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ABSTRAK

Axera visual merupakan penyedia jasa fotografi yang melakukan proses bisnis dalam bidang pengelolaan
pemesanan, data pelanggan, jadwal pemotretan serta penyusunan laporan yang masih dilakukan secara manual.
Proses tersebut berpotensi menimbulkan kendala, seperti perbedaan informasi harga yang diberikan admin
maupun fotografer, keterlambatan respon, serta bentrok jadwal akibat pencatatan manual di google sheets yang
tidak terintegrasi. Penelitian ini bertujuan untuk membantu memudahkan pelanggan dalam melakukan pemesanan
serta menyediakan informasi yang jelas. Selain itu untuk memudahkan Axera Visual untuk mengelola data
pemesanan dan mengurangi risiko bentrok jadwal. Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah System
Development Life Cycle (SDLC) yang meliputi tahapan perencanaan, analisis kebutuhan, perancangan sistem,
implementasi serta pengujian. Sistem informasi yang dibangun berbasis website yang mengutamakan fitur utama
dalam manajemen pelayanan data pelanggan. Pengujian dilakukan dengan menggunakan Black Box Testing untuk
menunjukkan seluruh fungsi berjalan sesuai kebutuhan dan pengujian User Acceptance Testing (UAT) dengan
kuesioner skala Likert kepada 30 responden menghasilkan tingkat kepuasan pelanggan sebesar 91% dan admin
sebesar 89%. Hasil kedua nilai tersebut pada skala likert termasuk dalam kategori sangat setuju. Dengan itu, sistem
pemesanan jasa fotografi yang dibangun diharapkan dapat membantu pelanggan dalam melakukan pemesanan

jasa fotografi serta pihak Axera Visual dapat terbantu dalam mengelola jadwal pemesanan.

Kata kunci : Rancang Bangun Sistem, Axera Visual, SDLC, Black Box Testing, UAT

1. PENDAHULUAN

Di era digital yang terus berkembang, kebutuhan
akan jasa fotografi semakin meningkat. Maraknya
dunia fotografi saat ini membuka peluang usaha yang
dapat dikembangkan, salah satu peluang usaha yang
berkembang adalah usaha jasa fotografi [1]. Axera
Visual adalah penyedia jasa dokumentasi foto. Saat
ini, proses pemesanan jasa fotografi pada Axera Visual
masih dilakukan melalui chat via whatsApp dan direct

message.
Axera  Visual sering kali  menghadapi
permasalahan dalam  proses pemesanan  dan

pengelolaan layanan. Salah satu kasus nyata yang
pernah terjadi di Axera Visual seperti terjadinya
perbedaan harga yang diberikan oleh admin maupun
fotografer. Sehingga peristiwa ini menimbulkan
keluhan dari pelanggan yang merasa tidak puas dengan
pelayanan yang diberikan. Pelanggan merasa bingung,
tidak percaya, dan berpotensi membatalkan
pemesanan. Selain itu, adanya kesalahan dalam
memberikan informasi kepada pelanggan terkait
jadwal sehingga mengakibatkan bentrok jadwal pada
hari yang sama dikarenakan saat ini jadwal pemesanan
masih dicatat menggunakan google sheets. Hal ini
mengakibatkan pembaruan jadwal tidak selalu real-
time dan terkadang tidak terintegrasi dengan baik
antara admin dan fotografer untuk memberikan
informasi terkait jadwal waktu yang tersedia. Oleh
karena itu, diperlukan suatu sistem yang dapat
memudahkan proses pemesanan jasa fotografi yang
bersifat transparan.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian
ini bertujuan untuk merancang sistem pemesanan jasa
fotografi Axera Visual dan hasil penelitian ini
diharapkan dapat membantu memudahkan pelanggan
dalam melakukan pemesanan serta menyediakan
informasi yang jelas mengenai layanan yang
ditawarkan, seperti paket fotografi, rincian harga, dan
waktu yang tersedia. Selain itu, sistem ini juga dapat
membantu Axera Visual untuk mengelola jadwal
dengan lebih teratur, sehingga mengurangi risiko
bentrok jadwal dan memastikan bahwa semua
pemesanan dapat dikelola dengan baik.

