang ada

pada sistem dapat dilihat melalui gambar berikut:



Admin

Sistem

T

Membuka Halaman

Tampil Form

Login

Login <

b

|

Masukkan Username;

> Validasi

dan Password

o

YES

Tampil Halaman
Dashboard Admin

;‘\
f )
\ |
A

Gambar 3.3 Activity Diagram Login Admin
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Pada diagram aktivitas 3.3, langkah-langkah aktivitas login admin

tergambar sebagai berikut: Pengguna (admin) membuka halaman login,

kemudian sistem meminta pengguna untuk memasukkan username dan

password. Jika username atau password yang dimasukkan tidak valid, maka

sistem akan tetap menampilkan halaman formulir login. Namun, jika

username dan password yang dimasukkan valid, maka halaman dashboard

admin akan ditampilkan. Sehingga, proses login admin dianggap selesai.
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Admin Sistem

Halaman Utama
Admin

Menampilkan Form

Pilih Tambah Pendaftaran <

Member

Mengisi Form Data
Calon Member

Cek Kelengkapan Fals e
Data -
‘jru e

Menyimpan Data

v

I@I

Gambar 3.4 Activity Diagram Daftar Member Oleh Admin

Diagram aktivitas 3.4, yang menggambarkan proses pendaftaran member
oleh admin, dimulai dengan membuka halaman admin. Setelah itu, admin
dapat memilih opsi "Tambah Member,” yang akan menyebabkan sistem
menampilkan formulir pendaftaran. Admin kemudian mengisi formulir
pendaftaran tersebut. Setelah formulir terisi, sistem akan melakukan verifikasi

data tersebut. Jika terdapat kesalahan dalam mengisi, maka sistem akan
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memberitahu. Tetapi jika sudah complete dalam mengisi form dan tidak

adanya lagi kesalahan maka sistem daftar member dianggap selesai.

User Sistem
Masuk Kehalaman
Utama Website
ili j Menampilkan Form
Pilih Join N
Member > Pendaftaran e

Mengisi Form
Pendaftaran

Cek Kelengkapan
Data

False —

‘Jru e

Menyimpan Data

Lakukan
Pembayaran

.f.’- --\\.
.\‘- -‘f.

Gambar 3.5 Activity Diagram Daftar Member Oleh Member

Selanjutnya, dalam diagram aktivitas 3.5, daftar member oleh member
adalah membuka halaman utama pada website. Kemudian, jika pengguna
memilih "join member,” sistem akan menampilkan formulir pendaftaran.
Kemudian user mengisi form pendaftaran tersebut. Jika form sudah diisi,

maka sistem akan mengecek data tersebut. Jika terdapat kesalahan dalam



42

mengisi, maka sistem akan memberitahu. Tetapi jika sudah complete dalam
mengisi form dan tidak adanya lagi kesalahan maka sistem daftar member

dianggap selesai.

Admin Sistem
Masuk Kehalaman
Dashboard Admin
Pilinh Menu . [Menampilkan Form
Data Member d

nama pendaftar yang

Melakukan Perpanjangan
masa member sesuai dengan
telah melakukan transaksi

Menyimpan Data

|

®

Y

Gambar 3.6 Activity Diagram Perpanjang Member Oleh Admin

Diagram Activity 3.6 menggambarkan perpanjang member oleh admin.
Dimana prosesnya masuk ke halaman dashboard admin. Kemudian, jika

admin memilih menu "Edit Data Member" dari menu data member, sistem
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akan menampilkan sebuah formulir. Admin kemudian mengisi formulir
tersebut dengan mengubah tanggal berakhir keanggotaan member. Setelah itu,
admin menyimpan perubahan tersebut. Jika sudah selesai dalam mengisi form

maka sistem perpanjangan member dianggap selesai.

