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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatar belakangi kurangnya memaksimalkan hasil pelelangan 

ikan koi dan peserta yang ingin mengikuti lelang. Untuk lebih membantu dalam 

memaksimalkan hasil dan peserta lelang, penulis megusung ide untuk membuat 

sistem pelelangan ikan koi berbasis website. Metode yang digunakan dalam 

pembuatan sistem pelelangan ikan koi adalah waterfall, yang mana tahapannya 

meliputi: Communication, Planning, Modelling, Contruction, dan Deployment 

dengan tahap desain sistem meliputi: Flowchart, Use case, Activity diagram, 

Sequence diagram dan Storyboard. Kemudian diimplementasikan kedalam bahasa 

pemrograman HTML dan PHP menggunakan penyimpanan databse mysql. Telah 

dihasilkan Sistem Pelelangan Ikan Koi. Pengujian sistem ini menggunakan uji 

blackbox melalui validasi ahli sistem informasi, uji ahli media, uji ahli materi dan uji 

angket user praktikalitas oleh pengguna. Hasil pengujian blackbox didapatkan sangat 

valid, untuk hasil pengujian ahli media mendapatkan hasil rata – rata 89% sedangkan 

untuk hasil pengujian ahli materi memperoleh hasil rata – rata 95% dan untuk hasil 

uji praktikalis oleh pengguna memperoleh hasil 91,8% menunjukkan kategori sangat 

setuju. 

Kata kunci: Sistem, Website, pelelangan ikan koi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Indonesia mempunyai potensi ikan hias air tawar yang sangat besar, 

baik ditinjau dari aspek biodiversity maupun ekonomi. Menurut Diatin (2017), 

400 dari 1.100 spesies ikan hias air tawar di dunia berasal dari Indonesia. Salah 

satu jenis ikan hias air tawar berpotensi di Indonesia adalah Ikan Koi. 

Penamaan ikan koi ini di Jepang adalah Nishikigoi (Cyprinus Carpio Koi) 

menunjukan ikan berwarna-warni. Istilah tersebut sudah digunakan sejak 

kurang lebih 2500 tahun yang lalu, pada pemerintahan Raja Shoko dan sampai 

kini dipakai peminatnya diseluruh dunia Effendy (1993). Ikan koi sendiri 

memiliki 2 macam kategori yaitu Gosanke dan Non Gosanke, namun dari 2 

kategori koi tersebut memiliki macam jenis ikan koi di dalamnya. Gosanke 

memiliki 3 jenis ikan koi yaitu Kohaku, Sanke dan Showa. Non Gosanke 

memiliki banyak jenis ikan koi yaitu Shiro, Kujaku, Goshiki, Asagi, Yamabuki 

Ogon, Karashi, Platinum, Hariwake dan jenis koi lainnya selain dari Gosanke.  

Kota Semarang merupakan salah satu kota yang memiliki penjual atau 

pembudidaya ikan koi yang baik, dari segi kualitas ikan maupun air. Banyak 

penjual ikan koi di Kota Semarang yang kualitas nya baik untuk lomba maupun 

untuk mengisi kolam saja, khususnya di Bless Koi. Bless Koi merupakan salah 

satu penjual atau dealer koi terbesar di Semarang yang mayoritas ikan koi nya 

berkualitas sangat baik. Ikan koi yang ada di Bless Koi pun sangat lengkap dari 

kategori Gosanke dan Non Gosanke. 

 Masalah yang dialami oleh dealer koi adalah kurang memaksimalkan 

hasil pelelangan koi. Banyak dealer koi yang sulit untuk menangani masalah 

tersebut, dan pelelangan hanya mengandalkan di grup Whatsapp(WA) yang 

terbatas dengan jumlah peserta grup yaitu hanya 256 orang. Dengan 

terbatasnya peserta lelang membuat pendapatan lelang bisa tidak maksimal dan 

bahkan bisa mencapai kerugian. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah sistem 

pelelangan ikan koi yang memang dapat memuat banyak peserta lelang agar 

hasil lelang setiap dealer ikan koi dapat lebih maksimal dari sebelumnya.   
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Oleh karena itu untuk mengatasi masalah dealer koi tersebut dibuatlah 

sistem pelelangan ikan koi berbasis website. Seperti yang dituliskan Tista 

(2013) dalam sebuah perusahaan atau instansi yang mempunyai permasalahan 

untuk menjual barang secara cepat, dan belum tersedianya fasilitas yang ada 

pada suatu instansi atau perusahaan, diperlukan sebuah sistem lelang online 

berbasis web. 