Penelitian ini menerapkan metode System
Development Life Cycle (SDLC), yaitu suatu kerangka
kerja sistematis dan merupakan pendekatan terstruktur
yang digunakan dalam proses pengembangan sistem,
meliputi tahapan perencanaan, analisis, perancangan,
implementasi, testing, dan pemeliharaan [2].
Pengujian fungsionalitas pada sistem dilakukan
menggunakan black box testing untuk memastikan
fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak
sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan [3]. Selain
itu, pengujian langsung kepada pengguna sistem
menggunakan User Acceptance Testing (UAT) untuk
memastikan  sistem sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

Dengan penerapan sistem ini, diharapkan sistem
pemesanan yang dihasilkan dapat memudahkan
pelanggan dalam melakukan pemesanan jasa fotografi
pada Axera Visual serta membantu Axera Visual
dalam mengelola jadwal pemesanan.
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2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Penelitian Terdahulu

Pertama penelitian terkait yang berjudul
“Perancangan dan Implementasi Sistem Informasi
Pemesanan Sepatu di Toko Tasik Salem Berbasis
Web” permasalahan dalam penelitian ini yaitu Toko
Tasik Salem masih menggunakan sistem penjualan
yang manual, di mana proses transaksi dilakukan
secara langsung di toko tanpa dukungan sistem
informasi yang memadai sehingga menimbulkan
kendala dalam pencatatan transaksi dan keuangan,
sulitnya pelanggan dalam mengakses informasi
produk terbaru serta sulitnya mendapatkan pelanggan
baru. Hasil dari penelitian ini berupa sebuah website
sistem informasi pemesanan yang dirancang untuk
meningkatkan efisiensi dan kemudahan bagi admin
maupun  pelanggan dalam melakukan proses
pemesanan di toko tasik salem [3].

Penelitian terkait kedua berjudul “Penerapan
Model SDLC Terhadap Sistem Informasi Penjualan
Dan Persediaan Bangunan Pada Cv.Nilafaini”.
Permasalahan dalam penelitian ini yaitu CV. Nilafa
masih melakukan pencatatan transaksi penjualan
secara manual menggunakan nota tulis tangan pada
buku penjualan yang perbulannya direkap pada excel.
Hal ini dapat memakan waktu dan kesalahan dalam
pencatatan serta mencatat transaksi barang yang terjual
pun akan kurang tepat. Penelitian ini dilakukan dengan
metode SDLC. Hasil dari penelitian menunjukkan
bahwa sistem yang dikembangkan mampu
mempermudah perusahaan dalam memantau jumlah
stok, mencatat arus barang, menyimpan data
pelanggan, serta meminimalkan risiko kesalahan
maupun kelalaian [4].

Penelitian  terkait  selanjutnya  berjudul
“Implementasi System Development Life Cycle Dalam
Pengembangan  Sistem  Informasi LENTERA
UNIPMA” belum adanya sistem informasi terintegrasi
yang menyediakan pembelajaran daring mengenai
topik-topik khusus tentang teknologi di berbagai
bidang, yang bisa diakses oleh mahasiswa dan dosen
dari berbagai program studi. Penerapan metode SDLC
pada sistem informasi LENTERA dilakukan secara
bertahap, dimulai dari fase perencanaan hingga tahap
pengujian [5].

Penelitian terkait selanjutnya berjudul “Sistem
Informasi Notifikasi E — Booking Pada Meja Billiard
Menggunakan  Metode SDLC”  Permasalahan
penelitian ini yaitu pengelolaan pemesanan meja biliar
masih dilakukan secara manual serta kesulitannya
pelanggan untuk memastikan ketersediaan meja dan
kurangnya integrasi antara sistem notifikasi dan
platform e-booking. Adanya sistem informasi
notifikasi e-booking dapat meningkatkan ketepatan
waktu pelanggan, kepastian manajemen, dan kepuasan
pengguna. Selain itu, dapat mengelola pesanan
reservasi meja billiard [2].

2.2. Rancang Bangun Sistem

Rancang bangun sistem adalah tahapan
proses tersusun  yang diantaranya terdapat analisis
kebutuhan, perancangan arsitektur, implementasi, dan
evaluasi agar mendapatkan hasil dan solusi yang
sesuai dengan tujuan [6].

