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Abstract

Bandar Lampung Sport Center (BSC) is one of the sports venues that has been established since the 80s, which has
become one of the centers of sports facilities in Bandar Lampung which provides several sports facilities including Futsal,
Basketball, and Badminton. Ordering sports facilities at BSC is still using manual or manual methods so that customers
who want to order sports facilities are required to visit the facilities directly which makes customers take more time and
energy, and another problem is recording the schedule for field reservations by still using their hands. so that if there are
customers who want to confirm their orders, the manager will look for them one by one in the book. In this study, an
online website-based sports facility ordering system will be made using the Extreme Programming (XP) research method,
and using the PHP Hypertext Preprocessor programming language with sublime text3 tools, while on the database
processing side it uses a MySQL database. This research was successful by getting an assessment of 100% for functional
suitability testing so as to get the predicate of the percentage of Success/Success, and the predicate of the percentage
Very Good with a percentage number of 94.67% for testing the usability of respondents referring to the 1ISO25010 system
testing using a Likert scale table.
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Abstrak

Bandar Lampung Sport Center (BSC) merupakan salah satu tempat olahraga yang sudah berdiri sejak tahun 80-an, yang
sudah menjadi salah satu pusat sarana olahraga yang ada dibandar lampung yang menyediakan beberapa sarana olahraga
diantaranya Futsal, Basket, dan Badminton. Pemesanan sarana olahraga di BSC ini masih menggunakan cara
konvensional atau masih manual sehingga pelanggan yang ingin memesan sarana olahraga diharuskan mendatangi tempat
sarana itu langsung yang membuat pelanggan memakan waktu dan tenaga lebih banyak, dan permasalahan lain adalah
mencatatan jadwal pemesanan lapangan oleh pengelola masih menggunakan tulis tangan sehingga jika ada pelanggan
yang ingin mengkonfirmasikan pesanannya pengelola akan mencari satu persatu dibuku. Pada penelitian ini akan
dibuatkan sistem pemesanan sarana olahraga berbasis website secara online dengan menggunakan metode penelitian
Extreme Programming (XP), dan menggunakan bahasa pemrograman PHP Hypertext Preprocessor dengan tools sublime
text3, sedangkan disisi pengolahan database menggunakan database MySQL. Penelitian ini berhasil dengan mendapatkan
penilaian sebesar 100% untuk pengujian functional suitability sehingga mendapatkan predikat presentase
Sukses/Berhasil, dan predikat presentase Sangat Baik dengan angka presentase 94.67% untuk pengujian usability dari
responden yang mengacu pada pengujian sistem 1SO25010 dengan menggunakan tabel penilaian Skala Likert.

Kata Kunci : Pemesanan Online, Mobile, Extreme Programming, 1SO25010, Likert

Pendahuluan sarana olahraga seperti, lapangan futsal, lapangan basket,

1.1. Latar Belakang dan lapangan badminton . Berdasarkan hasil wawancara
Pada penelitian [12], menjelaskan bahwa dan observasi Bandar Lampung Sport Center ini adalah
teknologi komunikasi dan informasi adalah aplikasi salah satu penyedia layanan sarana olahraga yang masih
pengetahuan dan keterampilan yang digunakan manusia menggunakan sistem pelayanan secara konvensional,
dalam mengalirkan atau pesan dengan tujuan untuk sistem pemesanan yang dilakukan meliputi, pelanggan
membantu menyelesaikan permasalahan manusia agar mendatangi Bandar Lampung Sport Center lalu
tercapai tujuan komunikasi[11]. Bandar Lampung Sport melakukan pemesanan lapangan dengan jaminan uang