Admin Sistem

Masuk Kehalaman
Dashboard Admin

Pilih Menu
Data Trainer

l

Klik TambahTrainer >

Menampilkan Form

Isi Data - Data Diri

Yang Terdapat

Pada Form

Y

Menyimpan Data

|

2’.\
f !
| ¥
-

Gambar 3.7 Activity Diagram Menambah Data Trainer

Gambar 3.7 Activity diagram menambah data trainer oleh admin adalah

masuk ke halaman dashboard admin. Lalu pilih menu data trainer lalu klik
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tambah trainer, maka sistem akan menampilkan sebuah form. Kemudian

admin mengisi form tersebut. Lalu simpan. Jika sudah selesai dalam mengisi

form tersebut maka sistem menambahkan data trainer dianggap selesai.

Admin

Sistem

Masuk Kehalaman
Dashboard Admin

Pilih Menu
Data Transaksi

l

Klik Edit

Ubah Status
Pembayaran

» Menampilkan Form

L4

Menyimpan Data

f‘\
| \
| J
-

Gambar 3.8 Activity Diagram Mengelola Data Transaksi

Gambar 3.8 Activity diagram mengelola data transaksi oleh admin adalah

masuk ke halaman dashboard admin. Lalu pilih menu data transaksi lalu klik

edit, maka sistem akan menampilkan sebuah form. Kemudian admin dapat
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mengubah status pembayaran. Lalu simpan. Jika sudah selesai dalam mengisi

form tersebut maka sistem pengelolaan data transaksi dianggap selesai.

Admin Sistem

Tampil Halaman
Klik Logout > Login

3

Keluar Dari Sistem

f-.-‘\1
[ |
\ |
\'-\._ _KJ

Gambar 3.9 Activity Diagram Halaman Logout

Aktivitas ini menggambarkan proses Log Out yang terjadi dalam sistem.

3. Sequence Diagram
Sequence diagram menggambarkan interaksi antara objek dalam urutan
kronologis, yang menggambarkan langkah-langkah dan urutan logis yang

diperlukan untuk mencapai hasil sesuai dengan Use Case diagram.
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L O OO

Admin Halaman Login Memilih Data Member
Pengelolaan Data

Akses Aplikasi i

=

) Login {user/pass)

a

Salah {user/pass) Tambah, Edit, Hapus

Gambar 3.10 Sequence Diagram

Keterangan gambar 3.10 adalah sebagai berikut:
Sistem yang berjalan dengan menggunakan rangkaian sequance diagram
menjelaskan pemakaian sistem dari urutan awal hingga proses berinteraksi

antara user dan sistem hingga mengakhiri sistem setelah menggunakannya.

3.4.7 Perancangan Database
Rancangan tabel yang dihasilkan dari sistem informasi pengolahan data
aplikasi pendataan member dapat ditemukan dalam tabel-tabel berikut ini,

beserta penjelasannya.



Tabel Member

Tabel 3.5 Tabel Member

No Field_Name Type Size Description
1. Id int 11 Id (primary key)

2. Nama_lengkap Varchar 50 Nama lengkap member
3. Member _id Varchar 100 ID member

4. Alamat Varchar 255 Alamat member

5. Tempat_lahir varchar 100 Tempat lahir member
6. Tanggal_lahir Date - Tanggal lahir member
7. No_telp int 20 Nomor telepon member
8. Peket Varchar 100 Pilihan paket member
9. Jenis_kelamin Varchar 10 Jenis kelamin member
10. | Tanggal daftar date - Tanggal daftar member

Tabel Pengguna (Admin)

Tabel 3.6 Tabel Pengguna

No Field_ Name Type Size Description
1. Id int 11 Id (primary key)

2. Nama Lengkap varchar 50 Nama admin

3. Username varchar 50 Username admin

4, Password varchar 100 Password admin

5. Tanggal_lahir date - Tanggal lahir

6. No_telepon int 20 Nomor telepon

7. Jenis_kelamin varchar 10 Jenis kelamin

8. ID_admin varchar 30 Id_admin




c. Tabel Trainer

Tabel 3.7 Tabel Trainer
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No Field_Name Type Size Description
1. |Id int 11 Id (primary key)

2. | Nama_lengkap varchar 50 Nama lengkap trainer
3. | Trainer_id varchar 50 ID trainer