Pelelangan merupakan sebuah proses cara menjual barang yang sudah 

dikenal sejak sebelum masehi lahir (Tista,2013). Proses pelelangan 

mempunyai mekanisme yang beroperasi dibawah aturan yang spesifik, dengan 

menantukan kepada siapa produk akan dimenangkan dan berapa harganya 

(Mochón, A. & Sáez, 2015). Berdasarakan pengertian diatas penulis mencoba 

membuat sebuah sistem pelelangan ikan koi yang berbasis website yang 

dirancang untuk membantu memaksimalkan hasil lelang dan dan memberikan 

tempat untuk peserta yang mengikuti lelang tanpa adanya batasan.  

Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan pada 

penelitian ini adalah Waterfall. Menurut (Sukamto dan Shalahuddin) “Model 

SDLC air terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial linier 

(sequential linear) atau alur hidup klasik (classic life cycle)” (Dermawan & 

Hartini, 2017). alasan menggunakan metode waterfall adalah karena metode 

ini tahapan dan juga urutan dari metode yang dilakukan berurutan dan 

berkelanjutan, seperti layaknya sebuah air terjun. Tahapan - tahapan model 

waterfall (Sukamto & Shalahuddin, 2013). 

Penelitian ini diharapkan dapat mengatasi masalah dealer ikan koi yang 

dapat memaksimalkan hasil pelelangan koi, sehingga dengan 

mengimplementasikan sistem pelelangan berbasis website ini dapat membantu 

dalam memperbanyak peserta yang akan mengikuti lelang koi tanpa adanya 

batasan peserta.  

B. Rumusan Masalah 

Rumusan Masalah yang terjadi dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana cara merancang dan membuat sistem pelelangan ikan koi 

berbasis website yang praktis dan efektif? 
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C. Batasan Masalah 

Batasan masalah digunakan agar penelitian yang dilakukan terarah dan 

jelas. Adapun batasan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Sistem lelang ikan koi ini dibuat untuk memperbanyak peserta yang akan 

mengikuti lelang. 

2. Sistem lelang yang dibuat ini hanya berbasis website. 

3. Penelitian ini akan menggunakan database MySQL dengan menerapkan 

bahasa pemprogaman PHP. 

4. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah waterfall. 

5. Sistem lelang ikan koi ini menampilkan data peraturan lelang, laporan 

hasil akhir lelang dan cara pembayaran lelang.  

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai penulis dari penelitian ini adalah: 

1. Membantu dealer koi untuk memaksimalkan hasil lelang. 

2. Membantu dealer koi untuk mempermudah dalam proses pelelangan 

3. Memperbanyak peserta yang mengikuti lelang tanpa adanya batasan. 

E. Manfaat Penelitian 

Dengan dibangunnya sistem pelelangan ikan koi berbasis website ini, 

diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Memaksimalkan hasil dan mengurangi kerugian dealer dalam pelelangan 

ikan koi. 

2. Dealer koi lebih mudah dalam proses perekapan peserta lelang setiap ada 

bid (bidding) masuk atau penawaran tertinggi dari peserta lelang. 

