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INTISARI

Pada zaman era digital seperti sekarang ini kemajuan dan perkembangan

teknologi informasi dan komputer dapat memberikan manfaat dalam menunjang

segala aktivitas masyarakat di dalam segala bidang. Teknologi informasi

digunakan untuk membantu dan meringankan beban pekerjaan, sehingga

pekerjaan akan menjadi lebih efisien dan efektif. Salah satu aspek yang

memerlukan pemanfaatan teknologi informasi adalah pelayanan booking onine

dalam warnet (Internet Cafe) Giant Net Wanadadi.

Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi untuk pelayanan booking

online diharapkan pengguna tidak harus lagi untuk memesan secara langsung dan

bisa memesan terlebih dahulu untuk mendapatkan PC yang diinginkan.

Sistem ini dirancang dan dibangun menggunakan metode FAST

(Framework For The Applications Of System Thinking) menggunakan

pemrograman HTML dan PHP berbasis web dan menggunakan database

MySQL.Proses pengembangan ini meliputi berbagai tahapan yaitu Scope

Definition, Problem Analysis, Requirement Analysis, Logical Design, Phsycal

Design, Construction and Testing, dan Installation and Delivery.

Kata Kunci: Rancang Bangun, Sistem E-Booking, FAST (Framework For The

Applications Of System Thinking), Website.
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF AWEB-BASED E-BOOKING

INTERNET CAFE SYSTEM USING FAST METHOD (FRAMEWORK FOR

THE APPLICATIONS OF SYSTEM THINKING)

Muhammad Fikri Rasyid

17106050022

ABSTRACT

In today's digital era, the design and development of information

technology and computers may assist all community activities in numerous

disciplines. Information technology may be utilized to reduce effort and make

work more efficient and effective. One aspect that requires the use of information

technology is the Online Booking services in Giant Net Wanadadi.

By utilizing technological developments for Online Booking Services, it is

hoped that users will no longer have order directly and can order in advance to

get desired PC.

This system is designed and build using the FAST (Framework For The

Applications of System Thinking) method using web-based HTML and PHP

programming and using a MySQL database. This development process includes

various stages, including Scope Definition, Problem Analysis, Requirement

Analysis, Logical Design, Phsycal Design Construction and Testing, and

Installation and Delivery.

Keyword : Design and Development, E-Booking Systems,FAST (Framework For

The Applications of System Thinking), Letters
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BAB I

PENDAHULUAN

I.1 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang di atas, masalah penelitian ini adalah bagaimana

merancang dan membangun sistem E-Booking warnet berbasis web menggunakan

metode FAST (Framework For The Applications of System Thinking)

I.2 Latar Belakang

Dalam perkembangan teknologi, game menjadi salah satu sarana hiburan

yang banyak digemari terutama oleh generasi muda. Pada awalnya game hanya

bisa dimainkan secara offline namun seiring berkembangya teknologi game sudah

merambah ke dunia online dimana kita bisa terkoneksi satu sama lain. Dengan

kata lain setiap individu dapat bermain dengan orang lain dengan menggunakan

media internet. Semakin berkembangnya game diiringi dengan perkembangan

teknologi yang memiliki komputasi tinggi, game bukan hanya sekedar sarana

untuk bermain menghibur diri, tetapi juga melahirkan kompetisi game online dan

melahirkan komunitas - komunitas game online di indonesia. eSports merupakan

istilah yang digunakan dalam sebuah permainan video game yang bersifat

kompetitif. Saat ini eSports menjadi salah satu lahan basah dalam industri.

Menurut Achmad Syarif Abdullah et al (2013) “Kemajuan teknologi sistem

informasi itu sendiri sangat berperan dalam dunia bisnis. Kecepatan dalam

mendapatkan informasi, kemudahan transaksi serta fleksibilitas dalam

mendapatkan informasi merupakan keunggulan dari teknologi sistem informasi

yang saat ini berkembang dengan sangat pesat”.

Banyak kompetisi atau turnamen baik skala nasional serta internasional

yang mengundang antusiasme para pecinta game serta mendapat respon positif

dari sponsor. Turnamen eSport dapat menjadi bukti bahwa game bisa memberikan

keuntungan dari berbagai pihak, salah satunya penyedia jasa layanan game online

yang biasa dikenal dengan warnet ( warung internet). Perkembangan game yang

semakin maju tentunya membutuhkan perangkat dengan spesifikasi yang tinggi
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untuk bisa bermain game dengan pengalaman yang lebih baik. Oleh karena itu

dibutuhkan layanan game online yang menyediakan jasa bermain game online

yang dengan memberikan tawaran menarik bagi para peminat game online.

Dengan banyaknya pengguna jasa warnet, perlu adanya system yang membantu

para pecinta game dalam mengakses mengakses informasi maupun untuk

memesan pelayanan tanpa harus datang. Menurut Nova Kristianto

(2020) ”Aplikasi E-Booking Property sangat mempermudah dalam transaksi dan

proses pemesanan rumah”. Dengan penerapan sistem E-Booking diharapkan dapat

membatu pelanggan dalam mendapatkan akses informasi dan pelayanan pemesana

dengan lebih cepat dan praktis.

I.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini adalah:

1. Sistem dibuat untuk mengakses informasi maupun booking warnet secara

online.

2. Sistem ini berbasiskan web dengan menggunakan bahasa JavaScript, PHP,

Html, dan MySQL.

3. Sistem ini menggunakan Framework Laravel

I.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah:

1. Merancang dan membangun sistem e-booking warnet.

2. Menerapkan metode FAST (Framework For The Applications of System

Thinking) dalam sistem booking online warnet yang akan dikembangkan.

I.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah :

1. Memudahkan penggemar game dalam mencari informasi maupun memesan

layanan secara online.

2. Membantu penyedia layanan internet dalam memberikan informasi perihal

maintenance, event game, maupun diskon layanan.
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I.6 Kebaruan Penelitian

Penelitian yang berkaitan dengan Rancangan Bangun E-Booking Warnet

Berbasis Web Menggunakan Metode FAST (Framework For The Applications of

System Thinking), sejauh pengetahuan penulis belum pernah dilakukan.
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BAB VII

PENUTUP

7.1 Kesimpulan

Dari penelitian ini yang berjudul “RANCANG BANGUN SISTEM E-

BOOKING WARNET BERBASIS WEB MENGGUNAKAN METODE FAST

(FRAMEWORK FOR THE APPLICATIONS OF SYSTEM THINKING).

Berdasarkan hasil dari pengembangan sistem informasi pemesanan layanan secara

online yang telah dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan bahwa sistem dapat

berjalan dan dapat digunakan untuk melakukan booking online dengan mudah.

Dibuktikan dengan pengujian alpha 100% dan beta fungsional 100% pengguna

menyatakan sistem sudah berjalan dengan baik, sedangkan beta usabilitas

menyatakan 47,5% sangat setuju, 42,5% seutju dan 10% netral.

7.2 Saran

Sistem Informasi ini tentunya tidak terlepas dari kekurangan dan

kelemahan. Oleh karena itu, untuk kebaikan pengembangan sistem selanjutnya

maka penulis menyarankan beberapa, diantaranya:

1. Optimalisasi performansi sistem sehingga sistem dapat berjalan dengan lebih

baik.

2. Perlu untuk mempelajari framework aplikasi yang digunakan lebih dalam agar

dapat mengembangkan aplikasi menggunakan fitur dan library framework

yang disediakan dengan maksimal.

3. Perlu pengembangan lebih lanjut untuk perangkat smartphone sehingga

sistem informasi dapat diakses dengan lebih mudah.
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