4. | Tanggal_lahir Date - Tanggal lahir trainer
5. | No_telp int 20 Nomor telepon trainer
6. | Jenis_kelamin varchar 10 Jenis kelamin trainer

d. Tabel Transaksi

Tabel 3.8 Tabel Transaksi

No Field_Name Type Size Description
1. Id int 11 Id (primary key)

2. Nama_member varchar 100 Nama member

3. Id_transaksi varchar 100 ID transaksi

4. Bank varchar 50 Nama bank

5. Tanggal_pembayaran Date - Tanggal pembayaran
6. Status varchar 50 Status pembayaran
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3.4.8 Perancangan Tampilan Interface
Perancangan desain antarmuka merupakan tahap dalam membangun

sistem dan mengatur komponen perangkat keras serta perangkat lunaknya guna
menciptakan sistem yang lebih optimal. Fokus dari perancangan sistem adalah
memastikan bahwa kebutuhan pengguna terpenuhi dengan menyediakan
pandangan yang detail mengenai rancangan sistem yang akan dibuat dan
dijalankan.
a. Rancangan Halaman Utama

Desain antarmuka untuk halaman utama adalah tampilan awal yang akan

dilihat oleh pengguna saat menggunakan aplikasi, seperti yang ditunjukkan

pada gambar berikut ini.

Halaman Utama
aw ta ) €
ONE - RGYM Home Paket Join Member Login
CONTENT
Copyright @ 2023 One - R Gym. All Rights Reserved

Gambar 3.11 Rancangan Halaman Utama
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Keterangan:
Dalam rancangan aplikasi pada halaman utama di atas, pengguna dapat
menggunakan menu home, melihat paket yang tersedia, register secara online

dan login admin.

Rancangan Halaman Paket
Pada rancangan halaman paket disini penulis merancang sistem pilihan paket
member yang tersedia bagi pengguna seperti yang tertera pada gambar

dibawah ini.

Menu Paket

QO XD C m W

ONE - R GYM Home Poket Join Member Login

PILIHAN PAKET MEMBER

Copyright @ 2023 One - R Gym, All Rights Reserved

7z

Gambar 3.12 Rancangan Halaman Paket
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Keterangan:
Rancangan aplikasi halaman paket. Dimana pengguna dapat melihat paket-

paket member yang tersedia di One — R Gym.

Rancangan Register
Pada rancangan halaman register disini penulis merancang sistem pendaftaran

bagi pengguna seperti yang tertera pada gambar berikut ini.

daftar member

A X O ( 0 & >

One - 1 Gym [Home Poket  Join Member Login |

Daftar Membar
Namao Lengkap

L J

Mumber 1D

| |
Alamat

L J
Tempat Labur

L ]
Tanggal Lahir

No Telepon
Jenie Kelamin

O Laki-laki
O Perempuan

Ne Telepon

| )
Pilih Paket

O Bulanon

O Tahunan

O Silver Trainers

OO Gold Trainers

Payment

O BRI

O BN)

) Pembayoron Tunal

Gambar 3.13 Rancangan Halaman Register
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Keterangan:
Tampilan rancangan sistem register pada rancangan di atas dapat dijelaskan
bahwa sistem mempunyai halaman pendaftaran pada aplikasi sistem yang

akan diinput oleh member agar dapat menjadi bagian dari anggota gym.

Rancangan Login Admin
Pada rancangan halaman login admin dirancang bagi pengguna sebagai admin

seperti gambar dibawah ini.

Menu Login
QD X0 )@ D)
ONE - RGYM Home Poket Join Member Login
Login
Usemame I
| Password |
l Login I
[J Remember me  Forger Password?
Copyright @ 2023 One - R Gym. All Rights Reserved
4"

Gambar 3.14 Rancangan Halaman Login Admin
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Keterangan:

Desain halaman login digunakan untuk memungkinkan aktor, yaitu admin,
untuk masuk ke dalam sistem. Pengguna akan diminta untuk memasukkan
username dan password, dan langkah selanjutnya adalah sistem memverifikasi

input yang dimasukkan.

Rancangan Halaman Admin
Pada rancangan halaman admin dirancang sebagai halaman untuk mengelola

data yang dilakukan admin yang tertera pada gambar berikut ini.