3. Menambah peserta atau penghobi koi untuk mengikuti lelang ikan koi.  
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BAB II 

TELAAH PUSTAKA DAN KERANGKA BERPIKIR 

 

A. Landasan Teori 

Dalam penyusunan usulan penelitian untuk skripsi penulis akan membahas 

tentang landasan yang digunakan untuk pelaksanaan penyusunan usulan skripsi 

ini yaitu mengenai sistem pelelangan ikan koi berbasis website. Landasan teori 

yang dibahas antara lain adalah: 

1. Sistem Pelelangan 

Lelang pada umumnya adalah suatu sarana untuk mempertemukan 

penjual dan pembeli dengan tujuan menentukan harga yang wajar bagi 

suatu barang. Menurut ketentuan Pasal 1 Vendu Reglement ordonansi 28 

Februari 1908, menentukan bahwa: Yang dimaksud dengan “penjualan 

umum” (openbare verkopingen) ialah pelelangan dan penjualan barang, 

yang diadakan di muka umum dengan penawaran harga makin meningkat, 

dengan persetujuan harga yang makin menurun atau dengan pendaftaran 

harga, atau di mana orang-orang yang diundang atau sebelumnya sudah 

diberi tahu tentang pelelangan atau penjualan, atau kesempatan yang 

diberikan kepada orang-orang yang berlelang atau yang membeli untuk 

menawar harga, menyetujui harga atau mendaftarkan.  

Selain itu, menurut (Roell) yang dikutip oleh (Rachmat Soemitro) 

menyebutkan bahwa penjualan umum adalah suatu rangkaian kejadian 

yang terjadi antara saat dimana seseorang hendak menjual satu atau lebih 

dari suatu barang, baik secara pribadi ataupun dengan perantaraan 

kuasanya memberi kesempatan kepada orang-orang yang hadir melakukan 

penawaran untuk membeli barang-barang yang ditawarkan sampai kepada 

saat dimana kesempatan lenyap, ditambahkan bahwa penjualan itu adalah 

secara sukarela kecuali jika dilakukan atas perintah hakim. 

2. Ikan Koi 

Ikan koi atau nishikigoi sebagai salah satu ikan hias yang banyak 

diminati karena keindahan bentuk badan serta warnanya, dan dipercaya 
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membawa keuntungan oleh para pecinta koi di Indonesia. Jenis ikan koi 

yang memiliki harga cukup baik dan stabil di pasar dunia yaitu kohaku, 

sanke, showa, shiro utsuri, asagi, shusui, hi-utsuri(Anonim, 2010). 

Berikut adalah penjelasan dari berbagai macam jenis ikan koi: 

a. Kohaku  

Kohaku merupakan Koi dengan warna Merah dan Putih. Pola 

merah disebut Hi. Hi harus tebal dengan tepi yang baik. Ada berbagai 

macam perbedaan pola warna Kohaku . Ada yang putus, ada yang 

besar dan menyapu.Kohaku yang baik memilikii pola yang tidak turun 

melewati mata dan seimbang. 

 

 

Gambar 2.1 Ikan Koi Kohaku 

b. Sanke 

Sanke merupakan koi seperti pola Kohaku (hitam putih) , tetapi 

mereka memiliki pola hitam di sepanjang punggung mereka. Pola 

hitam disebut Sumi. Mencari Sanke yang baik adalah seperti memiliki 

pola Hi Kohaku . Pola hitam tidak boleh muncul di kepala. 
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Gambar 2.2 Ikan Koi Sanke 

c. Showa 

Showa merupakan Koi dengan warna Putih, Hitam dan Merah, 

tetapi pola hitam pada showa boleh sampai bagian kepala ikan dan 

bagian sirip ikan memiliki pola hitam melingkar yang disebut 

motogoro. 

 

Gambar 2.3 Ikan Koi Showa 

d. Shiro Utsuri 

Shiro Utsuri, merupakan koi hitam dan putih dengan pola warna 

yang unik dan menarik. Bagian kepala Shiro utsuri terdiri atas warna 

hitam dan putih, tidak boleh hanya terdiri atas satu warna saja( Hitam 
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saja atau putih saja). Shiro juga memiliki motogoro seperti halnya 

showa. 

 

Gambar 2.4 Ikan Koi Shiro 

e. Asagi 

Asagi merupakan jenis koi yang sudah cukup lama keberadaannya. 

