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Abstrak — PD Pasar Palembang Jaya adalah sebuah
perusahaan milik pemerintah Kota Palembang yang memiliki
tugas melakukan koordinasi seluruh pasar tradisional yang
ada di Kota Palembang. Aplikasi penyewaan lapak pasar
dibuat untuk memberikan kemudahan kepada pengelolah
pasar dalam melakukan pendataan penyewaan pasar,
perpanjangan waktu sewa, pertanggung jawaban lapak pasar
dan pembayaran sewa lapak pasar. Aplikasi penyewaan lapak
pasar dibangun dengan menggunakan metode pengembangan
sistem dengan cara Extreme Programming sedangkan teknik
pengembangan sistem dibuat dengan menggunakan
permodelan UML  (Unified Modeling Language).
Pernasalahan yang terjadi pada PD Pasar Palembang Jaya
adalah belum adanya sebuah dashbord yang menampilkan
seluruh data yang dibutuhkan untuk pengambilan keputusan,
data harus menunggu berdasarkan rekapan staf administrasi
PD Pasar Palembang Jaya. Karena permasalahan tersebut
maka dibutuhkan sebuah media untuk menampilkan seluruh
hasil rekapan informasi penyewaan lapak pasar.

Kata kunci — UML, Extreme Programming, Sewa Lapak
Pasar, PHP & MySQL, Aplikasi Web.

I. PENDAHULUAN

Seakan tidak ingin ketinggalan perkembangan
teknologi, dari pihak instansi pemerintahan pun juga sedang
gencar menerapkan berbagai macam teknologi informasi
yang dapat membantu proses Kkinerja pemerintah disuatu
wilayah [1], salah satu instansi pemerintah yang mulai
mencoba menerapkan teknologi informasi berbasis web
adalah Perusahaan Daerah Pasar Palembang Jaya (PD Pasar
Palembang Jaya).

Perusahaan Daerah Pasar Palembang Jaya
merupakan salah satu Badan Usaha Milik Pemerintah Kota
Palembang. PD Pasar Palembang Jaya mempunyai peranan
strategis dalam menjadikan pasar sebagai infrastruktur
ekonomi kota serta menyediakan sarana usaha yang layak dan
nyaman bagi masyarakat Kota Palembang. PD Pasar
Palembang Jaya bertugas menertibkan pasar dan
menyediakan penyewaan petak pasar yang layak untuk para
pedagang. Pedagang yang menyewa petak pasar akan
dikenakan retribusi per bulannya dan pedagang dapat
melakukan perpanjangan penyewaan. PD Pasar Palembang
Jaya khsususnya Bidang Perizinan dan Pembinaan Pedagang
bertugas melakukan pengolahan data dan pembuatan laporan
rekapitulasi yang salah satunya berkaitan dengan penyewaan
dan pembukaan petak pasar.

Pembukuan lapak pasar dilakukan oleh masing-
masing koordinasi pasar selanjutnya dilakukan rekap, hasil
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rekap pembukuan mengenai lapak pasar selanjutnya
diserahkan kepada bagian administrasi di PD Pasar
Palembang Jaya. Laporan rekiputalasi yang sudah lengkap
dari masing-masing koordinator pasar selanjutnya kembali
dilakukan rekap kembali menggunakan aplikasi Microsoft
Excel. Setelah melakukan perekapan data bagian administrasi
PD Pasar Palembang Jaya dapat menyiapkan laporan kepada
pimpinan.

PD Pasar Palembang Jaya memiliki kendala dalam
menunggu data dari masing-masing koordinasi pasar
tradisional dalam menghasilkan laporan yang dibutukan oleh
pimpinan sehingga laporan tidak dapat disajikan secara cepat
dan akurat. Karena kendala ini maka perlu dibangun sebuah
aplikasi pendataan penyewaan lapak pasar yang terdiri dari
data penyewa lapak, data petak lapak pasar, data harga petak,
data perpanjangan, data pemberhentian penyewaan lapak dan
pembayaran sewa lapak pasar. Aplikasi penyewaan lapak
pasar  dibangun  dengan = memanfaatkan = metode
pengembangan sistem yaitu extreme programming, metode
ini dipilih karena untuk memberikan sebuah fleksibelitas
kepada user [2]. Selain meberikan sebuah fleksibelitas
kepada user alasan dalam memilih metode extreme
programming adalah metode pengembangan perangkat lunak
ini yang memberikan kesempatan kepada Klien untuk
menambahkan atau merubah proses bisnis aplikasi [3].
selama pembangunan aplikasi berjalan dan ini cocok dipakai
untuk Kklien yang masih belum memiliki gambaran yang
sangat jelas mengenai sistem yang akan dibangun.