Menu Dashboard

QA X0 ( D&

ONE - RGYM 8.;

. Dashboard

Date Member Data Trainers Data Admin
o) 10 2 1
20 Data Member

o 1
20 Data Troiners

o .
20 Data Transaksi

o ;
20 Data Admin

Copyright @ 2023 One - R Gym. All Rights Reserved

Gambar 3.15 Rancangan Halaman Admin
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Keterangan:

Desain panel admin adalah konsep awal untuk tampilan utama halaman
admin, yang akan digunakan untuk mengelola data member, melihat daftar
member, memperpanjang masa keanggotaan, menambahkan data trainer,

menambahkan data admin, serta melihat dan mengubah status transaksi.

Rancangan Halaman Data Member
Pada desain halaman data member gym digunakan untuk menampilkan
informasi mengenai anggota yang terdaftar, seperti yang terlihat pada gambar

berikut.

Menu Data Member

QA X0 &

ONE - RGYM g«

. Dashboard Data Member
Tambah Member

o]

=0 Data Member l__—:l

o s
=0 Data Trainers

DATA PARA MEMBER

o ;
2o Data Transaksi

o .
o0 Data Admin

Copyright @ 2023 One - R Gym. All Rights Reserved

Gambar 3.16 Rancangan Halaman Data Member
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Keterangan:
Halaman ini dapat diakses oleh Admin untuk melihat data-data anggota, dan
Admin memiliki kemampuan untuk menambahkan data anggota baru jika ada

calon anggota yang ingin bergabung dengan One - R Gym.

Rancangan Halaman Data Trainers
Pada rancangan halaman data trainer gym digunakan sebagai halaman untuk

menampilkan data para trainer yang terlihat pada gambar dibawabh ini.

Menu Data Trainers

- & )

ONE - R GYM o %

Dashboard Data Trainer

2° Dota Meinbai [ Tambah Trainer I

O_. Data Trainers
= DATA PARA Trainers

o :
20 Data Transaksi
20 Data Admin

Copyright @ 2023 One - R Gym. All Rights Reserved L

Gambar 3.17 Rancangan Halaman Data Trainers



Keterangan:
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Admin dapat mengakses halaman ini untuk melihat data-data trainer, dan

Admin memiliki kewenangan untuk menambahkan data trainer yang ada di

One - R Gym

Rancangan Halaman Data Transaksi

Rancangan halaman data transaksi digunakan untuk menampilkan informasi

mengenai transaksi yang dilakukan oleh para member, seperti yang terlihat

pada gambar berikut.

QO XN C

Menu Data Transaksi

] & )

ONE - R GYM

Dashboard

O Data Member
s ) >
° Data Trainers
o 1
° Data Transaksi

o 1
20 Data Admin

Data Transaksi

DATA TRANSAKSI

Copyright @ 2023 One - R Gym. All Rights Reserved

Gambar 3.18 Perancangan Halaman Data Transaksi
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Keterangan:
Halaman ini memungkinkan admin untuk mengakses data transaksi dan

mengelola status transaksi para member yang telah melakukan pembayaran.

Rancangan Halaman Data Admin
Pada rancangan halaman data admin, digunakan sebagai tampilan yang

menampilkan data tentang admin, seperti yang terlihat pada gambar berikut.

Menu Data Admin

QO XD & )

ONE - R GYM g v
Dashboard Data Admin
Tambah Admin
o
20 Data Member
O_. Data Trainers
<© DATA ADMIN

o :
20 Data Transaksi

30 Data Admin

Copyright @ 2023 One - R Gym. All Rights Reserved L

Gambar 3.19 Rancangan Halaman Data Admin
Keterangan:

Halaman ini digunakan oleh Admin untuk melihat dan mengubah data admin.
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Rancangan Register Oleh Admin
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Pada rancangan halaman register disini penulis merancang sistem pendaftaran

bagi pengguna seperti gambar berikut ini.