2.3. Metode System Development

(SDLC)

System Development Life Cycle (SDLC) adalah
tahapan proses dalam membangun dan memodifikasi
sistem serta model dan termasuk metodologi yang
digunakan untuk pengembangan sebuah sistem. Siklus
hidup pengembangan sistem atau System Development
Life Cycle (SDLC) adalah serangkaian tahapan atau
langkah yang dilakukan untuk mengembangkan,
merancang serta membangun sistem informasi
[7].Tahapan yang ada pada SDLC terdiri dari 6, yakni:
planning, analysis, design, implementation, testing
dan maintenance [8].

Life Cycle

2.4, Website

Website adalah sekumpulan halaman yang saling
terhubung dan menyimpan berbagai konten seperti
dokumen atau gambar pada web server. Akses
terhadap aplikasi web ini dilakukan oleh pengguna
melalui browser [9]. Website dapat berfungsi untuk
berbagai tujuan, seperti memberikan informasi,
menyediakan platform komunikasi, atau
memungkinkan transaksi online.

2.5. Fotografi

Fotografi yang dalam bahasa inggris disebut
photography, berasal dari kata Yunani “photos” yang
berarti cahaya dan “Grafos” yang artinya melukis atau
menulis. Secara umum, fotografi merupakan Teknik
atau metode untuk menciptakan gambar dari suatu
objek atau subjek melalui pantulan cahaya yang
mengenai benda tersebut dan ditangkap oleh media
yang sensitif terhadap cahaya. Alat yang digunakan
untuk merekam cahaya ini dikenal dengan kamera [1].

2.6. Unified Modelling Language (UML)

Unified Modelling Language (UML) merupakan
bahasa pemodelan visual yang digunakan untuk
mendeskripsikan, menspesifikasikan, membangun,
dan mendokumentasikan sistem berbasis objek dalam
proses pengembangan perangkat lunak [10]. Selain itu
UML digunakan untuk merancang, menggambarkan,
mendokumentasikan serta untuk merencanakan
interaksi antar komponen dalam sebuah sistem.

2.7. Black Box Testing

Black box testing adalah sebuah metode
pengujian terhadap perangkat lunak atau software
untuk mengetahui apakah perangkat lunak atau
software tersebut berjalan dengan baik dan optimal
atau tidak. Proses black box testing dilakukan dengan
cara mencoba program yang telah dibuat dengan
mencoba memasukkan data pada setiap formnya.
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Pengujian ini diperlukan untuk mengetahui program
tersebut berjalan sesuai dengan yang dibutuhkan [11].
Adapun kelebihan black box testing yaitu membantu
dalam hal penemuan aspek yang tidak terpenuhi dari
spesifikasi  kebutuhan yang diberikan dalam
pengembangan perangkat lunak. Selain itu kekurangan
dari black box testing adalah pengujian ini tidak bisa
dilakukan sepenuhnya dikarenakan pengetahuan
penguji terbatas tentang perangkat lunak yang diuji.

2.8. User Acceptance Testing (UAT)

User acceptance testing (UAT) adalah pengujian
akhir yang dilakukan untuk memastikan perangkat
lunak atau aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan
kebutuhan pengguna. UAT adalah pengujian interaksi
antara end-user dan sistem secara langsung yang
berfungsi untuk memverifikasi bahwa fitur telah
berjalan sesuai dengan kebutuhan user tersebut.
Pengujian UAT termasuk fase terakhir dalam proses
pengujian pada sistem, sebelumnya sistem telah
selesai melalui tahap pengembangan [12]. Tahapan
pengujian menggunakan metode UAT ini akan
diimplementasikan dengan angket skala likert yang
umumnya digunakan untuk dalam riset berupa survei
dan memberikan pertanyaan kepada responden (user)
yang dimana jawaban dari pertanyaan tersebut terdiri
dari tingkatan yang dapat dipilih.