Asagi merupakan Koi Biru dengan perut berwarna merah, keindahan 

asagi ada pada pola yang utama adalah sisik yang nampak seperti pola 

berupa jaring tipis diatas warna dasar indigo. Idealnya Asagi memiliki 

kepala yang putih bersih. 

 

Gambar 2.5 Ikan Koi Asagi 
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f. Shusui 

Shusui merupakan jenis koi dari keluarga asagi namun tidak 

memiliki sisik. Sisik pada shusui hanya ada pada bagian punggung 

saja. Warna sisik idealnya berwarna gelap dan ada sepanjang 

punggung memiliki pola seperti rantai secara lengkap dan rapi. 

 
Gambar 2.6 Ikan Koi Shusui 

g. Hi-Utsuri 

Ikan koi dengan pola seperti shiro hanya tapi memiliki warna 

merah dan hitam saja. 

 

Gambar 2.7 Ikan Koi Hi-Utsuri 
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3. Website 

Menurut Rohi Abdulloh (2015:1) Website atau disingkat web, dapat 

diartikan sekumpulan halaman yang terdiri dari beberapa laman yang 

berisi informasi dalam bentuk data digital baik berupa text, gambar, video, 

audio, dan animasi lainnya yang disediakan melalui jalur koneksi internet. 

Sedangkan Menurut Tim EMS (2014:1) website adalah apa yang anda lihat 

via browser, sedangkan yang disebut web sebenarnya adalah sebuah sistem 

web, karena melakukan action tertentu dan membantu anda melakukan 

kegiatan tertentu. Website dipilih karena beberapa kelebihan: 

a. Mudah dalam pengoperasiannya 

b. Tampilan yang cukup menarik 

c. Open source 

d. Memudahkan untuk memberikan feedback 

e. Meningkatkan pelayanan produk 

4. HTML (Hypertext Markup Language) 

Sistem  web  yang paling dasar dirancang menggunakan bahsa 

pemprogaman HTML. Menurut Nugroho (2006:48) ”HTML adalah 

bahasa pemfomatan teks untuk dokumen-dokumen pada jaringan 

komputer yang sering disebut sebagai world wide web”. HTML juga 

merupakan bahasa standar untuk membuat halaman-halaman web.  

Bahasa pemprogama HTML dipilih karena memiliki beberapa 

keunggulan, diantaranya adalah: 

a. Dapat digunakan pada berbagai jenis komputer dan berbagai macam 

sistem operasi. 

b. Dapat disisipi gambar maupun animasi 

c. Dapat dipadukan dengan bahasa pemprogaman lain 

5. PHP (Protocol Hypertext Prepocessor) 

PHP merupakan bahasa pemrograman yang populer dan banyak 

digunakan untuk pemrograman  web. Menurut Kadir (2:2008) PHP 

diartikan sebagai “bahasa pemprogaman berbentuk skrip yang 

ditempatkan dalam server dan diproses di server”. Sesuai dengan sistem 
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kerjanya hasil dari pemprogaman akan dikirimkan pada klien, tempat user 

menggunakan browser. Akan tetapi skrip PHP juga mampu dijalankan 

walaupun tanpa melibatkan web server maupun browser. 

 

Gambar 2.8 Kelebihan PHP ( Sumber : admingo.blogspot.com, diakses tanggal 2 

November 2018) 

Menurut Peranginangin (2006:3) kelebihan bahasa pemprogaman PHP 

antara lain: 

a. PHP difokuskan pada pembuatan script server-side, yang bisa 

melakukan apa saja yang dapat dilakukan oleh CGI (Common 

Gateway Interface), seperti mengumpulkan data dari fom, 

menghasilkan isi halaman web dinamis, dan kemampuan mengirim 

serta menerima cookies, bahkan lebih daripada kemampuan CGI. 