Tambah Member
QD XO | &)
ONE - R GYM 2
Dashboard Daftar Member
O, Data Member
= o Noma Lengkap L ]
C:OO Dato Trainers Member ID L I
2. Data Transaksi Alamot [ l
2. Data Admin Tampat Lohke L I
Tanggal Lahir L I
No. Telepon L ]
Jenis Kelamin O Loki-laki
O Perempuan
Tanggal Daftar L l
Pilih Paket O Bulanan O Silver Trainers
Q Tahunan Q Gold Trainers
l Save I
L Back ]

Copyright @ 2023 One - R Gym. All Rights Reserved

4

Gambar 3.20 Rancangan Tambah Member Oleh Admin

Keterangan:

Tampilan rancangan sistem untuk menambah member pada gambar di atas

menggambarkan bahwa aplikasi memiliki halaman pendaftaran. Admin akan

mengisi beberapa data sesuai dengan field yang tersedia.
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k. Rancangan Tampilan Pembayaran
Rancangan halaman cara pembayaran pada aplikasi ini digunakan oleh
pengguna untuk mengkonfirmasi pembayaran biaya administrasi setelah

terdaftar sebagai member gym.

QO XL C _HG )

ONE - R GYM Home Poket Join Member Login

TERIMAKASIH
Note - Jika sudah melakukan pembayaran mohon konfirmasi ke Admin

BRI BNI  Pembayaran Tunai

Copyright @ 2023 One - R Gym. All Rights Reserved

Gambar 3.21 Rancangan Tampilan Pembayaran
Keterangan:
Pada rancangan di atas merupakan informasi gimana nantinya member akan

melakukan pembayaran ke pihak gym.



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi

Tahap implementasi adalah langkah dalam proses pembangunan aplikasi
pendataan  member gym. Dalam  penyelesaian  untuk  mencapai
pengimplementasian sistem pendataan member gym maka diperlukan
penggunaan komponen sistem vyaitu terdiri dari hardware, software dan
pengguna. Adapun hardware, software serta pengguna yang dibutuhkan untuk
mengimplementasikan sistem:

1. Spesifikasi Hardware

Sistem Pendukung Keputusan telah diuji pada komputer dengan spesifikasi
perangkat keras (Hardware) berikut ini:

a. Processor: AMD Ryzen 5 4500U

b. Hardisk: 512 GB

c. Memory: 8 GB DDR4

d. Monitor LCD: 15.6 Inch FHD

e. VGA: AMD Radeon

60
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2. Spesifikasi Software

Sistem pendukung keputusan ini dijalankan pada perangkat lunak (software)
dengan spesifikasi sebagai berikut:

a. Sistem Operasi : Windows 10 64 bit

b. Apache Web Server (XAMPP 7.4.29)

c. MySQLi.

d. Visual Studio Code.

e. Google Chroom

3. Spesifikasi User
User merupakan orang yang melakukan penggunaan dan pemrosesan
sistem, dimana pengguna untuk aplikasi pendataan gym adalah pelanggan,

admin, dan teknisi.

4.2 Pengujian Sistem

Pengujian aplikasi adalah proses deteksi kesalahan dalam perangkat lunak
atau aplikasi, mencatat hasilnya, mengevaluasi setiap elemen dalam setiap bagian
sistem, dan menilai atribut-atribut yang ada dalam perangkat lunak yang
dikembangkan. Dalam pengujian aplikasi sistem pendataan anggota gym, metode
pengujian yang digunakan adalah black box. Fokus utama dalam pengujian
aplikasi ini adalah pada antarmuka pengguna, yang berdasarkan pada
fungsionalitas sistem atau aplikasi. Hasil dari pengujian antarmuka pengguna
pada berbagai halaman aplikasi anggota gym dapat ditemukan dalam tabel

berikut:
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Tabel 4.1 Pengujian Login

Kasus

Harapan

Hasil Pengujian

Textbox (tidak lengkap)

Username, Password

Tidak Berhasil Login

Sesuai Harapan

Textbox (lengkap)