3. METODE PENELITIAN
3.1. Tahapan Penelitian

Tahapan pengembangan sistem pada metode
System Development Life Cycle (SDLC) merupakan
tahapan pengembangan atau perancangan sistem yang
digunakan untuk membangun atau merancang sistem
pemesanan ini. SDLC dilakukan berdasarkan setiap
langkah tahapannya yang terdiri dari 6 tahap yaitu
planning, analysis, design, implementation, testing
dan maintenance. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat
pada gambar 1 berikut ini.
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Gambar 1. Téhapan Penelitian

3.2. Planning

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi,
wawancara dan studi literatur untuk mendapatkan
informasi yang berkaitan dengan pembuatan sistem
pemesanan jasa fotografi Axera Visual. Beberapa hal
dilakukan seperti wawancara dengan pembicaraan
langsung kepada pihak penyedia jasa fotografi Axera
Visual yang menjalankan proses bisnis tersebut. Hal

ini agar mendapatkan informasi mengenai pemesanan
sebelumnya dan untuk pembuatan sistem pemesanan
yang memudahkan pemesanan jasa fotografi Axera
Visual. Setelah itu peneliti menyusun jadwal rencana
rancang bangun sistem pemesanan jasa fotografi
Axera Visual.

3.3. Analysis

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis
kebutuhan sistem berdasarkan masalah yang
ditemukan dalam pemesanan jasa fotografi pada Axera
Visual. Analisis kebutuhan sistem mencakup analisis
fungsional dan non-fungsional. Analisis fungsional
dilakukan untuk mengidentifikasi dan menentukan
fungsi-fungsi yang dibutuhkan oleh sistem sehingga
mampu berjalan dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Tahapan ini melibatkan penentuan tujuan
sistem yang akan dibangun dalam proses pemesanan
jasa fotografi pada Axera Visual. Hal ini bertujuan
untuk menentukan kebutuhan awal sistem dan
mengidentifikasi permasalahan. Sedangkan analisis
non-fungsional dibutuhkan untuk fokus pada kinerja,
keamanan dan ketersedian sistem yang dibangun.

3.4. Design

Tahap design atau perancangan sistem bertujuan
untuk merancang atau menggambarkan struktur,
tampilan, serta alur kerja sistem berdasarkan hasil
analisis kebutuhan sebelumnya. Perancangan ini
dilakukan untuk memastikan proses implementasi
sistem dapat dilakukan sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Pada tahapan ini peneliti melakukan
perancangan sistem yang akan dibuat yaitu use case
diagram, activity diagram, relasi tabel, struktur tabel
dan tampilan antar muka sistem yang dibuat dengan
figma.

3.5. Implementation

Tahap implementasi yaitu sistem akan
dikembangkan dari hasil perancangan sistem yang
dibuat ditahap sebelumnya. Pada tahap ini, sistem
mulai dikembangkan dengan melakukan pengkodean
(coding). Peneliti menggunakan bahasa pemrograman
PHP, HTML, javascript dan CSS untuk pembuatan
sistem pemesanan jasa fotografi pada Axera Visual ini.
Selain itu penulis juga menggunakan MySQL untuk
penyimpanan database website.

3.6. Testing

Setelah tahap implementasi, pengujian akan
dilakukan agar memastikan bahwa sistem berfungsi
sesuai dengan kebutuhan. Pengujian akan dilakukan
dengan metode black box testing untuk menguji fitur
tanpa melihat kode program. Selain itu, akan
dilakukan pengujian UAT yang merupakan suatu
metode pengujian bertujuan untuk mengetahui
seberapa besar sistem dapat diterima oleh pengguna.
Pengujian ini dilakukan dengan melibatkan pengguna
akhir, yaitu tim Axera Visual dan pelanggan, untuk
mencoba fitur sistem secara langsung dan memberikan
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umpan balik. Pada pengujian UAT dilakukan kepada
30 responden pengujian sistem pelanggan dan 10
responden untuk pengujian sistem admin.

3.7. Metode Pengumpulan Data
Pada bagian metode pengumpulan data yang

dilakukan pada penelitian ini melalui 3 tahapan yaitu:

a. Observasi
Observasi adalah pengamatan yang dilakukan
penulis dengan mengamati secara langsung
pemesanan jasa fotografi pada Axera Visual.

b. Wawancara
Wawancara dilakukan langsung dengan pihak
penyedia jasa fotografi Axera Visual yang
menjalankan proses bisnis. Hal ini agar
mendapatkan informasi untuk pengembangan
pemesanan yang memudahkan pemesanan jasa
fotografi Axera Visual.
c. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan untuk mengamati
kegiatan  yang  meliputi  pengumpulan,
pengolahan, dan analisis informasi yang terdapat
dalam literatur ilmiah, seperti jurnal ilmiah,
buku, makalah, dan lain-lain yang berkaitan
dengan topik penelitian atau masalah yang
sedang diteliti.