Center (BSC) merupakan salah satu tempat olahraga yang muka sebagai tanda jadi sebesar sesuai kesepakatan dari
sudah berdiri sejak tahun 80-an, yang sudah menjadi salah harga seluruhnya, lalu pihak Bandar Lampung Sport
satu pusat sarana olahraga yang ada di Bandar Lampung, Center menulis dibuku catatan untuk melakukan
Bandar Lampung Sport Center menyediakan beberapa pendataan lapangan yang sudah dipesan oleh pelanggan.
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Kendala sering kali ditemukan dalam pemesanan
manual ini, seperti pelanggan yang mengharuskan datang
langsung untuk melakukan pemesanan lapangan, sehingga
membuang-buang waktu dan tenaga, dan pelanggan juga
terkadang terkendala ketersediaan lapangan yang sudah
dipesan oleh pelanggan lain karena harus mendatangi
langsung Bandar Lampung Sport Center, hal ini tentu
membuat rasa kecewa terhadap pelanggan dan kendala
yang dialami dari pihak Bandar Lampung Sport Center
adalah harus menulis manual buku pendataan pelanggan
yang rawan hilang ataupun rusak karena menulis dibuku
kertas.

Penelitian ini akan membangun sistem layanan
online berbasis website responsif yang bisa dimanfaatkan
untuk mengganti sistem pelayanan pemesanan secara
manual atau konvensional kepada sistem yang telah
terkomputerisasi, perangkat lunak yang dibuat dalam
penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman PHP
dan Code Igniter (CI) scbagai kerangka kerjanya dan
menggunakan database MySQL, kemudian akan diuji
kelayakannya menggunakan ISO 25010 agar dapat
digunakan sebagai sistem layanan pemesanan online
diBandar Lampung Sport Center.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan peda pemaparan latar belakang yang
sudah dijelaskan diatas, maka penulis mengambil sebuah
rumusan masalah, sebagai berikut :

Bagaimana membuat sistem yang dapat membantu
pelangaan dalam pemesanan sarana olahraga secara
mudah dan membuat sistem yang dapat membantu pihak
Bandar Lampung Sport Center (BSC) dalam melakukan
pengolahan data pemesanan sarana olahraga

1.3. Batasan Masalah

Adapun Batasan masalah pada pembuatan Sistem
Layanan Pemesanan Online Pusat Sarana Olahraga
Berbasis Mobile sebagai berikut :

1. Sistem pelayanan yang disediakan seperti,
pemesanan lapangan, pengecekan ketersediaan
lapangan.

2. Melakukan pengolahan
dilakukan admin.

3. Pembayaran dilakukan dengan cara mengupload
struk pembayaran ke form pembayaran.

data hanya bisa

1.4. Tujuan Masalah

Tujuan penelitian ini adalah:

1. Memberi kemudahan bagi pelanggan untuk
melakukan pemesanan lapangan dengan mudah
yang dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun
tanpa datang kelokasi.

2. Mempermudah pengelola lapangan untuk
melakukan  pengolahan data  pemesanan
pelanggan yang sudah tekomputerisasi.

3. Menyelesaikan tugas akhir skripsi penulis.

1.5. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian yang dihasilkan dari pembuatan
Sistem Layanan Pemesanan Online Pusat Sarana Olahraga
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Berbasis Mobile adalah sebagai berikut :
1. Manfaat Bagi Penulis

a. Mengaplikasikan ilmu pengetahuan yang telah
diperoleh selama menempuh perkuliahan.

b. Membandingkan antara teori dan ilmu yang
diperoleh selama perkuliahan dengan pembuatan
tugas akhir skripsi