Username, Password

Berhasil Login

Sesuai Harapan

Menekan Tombol Login

Berhasil Pindah Halaman

Sesuai Harapan

Tabel 4.2 Pengujian Pada Menu Paket, Product dan Join Member

Kasus Harapan Hasil Pengujian
Memilih Menu Paket Pindah kedalam halaman | Sesuai Harapan
paket yang berisikan
informasi mengenai  paket
yang tersedia.
Memilih Menu Product Beralih ke halaman produk | Sesuai Harapan
yang berisi detail tentang
produk yang ditawarkan oleh
pihak gym.
Join Member Pindah  kehalaman  join | Sesuai Harapan

member  berisikan  form
(Nama lengkap, member id,
alamat, tempat lahir, tanggal
lahir, nomor telepon, jenis
kelamin, tanggal daftar, pilih
paket, payment) yang harus di

ISI,
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Tabel 4.3 Pengujian Tambah, Hapus, Edit Member

Kasus

Harapan

Hasil Pengujian

Textbox (tidak lengkap)
Nama lengkap, member id,
alamat, tempat lahir, tanggal
lahir, nomor telepon, jenis
kelamin, tanggal daftar, pilih
paket, payment.

Tidak Berhasil

Sesuai Harapan

Textbox (lengkap)

Nama lengkap, member id,
alamat, tempat lahir, tanggal
lahir, nomor telepon, jenis
kelamin, tanggal daftar, pilih
paket, payment.

Berhasil

Sesuai Harapan

Menekan Tombol Save, Hapus

Berhasil

Sesuai Harapan

Tabel 4.4 Pengujian Tambah, Hapus, Edit Trainers

Kasus

Harapan

Hasil Pengujian

Textbox (tidak lengkap)
Nama lengkap, trainer id,
tanggal lahir, nomor telepon,

jenis kelamin.

Tidak Berhasil

Sesuai Harapan

Textbox (lengkap) Berhasil Sesuai Harapan
Nama lengkap, trainer id,

tanggal lahir, nomor telepon,

jenis kelamin.

Menekan Tombol Save, Hapus | Berhasil Sesuai Harapan
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Tabel 4.5 Pengujian Tambah, Hapus, Edit Transaksi

Kasus Harapan Hasil Pengujian

Textbox (tidak lengkap) Tidak Berhasil Sesuai Harapan
Id, member, bank, tanggal

pembayaran, status.

Textbox (lengkap) Berhasil Sesuai Harapan
Id, member, bank, tanggal

pembayaran, status.

Menekan Tombol Save, Hapus | Berhasil Sesuai Harapan

Tabel 4.6 Pengujian Tambah, Hapus, Edit Admin

Kasus Harapan Hasil Pengujian

Textbox (tidak lengkap) Tidak Berhasil Sesuai Harapan
Nama lengkap, id admin,
tanggal lahir, nomor telepon,

jenis kelamin.

Textbox (lengkap) Berhasil Sesuai Harapan
Nama lengkap, id admin,
tanggal lahir, nomor telepon,

jenis kelamin.

Menekan Tombol Save, Hapus | Berhasil Sesuai Harapan

4.3 Tampilan Halaman Aplikasi
Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi web untuk mengelola
keanggotaan gym, yang dapat diakses oleh admin dan pengguna melalui

komputer atau perangkat mobile. Aplikasi ini dikembangkan sesuai dengan
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perancangan yang telah direncanakan sebelumnya. Berikut adalah detail tampilan

halaman aplikasi dan screenshot dari setiap halaman yang disajikan.

Product Join Member Login

WELCOME TO

the best trainers, the best equpment, and the best expernience only at ONE - R GYM

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Utama

1. Tampilan Halaman Utama
Tampilan pada halaman ini merupakan tampilan yang dapat dikunjungi oleh
siapapun. Tampilan halaman utama terdiri dari menu home, paket, join

member dan menu login untuk admin.
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Pilih Paket Terbaik Untuk Anda

Anca capat memish paket memders g o TR kot dongan kebutuhan Anda atau anda dapat K

pakst yang tapat

BULANAN

BULANAN [LAKI LAK?
e ! (PLREMPUAN)

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Paket

Tampilan Halaman Pemilihan Paket
Halaman paket adalah tempat di mana pengguna dapat melihat dan memilih
dari berbagai paket keanggotaan yang tersedia ketika mereka ingin bergabung

sebagai anggota.
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Muscle First Products