3.8. Analisis Kebutuhan Sistem

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan
sistem yang akan digunakan untuk membangun sistem
pemesanan jasa fotografi pada Axera Visual. Analisis
ini dilakukan berdasarkan dua tahap, yaitu analisis
kebutuhan fungsional dan non-fungsional. Analisis
fungsional untuk menentukan aktor yang terlibat dan
fitur yang ada pada sistem. Sedangkan analisis non-
fungsional untuk menentukan aspek Kinerja,
keamanan dan ketersediaan sistem.

3.9. Perancangan Sistem

Pada tahap desain atau perancangan sistem
dilakukan pembuatan use case diagram, activity
diagram, perancangan basis data, struktur tabel serta
rancangan antarmuka.

3.10. Use Case Diagram Pelanggan

Use Case Pelanggan

Melihat Layanan Paket
Folo
/ Melakukan Pemesanan __ffl’]E'HPPff__)
i < .

==include>>

o) A
Melakukan Pembayaran }~
<=include=>

Melihat Riwayat
Pemesanan

Pelanggan

Gambar 2. Use Case Diagram Pelanggan

Use case diagram pelanggan digunakan untuk
menggambarkan berbagai fungsi alur pemesanan yang
dilakukan oleh pelanggan pada sistem.

3.11. Activity Diagram Login

Activity diagram login merupakan gambaran
perancangan alur untuk mengakses sistem pada menu
login pengguna, baik untuk pelanggan atau admin.

User Sistem

Mulai

Mengakses sistem Me"amp'llgslr:‘ fiaiaman

N registrasi
ke Axera Visual

Login ke Axera Visual

Menampilkan halaman

7~
w\,j

Selesai

Gambar 3. Activity Diagram Login

3.12.Relasi Tabel

Relasi tabel digunakan untuk menggambarkan
relasi antar entitas serta rancangan basis data dalam
sistem pemesanan jasa fotografi Axera Visual yang
dibuat untuk menyimpan data.

Qe bookings He payments
o i ini(11) v id - int(i1)
1 1 booking_id - int(11)

payment_proof - varchan(255)
» status - enum{pending’ ‘compleled rejected’)

& created_at - timestamp

“confirmed ‘completed ‘cancelled pending_payment)

testimonials
uid - int(11) Be packages
« package_id . int{11) P aid: int{11)

Bo e volusers He
W id N1y r
2 role - enum{customer’ admin)

name - varchar(100)

name : varchar(100)

g user_id - int(11)

o email comment - lext
phone - va
password

n crested_at - timestamp

& rating - int{11)

o created_at - timestamp

varc!
at:t

Gambar 4. Relasi Tabel

3.13. Rancangan Antar Muka Login

Pada gambar 5, adalah rancangan antarmuka
login yang digunakan user untuk mengakses sistem
pemesanan jasa fotografi pada Axera Visual.
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Login ke Axera
Visual

Email

Kata Sandi

Belum punya akun? Daftar

Gambar 5. Rancangan Antar Muka Login

3.14.Rancangan Antar Muka Paket Foto

Pada gambar 6, adalah tampilan rancangan
antarmuka untuk paket foto. Halaman ini
menampilkan paket foto apa saja yang bisa di pesan
pada Axera Visual.

AXERA VISUAL

Beronda  TentangKkami  layonan  Riwoyot Pemesonan  Login

Layanan Kami
FAQS

] ot e oot St pe— -

Gambar 6. Rancangan Antar Muka Paket Foto

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Implementasi Sistem

Tahapan ini adalah implementasi sistem
pemesanan jasa fotografi Axera Visual yang telah
dibuat pada tahap perancangan sistem. Berikut
implementasi tampilan sistem berdasarkan pelanggan
dan admin.