2. Manfaat Bagi Bandar Lampung Sport Center (BSC)

1.1. Memudahkan pemesanan sarana olahraga secara
online.

2.1. Pengolahan data pelanggan dengan mudah.

Tinjauan Pustaka
2.1 Website
Menurut [1] secara terminologi, website adalah
kumpulan dari halaman-halaman situs, yang biasa
terangkum dalam sebuah domain atau subdomain yang
tempatnya berada didalam Word Wide Web (WWW)
diinternet. Sebuah halaman web adalah dokumen yang
ditulis dalam format HTML (Hyper Text Markup
Language), yang hampir selalu bisa diakses melalui
HTTP, yaitu protokol yang menyampaikan informasi dari
server website untuk ditampilkan kepada para pemakai
melalui web browser. Semua publikasi dari website-
website tesebut dapat membentuk sebuah jaringan
informasi yang sangat besar [12].
2.2. Mobile Application
Mobile Application dapat diartikan sebagai
perpindahan yang mudah dari satu tempat ketempat
lainny, misalnya telepon mobile berarti bahwa terminal
telepon yang dapat berpindah dengan mudah dari satu
tempat ketempat lainnya tanpa terjadi pemutusan atau
terputusnya komunikasi [15].
2.3. Web Responsive
Responsive web adalah satu halaman web yang
dapat menyesuaikan tampilannya dengan ukuran atau
resolusi layar dari berbagai jenis perangkat web browser
yang digunakan wuser. Pada prinsipnya dengan
perkembangan teknologi yang ada di dunia web, telah
dimungkinkan untuk menyesuaikan habitat dari suatu
web. Sehingga pengguna dapat memperoleh pengalaman
yang menarik disaat berselancar di dunia internet. Saat ini,
implementasi responsive web design sudah banyak
dilakukan oleh para pengembang aplikasi web.
2.4. Pemesanan Online
Pemesanan online adalah pemanfaatan teknologi
internet yang yang mengarah pada kegiatan transaksi
online. Penggunaan transaksi online berbasis internet ini
sudah diterapkan didalam dunia bisnis.
2.5. Layanan
Layanan adalah sesuatu yang tidak gampang
karena tiap pelanggan emmiliki persepsi sendiri-sendiri
mengenai nilai berdasarkan nilai-nilai (values) yang
mereka anut serta kebutuhan mereka sendiri.
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2.6. Codelgniter

Codelgniter adalah sebuah framework yang
dibuat menggunakan bahasa pemrograman PHP yang
bertujuan untuk memudahkan para programmer web
untuk membuat atau mengembangkan aplikasi berbasis
web”.
2.7. Hypertext Preprocessor (PHP)

PHP merupakan suatu bahasa pemerograman
yang digunakan untuk membuat web dinamis, walau bisa
juga digunakan untuk membuat program lain. Tentunya
bahasa pemerograman PHP berbeda dengan HTML, pada
PHP Script/kode yang dibuat tidak dapat ditampilkan pada
halaman/muka website

begitu saja, tapi harus diproses terlebih dahulu oleh web
server lalu ditampilkan dalam bentuk halaman website di
web browser, Script PHP juga dapat disisipkan pada
HTML dan Script PHP selalu diawali dengan<php dan
diakhiri dengan?>.

2.8. MySQL

Pada perkembangannya, MYSQL disebut juga
SQL yang merupakan singkatan dari Structured Query
Languange. SQL merupakan bahasa terstruktur yang
khusus digunakan untuk mengolah database. SQL
pertama kali didefinisikan oleh American National
Standards Institute (ANSI) pada tahun 1986. Menurut
(Firman. 2019) MYSQL adalah sebuah sistem manajemen
database yang bersifat open source. MYSQL merupakan
sistem manajemen database yang bersifat relational.
Artinya, data yang dikelola dalam database yang akan
diletakkan pada beberapa tabel yang terpisah sehingga
manipulasi data akan jauh lebih cepat. MYSQL dapat
digunakan untuk mengelola database mulai [20].

2.9. XAMPP

Xampp merupakan singkatan dari X ( empat
sistem operasi apapun), XAMPP merupakan perangkat
lunak bebas, yang mendukung banyak sistem operasi, dan
merupakan kompilasi dari beberapa program. Seperti
Apache, MYSQL, PHPP, dan Perl. Xampp adalah fool
yang menyediakan paket perangkat lunak dalam satu buah
paket.Dalam paket Xampp sudah terdapat Apche (Web
Server), Mysql (Database), PHP ( server side scripting),
Perl, FTP server, PhpMyAdmin, dan berbagai pustaka
bantu lainnya [23].

2.10. SUBLIME TEXT
Sublime Text adalah aplikasi editor untuk kode
dan teks yang dapat berjalan diberbagai platform

operating system dengan menggunakan teknologi Phyton
API. Terciptanya aplikasi ini terinspirasi dari aplikasi
Vim, Aplikasi ini sangatlah fleksibel dan powerfull.
Fungsionalitas dari aplikasi ini dapat dikembangkan
dengan menggunakan sublime-packages.