Pro Creatine 00gram Pro Collaitt
Re:239.000 an s 248,000

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Product

3. Tampilan Halaman Product
Menu product merupakan halaman yang menampilkan produk-produk yang
dijual oleh manajemen gym. One-R Gym adalah agen resmi yang bekerjasama
dengan Muscle First. Muscle First merupakan sebuah perusahaan yang

berfokus pada suplemen fitness yang beroperasi sejak 2017.
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Daftar Member

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Register

4. Tampilan Halaman Register
Tampilan register merupakan halaman dimana pengguna akan melakukan
pendaftaran secara online menjadi member. Dengan memasukkan data-data

yang diperlukan untuk mengidentifikasi anggota gym.
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Gambar 4.5 Tampilan Halaman Login

5. Tampilan Halaman Login Admin
Pada halaman ini, terdapat kotak teks yang harus diisi dengan username dan
password. Selanjutnya, sistem akan melakukan proses autentikasi terhadap

inputan tersebut agar dapat mengakses halaman admin.
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Gambar 4.6 Tampilan Dashboard Admin

6. Tampilan Dashboard Admin
Halaman ini akan menjadi tujuan admin setelah mereka memasukkan
username dan password dengan benar. Di sini, data-data seperti yang terlihat

dalam gambar akan ditampilkan.
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Gambar 4.7 Tampilan Halaman Data Member

Tampilan Halaman Data Member
Tampilan halaman data anggota tersebut diaplikasikan untuk menampilkan

informasi mengenai data anggota (member) One-R Gym.
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Gambar 4.8 Tampilan Halaman Data Trainers

8. Tampilan Halaman Data Trainers
Data trainers diaplikasikan untuk melihat informasi mengenai data trainer

yang ada pada One — R Gym.
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Gambar 4.9 Tampilan Halaman Data Transaksi

9. Tampilan Halaman Data Transaksi
Halaman data transaksi dipakai untuk melihat informasi mengenai informasi

transaksi nantinya yang ada pada One — R Gym.
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Gambar 4.10 Tampilan Halaman Data Admin

10. Tampilan Halaman Data Admin
Halaman data admin dipakai untuk mendapatkan informasi mengenai

administrator yang memiliki akses untuk menggunakan sistem.
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Gambar 4.11 Tampilan Halaman Register Oleh Admin

11. Tampilan Halaman Register Oleh Admin
Halaman ini adalah formulir yang perlu diisi oleh admin untuk menambahkan

data anggota.
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Gambar 4.12 Tampilan Halaman Informasi Pembayaran

12. Tampilan Halaman Pembayaran
Halaman ini memaparkan mengenai informasi gimana nantinya member akan

melakukan pembayaran ke pihak gym.



BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan
Ringkasan dari penelitian skripsi berjudul "Perancangan Sistem Aplikasi

Pendataan Membership Gym Menggunakan Metode USDP (Unified Software

Development Process) Berbasis Web, Studi Kasus: One - R Gym™" adalah sebagai

beriku:

1. Dengan sistem yang dirancang menggunakan USDP, maka pembangunan
aplikasi pendataan member gym lebih detail karena unsur-unsur tahapan
pembangunan yang dimiliki USDP sesuai dengan kebutuhan pembangunan
aplikasi orientasi objek yang pada saat ini merupakan bagian kebutuhan bagi
perusahaan modern.

2. Dengan adanya sistem yang telah terkomputerisasi, maka nantinya dapat
membantu sekaligus mempercepat dan mempermudah pengelola gym dalam
melakukan pekerjaan.

3. Sistem aplikasi yang dibuat dapat menampilkan seluruh data member One-R

Gym pada menu data member.

77
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5.2 Saran
Terdapat beberapa saran yang diberikan didalam penelitian skripsi ini
antara lain:

1. Sistem pendataan ini masih menggunakan aplikasi berbasis web yang hanya
bisa diakses melalui desktop. Oleh karena itu, perlu dilakukan pengembangan
untuk membuatnya tersedia melalui aplikasi Android agar bisa diakses
melalui perangkat mobile.

2. Diharapkan agar segera diimplementsikan pada One — R Gym untuk

mengurangi dokumen — dokumen (paperless).
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