4.2. Halaman Login

Pada gambar 7, adalah tampilan halaman login,
dimana halaman tampilan ini digunakan pelanggan
untuk masuk atau mengakses sistem.

i&x()iﬂ felleta
(’//f.um/

Gambar 7. Halaman Login

4.3. Halaman Form Pemesanan Pelanggan

Pada gambar 8, adalah tampilan form
pemesanan, dimana halaman ini  pelanggan
melengkapi form pemesanan untuk melakukan

pemesanan jasa fotografi Axera Visual.

AXERA VISUAL

Form Pemesanan: PAKET WEDDING PLATINUM

Gambar 8. Halaman Form Pemesanan

4.4. Halaman Jadwal Pemesanan Admin

Pada gambar 9, adalah tampilan jadwal
pemesanan, dimana halaman ini menampilkan daftar
pemesanan berdasarkan tanggal dan waktu yang telah
dipesan oleh pelanggan. Admin dapat melihat dan
mencetak jadwal pemotretan agar tidak terjadi bentrok
antar jadwal layanan. Selain itu pada jadwal
pemesanan ini warna oren sebagai simbol pending
payment atau menunggu pembayaran yang belum
dikonfirmasi admin, warna hijau simbol pesanan
terkonfirmasi dan kuning simbol pending atau
pelanggan belum mengupload bukti pembayaran.

Jadwal Pemesanan

August 2025 [ |
o - e
A== =} =
==
.

Gambar 9. Tampilan Halaman Jadwal Pemesanan

4.5. Pengujian Black Box Testing

Pengujian dengan metode black box testing
dilakukan pada tahap ini untuk menguji fungsi sistem
dapat berjalan dengan sesuai. Pengujian black box
testing dilakukan dengan fokus pada fungsionalitas
sistem tanpa memeriksa kode program. Pengujian ini
dibagi menjadi dua, dimana pengujian black box
testing pelanggan dan admin. Berdasarkan hasil dari
pengujian black box testing membuktikan fungsi yang
berjalan sesuai dengan hasil yang diharapkan.

3375



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 10 No. 2, April 2026

4.6. Pengujian User Acceptance Testing

Metode pengujian User Acceptance Testing
(UAT) adalah suatu metode pengujian yang bertujuan
untuk mengetahui seberapa besar sistem dapat
diterima oleh pengguna. Pada pengujian ini peneliti
melakukan penyebaran kuesioner kepada 40 orang
responden yang terdiri 30 responden untuk pengujian
sistem pada pelanggan dan 10 responden untuk
pengujian sistem pada admin. Pengujian UAT yang
dilakukan menggunakan skala likert yang digunakan
untuk pengukuran hasil kuesioner berdasarkan skala 1

Tabel 1. Nilai Persentase Skala Likert

Skor Interval Presentasi Kategori Pilihan
Likert Pencapaian
1 0% - 20% Sangat Tidak Setuju
2 21% - 40% Tidak Setuju
3 41% - 60% Netral
4 61% - 80% Setuju
5 81% - 100% Sangat Setuju

4.7. User Acceptance Testing Pelanggan
Berikut ini merupakan hasil dari kuesioner

hingga 4. Hal ini dilakukan untuk mengukur sikap dan pergullan UAT pelanggan pada 30 responden
pendapat dalam memberikan penilaian berdasarkan pefanggan.
tingkat persetujuan atau ketidaksetujuan responden
terhadap suatu item [13]. Berikut pada tabel 1
merupakan nilai persentase skala likert.
Tabel 2. Hasil UAT Pelanggan
. Jawaban
Variabel Pertanyaan SSTSINITISTSTS
. Apakah tampilan antarmuka sistem pemesanan menarik dan
Desain mudah dipahami 141121 4
. Apakah fitur kalender pemilihan tanggal acara

Kegunaan (usability) memudahkan anda untuk melihat jadwal yang bisa dipesan? 23| 7

Kemudahan Pengguna Apakah anda merasa nyaman menggunakan sistem ini tanpa 161212

(Ease Of Use) memerlukan bantuan dari orang lain?

Berdasarkan penyebaran kuesioner kepada 30
responden dengan 10 pertanyaan dan 5 pilihan
jawaban mendapatkan hasil dari UAT pelanggan
sebagai berikut.