2.11.  Unified Modelling Language (UML)

Unified Modelling Language (UML) adalah
perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek.
Pemodelan (modelling) sesungguhnya digunakan untuk
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penyederhanaan  permasalahan-permasalahan  yang
kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah
dipelajari dan dipahami [18].

2.12. Metode Extreme Programming (XP)

Extreme Programming adalah suatu metode
pengembangan perangkat lunak yang digunakan untuk
menyederhanakan tahapan saat proses pengembangan,
sehingga menjadi lebih fleksibel, adaptif, dan dapat
dikerjakan oleh satu atau dua orang. Metode Extreme
Programming ini dikembangkan oleh Kent Beck pada
bulan Maret tahun 1996, menurutnya metode ini adalah
suatu metode pengembangan perangkat lunak yang cepat,
efisien, beresiko rendah, fleksibel, terprediksi, scientific,
dan menyenangkan.

2.13.  Pengujian ISO 25010
Pengujian ISO 25010 merupakan bagian dari
Systems and Software Quality Requirements and

Evaluation (SQuaRE) yang merupakan versi lanjutan dari
ISO 91261, yang telah direvisi secara teknis dengan
menambahkan beberapa struktur dan bagian dari standar
model kualitas. Tujuan dari penggunaan kualitas ini
adalag untuk mengukur sejauh mana produk atau sistem
tersebut bisa digunakan oleh pengguna untuk memenuhi
kebutuhan dalam mencapai tujuan yang diinginkan
dengan efisiensi, efektivitas, kepuasan dalam konteks
penggunaan yang spesifik, dan bebas dari resiko. Menurut
[22].
2.14.  Skala Likert

Pengertian atau definisi Skala Likert adalah skala
yang digunakan untuk mengukur persepsi, sikap atau
pendapat seseorang atau kelompok mengenai sebuah
peristiwa atau fenomena sosial, berdasarkan definisi
operasional yang telah ditetapkan oleh peneliti. Skala ini
merupakan suatu skala psikometrik yang biasa
diaplikasikan dalam angket dan paling sering digunakan
untuk riset yang berupa survei, termasuk dalam penelitian
survei deskriptif.

Metode Penelitian

3.1. Metode Pengumpulan Data
3.1.1. Wawancara

Untuk mencari informasi dan mencari masalah
apa yang sedang terjadi, penulis melakukan sebuah
wawancara yang berguna untuk mengidentifikasi
masalah, dan mencari solusi dari hasil wawancara
tersebut. Penulis melakukan wawancara dengan pengelola
Bandar Lampung Sport Center (BSC) untuk mendapatkan
informasi yang dibutuhkan dalam pengembangan system
yang akan dibuat.

3.1.2. Studi Pustaka

Pengumpulan data dengan studi Pustaka
melakukan pengumpulan data dengan cara membaca ,
mencatat, mengutip, lalu mengumpulkan data dari jurnal,
buku, dan dari berbagai sumber lainnya seperti website,
dan lain-lain.
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3.2. Rancangan Sistem 3.2.3. Class Diagram

3.2.1. Use Case Diagram Class Diagram merupakan sebuah pemodelan
Use Case merupakan proses kegiatan dan proses bisnis yang menggambarkan suatu struktur yang terdapat pada
yang dilakukan oleh aktor yang saling berinteraksi antara sistem yang dilihat dari segi pendefinisian kelas-kelas
aktor dengan use case. Pada penelitian ini penulis yang akan dibuat. Berikut adalah Class Diagram yang ada
menggunakan dua aktor yaitu admin dan pegawai. pada penelitian ini :

Gambar alur Use Case pada perancangan sistem

Login Pesan Lapangan
pemesanan lapangan sarana Bandar Lampung Sport ;
ar- . a . -Usemname 1d
Center dapat dilihat pada gambar 1 dibawah ini : B word -b:apki:gan
I;T;mm: +CekO) +Kelola_pesan_lapangan
Ubah Password y , " - ——
7 7 *PelakdgBaI0 1 4 pesanLap To..1
Registrasi Helola 5 N User |
e T vaidos N\ SN -nama
ST Lapangan 4% Pembayaran i -status