Il. METODE PENELITIAN

Metode pengembangan sistem yang digunakan
dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan metode
extreme programming (XP). UML adalah teknik
pengembangan sistem yang tepat untuk metode extreme
programming karena metode ini memberikan sebuah ruang
fleksibelitas dalam melakukan requirment perangkat lunak
atau yang dapat sebut semi formal. Metode extreme
programming cocok dipasangkan dengan  bahasa
pemrograman yang berbasis objek misalnya penggunaan
framework laravel. Framework Laravel adalah sebuah
framework yang terbilang baru dalam PHP. Berbeda dengan
framework sebelumnya, laravel dibuat supaya kegiatan

memprogram  sebuah aplikasi web menjadi lebih
meneyenangkan [4].
Metode  extreme  programming  melakukan

penyederhanaan berbagai tahapan pengembangan sistem
informasi menjadi lebih efisien, adaptif dan fleksibel. Nilai
dasar extreme programming antara lain [5]:
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. Communication :
antara  programmer
programmer.

. Courage : Pengembang perangkat lunak harus selalu
memiliki Kkeyakinan, keberanian dan integritas dalam
melakukan tugasnya.

c. Simplicity : Lakukan semua dengan sederhana.

. Feedback : Mengandalkan feedback sehingga dibutuhkan
anggota tim yang berkualitas.

e. Quality Work : Proses berkualitas berimplikasi pada

perangkat lunak yang berkualitas sebagai hasil akhirnya.

Gambar 1 adalah skema dari extreme programming

Memfokuskan komunikasi yang baik
dengan user maupun antar

[6].
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Gambar 1. Skema Extreme Programming

Gambar 2 adalah kerangka kerja dengan menggunakan
metode exterem programming.
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Output

| Studi Literatur
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Coding
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Gambar 2. Kerangka Kerja

A. Tahapan Studi Literatur

Tahapan studi literatur adalah tahapan awal dalam
pengembangan sebuah sistem atau aplikasi yang akan
dibangun. Tahapan ini memberikan kesempatan untuk
mempelajari teori dan berbagai teknologi yang akan
diterapkan dalam aplikasi atau sistem yang akan dibangun.
B. Tahapan ldentifikasi Kebutuhan

Tahapan planing adalah tahapan membuat jadwal,
melakukan pemetaan kebutuhan user dan melakukan
pemetaan apa saja yang akan dilakukan untuk memperlancar
proses pembangunan aplikasi atau sistem yang akan
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dibangun. Untuk melakukan pemetaan kebutuhan user maka
proses yang lakukan adalah melakukan wawancara dengan
berbagai pihak dari PD Pasar Palembang Jaya yang terdiri
dari koordinator pasar, staf administrasi PD Pasar Palembang
Jaya, bagian keuangan dan pimpinan PD Pasar Palembang
Jaya.
C. Tahapan Analisis Kebutuhan dan Perancangan
Sistem

Tahapan analisis adalah  tahapan  untuk
mempersiapkan dokumen-dokumen yang dibutuhkan dalam
membangun sistem dan sesuai dengan kebutuhan user. Pada
tahapan ini akan digambarkan bentuk diagram dari sistem
atau aplikasi yang akan dibangun (UML Diagram).
D. Tahapan Pembangunan Sistem

Tahapan pembangunan sistem adalah tahapan yang
menerapkan bentuk diagram sistem yang sudah dibuat
kedalam bahasa pemrograman, bahasa pemrograman yang
digunakan framework php yaitu Laravel, database yang
digunakan adalah MySQL. Framework laravel dipilih untuk
lebih memudahkan pengembangan selanjutnya, yang bisa
dilakukan oleh programming lainnya.
E. Tahapan Testing

Tahapan testing dilakukan untuk melakukan
kesamaan antara tahapan perancangan sistem dengan tahapan
pembangunan sistem apakah sesuai dengan kebutuhan user.
Testing yang dilakukan adalah lebih kepada halaman content
dan fungsinya.

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan menggunakan tahapan dari
exthreme programming (XP), yang terdiri dari beberapa
tahapan antara lain:
A. Planing

Tahapan planing atau perencanaan adalah tahapan
yang berorientasi pada memperkirakan kebutuhan bisnis,
kebutuhan user dan kebutuhan sistem.

Tabel 1. Kebutuhan Bisnis

Perangkat Keras Perangkat Lunak
1. Server database 1. Web Browser
2. PC/ Laptop 2. XAMPP

3. Printer

Gambar 3 adalah rencana struktur tampilan layar aplikasi
penyewaan lapak di PD Pasar Palembang Jaya.