Sangat Setuju (SS) = 5x177 = 885
Setuju (S) = 4x108 = 432

Netral (N) = 3x15 =45

Setuju (TS)=2x0=0

Sangat Tidak Setuju (STS) =0

o0 o

Berdasarkan hasil perhitungan dari tingkat
kepuasan pelanggan terhadap sistem pemesanan jasa

fotografi Axera Visual diperoleh sebesar 91%
sehingga nilai tersebut berdasarkan nilai skala likert
masuk dalam interval 81%-100%. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa penerimaan tingkat
kepuasan pelanggan terhadap sistem pemesanan jasa
fotografi Axera Visual sesuai dengan kebutuhan
pelanggan dan termasuk dalam kategori sangat setuju.

4.8. Pengujian User Acceptance Testing Admin

Berikut ini merupakan hasil dari kuesioner
pengujian UAT admin pada 10 responden karyawan
Axera Visual.

Tabel 3. Hasil UAT Admin

dipahami dan digunakan?

i Jawaban
Variabel Pertanyaan SSTSINITISTSTS
Desain Apakah anda merasa tampilan antarmuka admin mudah 2 16l 2

Kegunaan (usability)

Apakah fitur jadwal memudahkan admin dalam mengatur
waktu dan mengurangi risiko bentrok jadwal pemotretan?

Kemudahan Pengguna
(Ease Of Use)

dijalankan?

Apakah fitur tambah, edit dan hapus paket foto mudah

Berdasarkan penyebaran kuesioner kepada 10
responden dengan 10 pertanyaan dan 5 pilihan
jawaban, berikut hasil yang didapat.

Sangat Setuju (SS) = 5x54 = 270
Setuju (S) = 4x38 = 152

Netral (N) =3x8 =24

Tidak Setuju (TS)=2x0=0
Sangat Tidak Setuju (STS) 1x0=0

o0 o

Berdasarkan hasil perhitungan dari tingkat
kepuasan karyawan Axera Visual terhadap sistem
admin pemesanan jasa fotografi Axera Visual
diperoleh sebesar 89% sehingga nilai tersebut
berdasarkan nilai skala likert masuk dalam interval
81%-100%. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa penerimaan tingkat kepuasan karyawan Axera
Visual terhadap sistem pemesanan jasa fotografi
Axera Visual sesuai dengan kebutuhan admin dan
termasuk dalam kategori sangat setuju.
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5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, maka kesimpulan dari penelitian ini adalah
sistem pemesanan jasa fotografi Axera Visual berhasil
dirancang dan dibangun sesuai kebutuhan pengguna
dengan menyediakan fitur utama seperti pendaftaran
dan login pengguna, layanan paket foto, kalender
ketersediaan jadwal, unggah bukti pembayaran,
riwayat pemesanan, serta ulasan pelanggan untuk sisi
pelanggan. Sementara untuk admin tersedia fitur
kelola paket foto, konfirmasi pembayaran, laporan
pemesanan, laporan keuangan, dan pengelolaan
jadwal. Sistem ini dapat mengatasi permasalahan
sebelumnya, vyaitu perbedaan informasi harga,
keterlambatan respon, dan bentrok jadwal.

Selain itu Rancang Bangun Sistem Pemesanan
Jasa Fotografi Axera Visual menggunakan metode
System Development Life Cycle dilakukan dengan
memastikan proses berjalan sistematis dan terarah.
Hasil dari pengujian black box testing membuktikan
fungsi berjalan sudah sesuai dengan hasil yang
didapatkan. Sedangkan berdasarkan pengujian User
Acceptance Testing (UAT) menghasilkan tingkat
kepuasan pengguna sebesar 91% untuk pelanggan dan
89% untuk admin, yang dimana dalam interval
presentasi pencapaian nilai tersebut termasuk pada
skala likert 81%-100%. Dari hasil pengujian ini
menunjukkan bahwa penerimaan pengguna baik dari
pelanggan maupun admin terhadap sistem pemesanan
jasa fotografi Axera Visual termasuk dalam kategori
sangat setuju. Dengan itu, sistem pemesanan jasa
fotografi yang dibangun diharapkan dapat membantu
pelanggan dalam melakukan pemesanan jasa fotografi
dan membantu pihak Axera Visual dalam mengelola
jadwal pemesanan.
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