+kelola_pengguna
load : —

i i — .
) " Admin 0.1
K pemte Sockide <o S a1 +jadwal 0.1 +laporan
T yeran Cetak Laporan G Jjadw 7 P \ ,0 1

Jadwal Laporan
E o i -id -id
) — L -tanggal anggal
o -Nama_pemesan -Lapangan
@ 5ee ) +kelola_jadwal -nama_pemesan
. . . -Waktu
Gambar 1. Usecase Diagram Sistem Pemesanan +kelola_laporan

Lapangan Gambar 4. Class Diagram Sistem Pemesanan Lapangan
3.2.2. Activity Diagram

Diagram aktivitas atau activity diagram
merupakan gambaran aliran kerja atau aktivitas dari 4.1. Implementasi Antar Muka
sebuah sistem atau proses bisnis yang ada pada perangkat 4.1.1. Implementasi Antar Muka Halaman Login

Implementasi

lunak Berikut ini merupakan activity diagram pada Halaman login admin merupakan proses
rancangan sistem pemesanan lapangan sarana Bandar autentikasi yang dilakukan oleh admin saat pertama ingin
Lampung Sport Center : i masuk kedalam sistem. Proses login ini digunakan sebagai
1. Activity Diagram Login hak akses admin untuk dapat mengelola data yang terdapat
pada website sistem layanan pemesanan online pusat

o sarana olahraga berbasis mobile. Tampilan antar muka

login admin dapat dilihat pada gambar berikut ini.

Masukan Username Validasi
n Password | T
0| il bpencone x| ¢ togn i X | Wcabon /177001 |phobbe X | +

Tidak

lya

Masuk ke beranda
website

©
Gambar 2. Activity Diagram Login

2. Activity Diagram pesan lapangan

( Pesan
L Lapangan

[

( 1si Form I 1" Proses data |

Gambar 5. Tampilan Login

4.1.2. Implementasi Antarmuka Halaman Utama

= = T :
— Admin

[ﬁ[ ‘ - ) Halaman utama admin merupakan tampilan
S utama yang berfungsi untuk menge_lola data pelanggan,
e data lapangan, jadwal lapangan, hingga cetak laporan,
i'* Maruk ke ‘ halaman ini hanya dapat diakses oleh user admin.
—= Tampilan antar muka halaman utama admin dapat dilihat

@ pada gambar berikut ini.

Gambar 3. Activity Diagram pesan lapangan
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Gambar 6. Tampilan Halaman Utama Admin

4.1.3. Implementasi Antarmuka Halaman Utama
Pelanggan

Halaman utama pelanggan merupakan tampilan
utama pelanggan ketika pertama kali berhasil login,
halaman ini berfungsi untuk menyediakan beberapa
halaman berupa melihat jadwal lapangan, pesan lapangan,
hingga form halaman gallery yang ada di Bandar
Lampung Sport Center, dan dihalaman ini pelanggan tidak
dapat memesan sarana olahraga jika tidak melakukan
registrasi untuk dapat login dan memesan sarana olahraga.
Tampilan antar muka halaman utama pelanggan dapat
dilihat pada gambar berikut ini.

Lapangan

« 0 S B @

Gambar 7. Tampilan Halaman Utama Pelanggan

4.1.4. Implementasi Antarmuka Halaman Booking
Lapangan Pelanggan
Halaman  Booking lapangan  pelanggan
merupakan tampilan halaman dimana pelanggan dapat
menggunakan halaman ini sebagai fitur pemesanan sarana
olahraga.