Aplikasi Penyewaan Lapak PD Pasar Palembang Jaya |

|

Data Berhenti

Data Pembayaran
Lapak

Data Pembayaran
Retrebusi Kebersihan

| File Master | | Transaksi | | Laporan |
Cetak Kwitansi
Data Lapak Cetak Kwitansi | Laporan |
L
Laporan Brhent
Diti 8o Lagak Laporan Pembayaran
Lapak
Data Perpanjangan Laporan Pembayaran
Lapak Kebersihan

Gambar 3. Struktur Tampilan Layar
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Tabel 2. Definisi Aktor
No | Nama Aktor Deskripsi
1. Koordinator Koordinator pasar adalah orang
Pasar yang melakukan rekap data
penyewa lapak pasar,
perpanjangan, pemberhentian
dan menerima pembayaran
sewa lapak pasar.

Administrasi PD Pasar adalah
pihak yang menerima rekap data
dari koordinator pasar.

Penyewa adalah orang yang

2. Administrasi
PD Pasar

3. Penyewa

melakukan penyewaan lapak
pasar.
4, Pimpinan/Dir | Pimpinan adalah orang yang
ektur Utama | menerima hasil laporan
perkembangan pasar.
Tabel 3. Kebutuhan Sistem
No Aktor Kebutuhan
1. | Koordinator | Menginput data penyewa lapak
Pasar pasar.
Menginput  perpanjangan  sewa
lapak.
Menginput pemberhentian sewa
lapak.
Menginput  pembayaran  sewa
lapak.
Menginput retrebusi uang
kebersihan.

2. | Administrasi | Menginput data pasar baru.

PD Pasar Menginput jumlah lapak pasar.

Menerima pembayaran uang sewa
lapak pasar.

Membuat laporan sewa lapak pasar.

3. Penyewa Melihat lokasi lapak kosong.

Melihat masa berlaku penyewaan
lapak pasar.

Cek history pembayaran
pasar.

lapak

4. | Pimpinan Melihat data penyewa lapak.

Melihat pembayaran lapak.

Melihat data lapak pasar.

B. Desain
1. Use Case Diagram

Skenario use case menggambarkan urutan langkah-
langkah dalam proses bisnis baik yang dilakukan oleh aktor
terhadap sistem maupun yang dilakukan oleh sistem terhadap
aktor [7]. Gambar 4 adalah use case diagram aplikasi
penyewaan lapak pasar di PD Pasar Palembang Jaya.
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Gambar 4. Use Case Diagram

2. Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan aliran
fungsionalitas dalam suatu sistem informasi. Secara lengkap,
activity diagram mendefinisikan dimana workflow dimulai,
berhentinya, aktifitasnya apa yang terjadi selama workflow
dan bagaimana urutan kejadian aktifitas tersebut. Activity
diagram juga menyediakan pendekatan untuk proses
pemodelan paralel. Bagi mereka yang akrab dengan analisis
dan desain struktur tradisional, diagram ini menggabungkan
ide-ide yang mendasari diagram alir data dan diagram alur
sistem [8].

Masuk kehalaman
pengelolaan pasar

<Edi: Pasan) Garnbah PasaD Gapus PasaD

Z

Sistemn edit Sistermn menambahkan
kedatabase kedatabase

L

Sistem menampilkan
Data pasar

Sistem hapus
Data kedatabase

Gambar 5. Activity Diagram Pengelolahan Pasar

Gambar 5 adalah activity diagram yang
menggambarkan proses pengelolahan data pasar yang
dilakukan oleh bagian administrasi PD Pasar, pengelolahan
data pasar dimaksudkan untuk menambahkan informasi
mengenai pasar.
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Masuk kehalaman
pengelolaan lapak pasar

Tambah jumiah
lapak pasar

Sistem menambahkan Sistem hapus
kedatabase Data kedatabase

Sistem menampilkan
data lapak pasar

Edit lapak Hapus lapak

)

Sistem edit
kedatabase

Gambar 6. Activity Diagram Pengelolaan Lapak Pasar

Gambar 6 adalah activity diagram yang
mengambarkan pengelolaah lapak pasar, pengelolahan lapak
pasar ini dimaksudkan untuk menambahkan jumlah lapak
atau kios yang dimiliki oleh sebuah pasar.

Masuk halaman pengelolaah
penyewa lapak

Gdil penyew%ambah data penyewa Giapus penyew9

€istem menambah@ Sistem hapus.