) e gty o+ [T

Booking
Futsal Sintetik

* 8 8 B @8

Gambar 8. Tampilan Halaman Booking Lapangan

4.1.5. Implementasi Antarmuka Halaman Jadwal
Lapangan
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Halaman data jadwal lapangan merupakan
tampilan halaman dimana baik pelanggan maupun admin
dapat melihat jadwal lapangan yang tersedia dimenu
jadwal yang dapat dilihat pada gambar berikut ini.

o e x| B arneg oo o

Jadwal

L I )

Gambar 9. Tampilan Halaman Jadwal Lapangan

Hasil Dan Pembahasan

5.1. Pengujian Sistem
Dalam pengujian perangkat lunak ini penulis
menggunakan suatu metode pengujian yang berfokus pada
functional suitability dan usability perangkat lunak yang
akan dibangun. Metode yang diambil adalah metode
pengujian ISO 25010. Pengujian ini dilakukan dengan 10
responden. Berikut adalah pengujian yang akan dilakukan.

Tabel 1. Bobot Penilaian

Bobot Iya Tidak
Jawaban 1 0
Dibawah ini adalah kriteria untuk evaluasi skor.

Persentase yang memenuhi Syarat = (Tingkat Respon /
Tingkat Respon Maksimum) x 100% :
1. Persentase Skor Iya = (1/1) x 100% = 100%
2. Persentase Skor Tidak = (0/1) x 100% = 0%
Tabel 2. Skor Penilaian
| Tidak

Iya |
| 0 |

100 |

5.2. Pengujian Aspek Functional Suitability
Hasil angket pengujian kuesioner pada aspek functional
suitability adalah sebagai berikut :

Tabel 3. Hasil Pengujian Fungsional Suitability
Fungsional Suitability
Sub-

No Karakteristik

Total
Jawaban
Iya  Tidak

Pertanyaan Skor

Apakah sistem
ini sudah
sesuai dan
mencakup
semua  tugas
dan tujuan
pengguna yang
diinginkan
(contoh : dapat
melihat
jadwal,
memesan

Kelengkapan

fungsiona 10

10
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lapangan) ?
Apakah sistem
ini dapat
memberikan
hasil yang
benar dengan
tingkat presisi
yang
dibutuhkan
(Contoh:
tombol
dapat
berfungsi baik,
fitur
pemesanan
lapangan
sudah
berfungsi
dengan
sebagaimana
mestinya) ?
Apakah sistem
ini sudah dapat
memfasilitasi
pencapaian
tugas dan
tujuan tertentu
(Contoh ;
Sistem ini
dapat
digunakan
sebagai
pemesanan
sarana
olahraga) ?

Ketepatan
fungsiona

login

10 10

Kesesuaian

fungsional 10

10

alat

Total 30 30

Dihitung menurut konsep skala likert berdasarkan
skor total yang diproleh di setiap bagian dan dijumlahkan.
Kualifikasi Persentase = % x 100%

Kualifikasi Persentase 1x100%
Kualifikasi Persentase 100%

Berdasarkan persentase kualifikasi untuk hasil
pengujian fungsional yang menghasilkan persentase yang
sama dengan hasil ini, dapat disimpulkan berdasarkan
kriteria persentasi hasil pengujian berikut:

Tabel 4. Simpulan Pengujian Fungsional Suitability

Jumlah Skor Kriteria
0-49 Gagal
50-100 Sukses

Setelah mempertimbangkan kriteria persentasi
untuk skort es secara keseluruhan, maka dapat
disimpulkan bahwa pengujian aspek functional suitability
dianggap responden menganggap sistem yang dibangun
adalah “Berhasil/Sukses".

5.3. Pengujian Aspek Usability

Metode yang digunakan dalam aspek ini adalah
survei yang dikelola leh pelanggan dan admin/pengelola
sebanyak sepuluh survei dengan terlebih dahulu menguji
sistem sebelum menyelesaikan survei. Tes ini

63

menggunakan lima kategori respon dengan bobot yang
berbeda untuk setiap respon. Yaitu sangat setuju (5), setuju
(4), ragu-ragu (3), tidak setuju (2), dan sangat tidak setuju
(.