Data kedatabase
@smm menampilkan data penyewa lapak pasa

:

Gambar 7. Activity Diagram Penyewa Lapak

Gambar 7 adalah activity diagram proses untuk
menambahkan data penyewa lapak di pasar. Proses ini
menyimpan informasi dari penyewa lapak di pasar. Proses
penambahan data penyewa lapak dilakukan oleh bagian
koordinator pasar yang selanjutnya tersimpan didalam
database dan dapat dilihat oleh bagian administrasi PD Pasar
Palembang Jaya dan Pimpinan PD Pasar Palembang Jaya.
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Activity Diagram Penyewaan Lapak

Koordinator Pasar Sistem Database

Masuk halaman sewa

—{ Menampilkan data lapak ‘,<

Tambah data penyewaan

Konfirmasi penyewaan lapak

Gambar 8. Activity Diagram Sewa Lapak

Gambar 8 adalah activity diagram sewa lapak yang
dilakukan oleh seorang penyewa yang sudah mendafttarkan
namanya pada gambar 7. Sewa diagram melakukan
pengecekan ketersedian lapak pada gambar 6.

C. Coding

Coding adalah proses membuat sebuah software
dengan menggunakan bahasa pemrograman. Coding yang
dilakukan aplikasi penyewaan lapak di PD Pasar Palembang
Jaya dengan menggunakan bahasa framework laravel.
Berikut adalah hasil implementasi framework laravel.

Gambar 9. Halaman Login

Gambar 9 adalah halaman implementasi dari coding
yang berfungsi untuk melakukan login kedalam aplikasi
penyewaan lapak. Halaman login dapat dimanfaatkan oleh
bagian koordinator pasar, bagin Administrasi PD Pasar
Palembang Jaya dan Pimpinan.
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APLIKASI PENYEWAAN LAPAK PASAR

=
=1 PASAR PALEITBARNG JAYA

Input Data Pasar

Gambar 10. Halaman Input Data Pasar

Gambar 10 adalah halaman implementasi yang
berfungsi untuk menambahkan data pasar yang ada dalam
koordinasi PD Pasar Palembang Jaya.

APLIKASI PENYEWAAN LAPAK PASAR

= PERUSAHANY BYANTFRAR
= PASAR PALEMRANG JAYA

Input Data Petak

Gambar 11. Halaman Input Data Lapak Pasar

Gambar 11 adalah halaman implementasi untuk
menginput data lapak pada pasar yang berhasil ditambahkan.
Halaman ini juga berfungsi untuk melihat jumlah lapak yang
terisi dan kosong untuk masing-masing pasar. Untuk
melakukan penambahan lapak pasar dibutuhkan data pasar
yang berhasil diinput pada gambar 10.

=
1 PASAR PALERANG JAYA

Gambar 12. Halaman Input Data Penyewa

Gambar 12 adalah halaman implementasi yang
berfungsi untuk menambahkan data penyewa yang berminat
menyewa lapak dipasar yang dipilih. Yang bertugas untuk
menambahkan data penyewa adalah koordinator pasar
masing-masing, penambahan data penyewa membutuhkan
data lapak pasar yang berhasil ditambahkan pada gambar 11
dan hanya menampilkan lapak yang belum disewa.

APLIKASI PENYEWAAN LAPAK PASAR

= PERUSAHANY BYNTR/AR
= PASAR PALEMRANG JAYA

Perpanjang Sewa

Gambar 13. Halaman Input Data Perpanjangan Sewa

Gambar 13 adalah halaman implementasi coding
untuk menambahkan data berhenti perpanjangan sewa lapak.
Yang bertugas untuk melakukan inputan data perpanjangan
sewa lapak adalah koordinator pasar masing-masing.
Perpanjangan sewa lapak melibatkan data penyewa lapak
pasar.

=
— PASAR PALEMEANG JAYA

Input Data Berhenti

Gambar 14. Halaman Input Data Berhenti

Gambar 14 adalah halaman implementasi coding
untuk menambahkan data berhenti penyewaan lapak. Yang
bertugas untuk melakukan inputan data berhenti adalah
koordinator pasar masing-masing. Pemberhentian sewa
melibatkan data penyewa lapak pasar.

=
= PASAR PALENEANG JAYA

Data Pasar

Gambar 15. Halaman Output Data Pasar

Gambar 15 adalah halaman implementasi coding
yang berfungsi untuk menampilkan data pasar yang berhasil
ditambahkan sesuai gambar 10.
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Gambar 16. Halaman Output Data Lapak

Gambar 16 adalah halaman implementasi coding
yang berfungsi untuk menampilkan data lapak pasar yang
berhasil ditambahkan sesuai gambar 11.