Tabel 5. Hasil Pengujian Usability

No | Instrumen ‘ SS ‘ S ‘ RR ‘ TS ‘ STS ‘ Skor
Ketepatan Dapat Dikenali
Sistem ini sudah sesuai dengan
! kebutuhan pengguna/user? 8 2 48
Kemampuan Dipelajari
sistem ini dapat digunakan oleh
pengguna untuk mencapai tujuan
2 | pembelajaran dalam menggunakan 7 2 1 46
sistem dengan efektivitas, efisiensi,
bebas dari risiko dan kepuasan?.
Operabilitas
Sistem ini mudah dioperasikan dan
8 dikendalikan? ° ! a7
Perlindungan Kesalahan Pengguna
Sistem ini sudah melindungi
4 pengguna dari kesalahan dalam 8 2 48
penggunaannya (Contoh : Terdapat
nomor admin yang bisa dihubungi)
Estetika Antarmuka Pengguna
Tampilan/user interface pada sistem
5 | ini mudah digunakan/user friendly, 8 2 48
dan tampilannya baik?
Aksesibilitas
6 §istem ini (.:ocok digunaan dalam 7 3 47
jangka panjang?

Tabel 6. Rekap data pengujian aspek usability

No Skor Skor Presentase

Pertanyaan Maksimal (%)

1 48 50 96

2 46 50 92

3 47 50 94

4 48 50 96

5 48 50 96

6 47 50 94
Total Skor 284 300 94.67

Presentase Suitability = Skoryang diperoleh 11 009,

gkor maksimal
s 28
Presentase Suitability = 300 X 100%

Presentase Suitability = 94.67 %

Tabel 7. Kriteria Presentase tanggapan responden
terhadap skor

Presentase (%) Skor Skor
20,01 — 36,00 Tidak Baik
35,01 — 52,00 Kurang Baik
35,01 — 52,00 Cukup
68,01 — 84,00 Baik

84,01 —100 Sangat Baik

Berdasarkan hasil perhitungan dan kriteria diatas
pengujian semua aspek termasuk Sangat Baik dengan nilai
presentase Sangat Baik sehingga Sistem Layanan
Pemesanan Online Pusat Sarana Olahraga Berbasis
Mobile yang berstudi kasus di Bandar Lampung Sport
Center dapat dikatakan “Sangat Baik”.
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PENUTUP

6.1. Kesimpulan

Dari hasil pembuatan Sistem Layanan
Pemesanan Online Pusat Sarana Olahraga Berbasis
Mobile sebagai sistem alat untuk mempermudah dalam
pemesanan sarana olahraga yang sudah dilakukan maka
dapat ditarik kesimpulan; Pengembangan sistem yang
dilakukan pada platform website. Bahasa pemrograman
yang digunakan dalam pembangunan sistem adalah PHP
(Hypertext Preprocessor) menggunakan kerangka kerja
CI (Code Igniter) dengan fools Sublime text 3 sebagai
editor penulisan code PHP, HTML. Sedangkan disisi
pengolahan  database, mempermudah manajemen
database MySQL.Telah dibangun sistem berbasis website
pemesanan sarana olahraga yang memiliki beberapa fitur
yang dapat mempermudah pengguna baik dari sisi
pelanggan maupun pengelola dengan menerapkan
pengujian  ISO 25010  karakteristik  functional
suitability,dan usability  yang menggunakan sistem
penilaian skala likert kuesioner yang diisi oleh 1 pengelola
Bandar Lampung Sport Center sebagai admin dan 9
pelanggan Bandar Lampung Sport Center yang terdiri dari
pelanggan Bandminton, Basket, dan Futsal. Hasil
Pengujian sistem didapatkan fungsional wuser diproleh
nilai presentase Sangat Baik dengan hasil presentase
sebesar 100% untuk pengujian functional suitability, dan
94.67% untuk pengujian usability. Sehingga sistem ini
dapat Memberi kemudahan bagi pelanggan untuk
melakukan pemesanan lapangan dengan mudah yang
dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun tanpa datang
kelokasi, Mempermudah pengelola lapangan untuk
melakukan pengolahan data pemesanan pelanggan yang
sudah tekomputerisas, dan dapat memenuhi syarat tugas
akhir skripsi penulis sesuai dengan tujuan penelitian.
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