PASAR PALEMEANG JAYA

Data Penyewa Lapak

=
h_-

Gambar 17. Halaman Output Penyewa Lapak

Gambar 17 adalah halaman implementasi coding
yang berfungsi untuk menampilkan data penyewa lapak pasar
yang berhasil ditambahkan sesuai gambar 12.

APLIKAS| PENYEWAAN LAPAK PASAR

-P

Data Petak

Gambar 18. Halaman Berhenti Sewa

Gambar 18 adalah halaman implementasi coding
yang berfungsi untuk menampilkan data penyewa yang
berhenti melakukan penyewaan lapak yang berhasil
ditambahkan sesuai gambar 14.

=
= PASAR PALFTRARG JAYA

it E=3

Gambar 19. Halaman Output Pembayaran Sewa

Gambar 19 adalah halaman implementasi coding
yang berfungsi untuk menampilkan data pembayaran yang
berhasil  melakukan  pembayaran  penyewaan dan
perpanjangan sewa lapak

D. Testing

Testing atau pengujian sistem sangat diperlukan
untuk memastikan software atau aplikasi yang sudah atau
sedang dibuat dapat berjalan sesuai dengan fungsionalitas
yang diharapkan. Pengembangan atau pengujian software
harus menyiapkan sesi khusus untuk menguji program yang
sudah dibuat agar kesalahan ataupun kekurangan dapat
dideteksi sejak awal dan dikoreksi secepatnya. Pengujian atau
testing sendiri merupakan element kritis dari jaminan kualitas
perangkat lunak dan merupakan bagian yang tidak
terpisahkan dari siklus hidup pengembangan software seperti
halnya analisis, desain dan pengkodean [9].

Dalam penelitian ini pengujian dilakukan dengan
menggunakan metode black box testing. Black box testing
berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak.
Testing dapat mendefinisikan kumpulan kondisi input dan
melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional program
[10].

Content aplikasi penyewaan lapak yang berhasil
dilakukan testing dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Pengujian Aplikasi Penyewaan Lapak Pasar

Data Master Pengujian Keterangan
Login Pengisian : Username dan
username password sudah
(string), didaftarkan
password(string). | sebelumnya,
jika belum
didaftarkan
maka login
gagal dilakukan.
Data Pasar Pengisian : Pengisian harus
Nama Pasar sesuai  dengan
(string), Alamat | tipe data yang
(string), jumlah | sudah
petak (integer). ditentukan,
terutama untuk
jumlah  petak
pasar.
Data Lapak Pengisian : Seluruh  field
Nama pasar wajib untuk
(string), nomor dilakukan
petak (integer), pengisian, jika
ukuran lapak salah satu field
(integer), harga | tidak diisi maka
(integer) data lapak gagal
ditambahkan.
Data Pengisian : Seluruh  field
Penyewa No ktp (integer), | wajib untuk
nama (string), dilakukan
alamat (string), pengisian, jika
jenis kelamin salah satu field
(string), no telp tidak diisi maka
(integer), nomor
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Saran dibutuhkan dalam penelitian ini
selanjutnya dalam pengembangan
penelitian sejenis, penulis menyampaikan saran sebagai

membantu

berikut:

1. Tampilan bagian content dibuat lebih user friendly
sehingga lebih memudahkan jika dibuka pada versi

penulis

mobile browser.

2. Laporan ditampilkan dalam bentuk infografis sehingga
memudahkan pimpinan dalam melihat data yang

penting.

Data Master Pengujian Keterangan
petak (integer), data lapak gagal
tgl sewa (date), ditambahkan.
tgl selesai (date).

Data Nama penyewa Seluruh  field

Perpanjangan | (string), nomor wajib untuk
petak (integer), dilakukan
tgl_perpanjangan | pengisian, jika
(date), salah satu field
tgl_selesai (date) | tidak diisi maka

data lapak gagal
ditambahkan.

Data Nama penyewa Seluruh  field

Berhenti (string), nomor wajib untuk
petak (integer), dilakukan
tgl_berhenti pengisian, jika
(date) salah satu field

tidak diisi maka
data lapak gagal
ditambahkan

Data Nama penyewa Seluruh  field

Pembayaran | (string), nomor wajib untuk
petak (integer), dilakukan
tgl_bayar (date), | pengisian, jika
total bayar salah satu field
(integer). tidak diisi maka

data lapak gagal
ditambahkan

Data Nama penyewa Seluruh  field

Retribusi (string), nomor wajib untuk
petak (integer), dilakukan
tgl_bayar (date), | pengisian, jika
total bayar salah satu field
(integer). tidak diisi maka

data lapak gagal
ditambahkan
IV. SARAN

untuk
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