b. PHP dapat digunakan pada semua sistem operasi antara lain Linux, 

Unix, Microsoft Windows, Mac OS X, RISC OS. PHP juga 

mendukung banyak Web Server, seperti Apache, Microsoft Internet 

Information Server (MIIS), dan masih banyak lagi lainnya, bahkan 

PHP dapat bekerja sebagai suatu CGI processor. 

c. PHP tidak terbatas pada hasil keluaran. PHP juga memliki 

kemampuan unruk mengolah keluaran gambar, file PDF, dan movie 

flash. PHP dapat menghasilkan teks seperti XHTML dan file XML 

lainnya. 

d. Salah satu fitur yang dapat diandalkan oleh PHP adalah dukungannya 

terhadap banyak database. 
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6. Database MySQL 

MySQL merupakan salah satu jenis database. Menurut Sutarman 

(2012:15) “Database sekumpulan file yang saling berhubungan dan 

terorganisasi atau kumpulan record-record yang menyimpan data dan 

hubungan diantaranya”. Selain pendapat dari Sutarman ada juga pendapat 

lain tentang definisi database yaitu: 

Menurut Ladjamudin (2013:129), “Database adalah sekumpulan data 

store (bisa dalam jumlah yang sangat besar) yang tersimpan dalam 

magnetic disk, oftical disk, magnetic drum, atau media penyimpanan 

sekunder lainya”.  

Dari pengertian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa database 

merupakan kumpulan file penyimpan data yang saling terintegrasi dan 

tersimpan di dalam sebuah wadah atau media penyimpanan. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan database MySQL. 

Menurut (Sulhan, 118:2007) MySQL merupakan database multiuser yang 

menggunakan bahasa Structure Query Language  (SQL). MySQL dalam 

operasi client-server, melibatkan server-daemon MySQL di sisi server dan 

berbagai macam program. 

Database MySQL dipilih karena beberapa kelebihan, yaitu: 

a. Akses mudah dan gratis. 

b. Didukung berbagai jenis bahasa pemprogaman umum. 

c. Dapat digunakan di berbagai sistem operasi 

d. Mendukung record yang memiliki kolom yang panjang 

e. Sistem keamanan yang cukup baik. 

7. Waterfall 

Waterfall merupakan salah satu dari  model pengembangan perangkat 

lunak yang sering digunakan. (Pressman, 2012) menyebutkan bahwa 

“dalam model pengembangan waterfall ini kadang juga disebut sebagai 

siklus hidup klasik (classic life cycle), bisa disebut seperti ini karena dalam 

model pengembangan ini menggambarkan pendekatan yang dimulai 

dengan analisis requirement (kebutuhan) pengguna, planning 
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(perencanaan), modeling (pemodelan), construction (kontruksi), serta 

penyerahan sistem atau perangkat lunak kepada pengguna dan diikuti 

proses maintenance atau pemeliharaan sistem”. Dalam metode waterfall 

proses dilakukan dengan cara runtut dan berulang-ulang, apabila dalam 

proses penyerahan sistem atau perangkat lunak kepada pengguna terdapat 

kegagalan atau kerusakan sistem maka proses akan kembali lagi dari awal 

untuk menciptakan sebuah sistem yang sesuai dengan keinginan 

penggunanya. Fase-fase dalam model waterfall menurut referensi 

Pressman: 

a. Communication 

Tahap communication yaitu tahap awal pemulaan proyek 

dimulai. Untuk tujuan yang ingin dicapai pada tahap awal ini. 

b. Planning 

Setelah melalui tahapan communication, maka akan dapat data 

dan data yang diperoleh akan di analisis oleh sistem analyst pada tahap 

planning.  

c. Modelling 

Pada tahap modelling hal yang dilakukan adalah merancang 

gambaran sementara yang fokusnya ada pada perancangan interface 

(tampilan) pengguna sebelum dibuat coding. 

d. Contruction 

Tahap setelah melakukan perancangan adalah proses membuat 

kode (coding). Coding adalah bahasa pemrograman agar dapat terbaca 

atau dikenali oleh komputer. Pada tahap inilah di mana dalam 

mengerjakan suatu software seorang programmer dituntut untuk dapat 

menangkap maksud dari transaksi-transaksi yang diharapakan oleh 

pengguna.  

e. Deployment 

Tahap final dari pembuatan sebuah software adalah tahap 

deployment. Software yang telah selesai dibuat akan diserahkan 

kepada user untuk dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan. 
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Pemeliharaan secara berkala juga dilakukan pada tahap deployment, 

pemeliharaan diberikan agar software tetap dalam keadaan baik dan 

digunakan sebagai mana mestinya. 

B. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir akan menjelaskan tentang alasan atau latar belakang 

mengapa penelitian ini harus dilakukan, bagaimana prosesnya, dan output yang 

dihasilkan dari penelitian tersebut dll. 

Menurut (Sekaran, 1992) di dalam (Sugiono, 91:2016) menyatakan 

bahwa “kerangka berfikir merupakan model konseptual tentang bagaimana 

teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah didefinisikan sebagai 

masalah yang penting”. 

Sistem Pelelangan Ikan Koi dibuat untuk mempermudah anggota yang 

akan mengikuti lelang koi tanpa adanya batasan serta memaksimalkan hasil 

pelelangan ikan koi. Sistem ini diharapkan membantu dealer koi dalam hal 

pelelangan, sehingga masalah – masalah dalam pelelangan dapat terselesaikan 

dan hasil yang didapat bisa lebih maksimal. Bukan hanya user atau pengguna 

yang dapat lebih mudah mengikuti lelang ikan koi melainkan admin juga lebih 

mudah dalam melakukan atau memposting ikan yang akan di lelang 

menggunkan sistem pelelangan ikan koi yang di buat ini. Dan juga admin dapat 

melihat daftar user serta dapat melakukan pemblokiran akun untuk 

mengantisipasi terjadinya bid and run bagi user yang mengikuti lelang ikan 

koi. 

Sistem ini dibangun melalui berbagai tahapan-tahapan yang telah 

direncanakan penulis seperti dibawah ini: 
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Gambar 2.9 Kerangka Berfikir Sistem Pelelangan Ikan Koi 



15 

 

 

 

Pada tahap identifikasi masalah, penulis merumuskan masalah dari 

identifikasi latar belakang yang telah diperoleh dan selanjutnya mencari solusi 

untuk menyelesaikan masalah tersebut. Dengan dibuatnya Sistem Pelalangan 

Ikan Koi Berbasis Website diharapkan mampu menjadi solusi untuk 

menyelesaikan masalah dealer koi. 

Pada tahapan analisis kebutuhan, penulis mengumpulkan informasi seputar 

data-data yang dibutuhkan dalam penelitian dengan menggunakan beberapa 

teknik pengumpulan data, diantaranya : melalui observasi, teknik pengumpulan 

data lelang ikan koi, studi literatur, dan wawancara. Pada tahap perancangan, 

adalah proses pengimplementasian data yang diperoleh dari tahap analisis 

kebutuhan, dan pada tahap ini data diimplementasikan dalam bentuk  

flowchart, use case, activity diagram, sequence diagram, storyboard. 

Selanjutnya adalah proses coding system, yaitu proses pembuatan sistem 

hasil dari tahap perancangan ke dalam bahasa pemprogaman komputer. Sistem 

yang telah dibangun akan diimplementasikan dan diuji kelayakannya melalui 

uji validasi ahli oleh validator terpilih dan pengujian sistem menggunakan 

teknik uji black box. Apabila ada kesalahan atau kekurangan dalam produk 

maka akan dilakukan proses revisi produk. Setelah semua tahapan telah 

dilaksanakan atau dipenuhi maka proses akhir dari pembuatan Sistem 

Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website adalah menarik saran dan kesimpulan. 

C. Produk Yang Akan Dihasilkan 

Dalam penelitian yang akan dilakukan ini, produk yang akan dihasilkan 

adalah sistem pelelangan ikan koi dengan berfokus untuk meningkatkan peserta 

lelang dan memaksimalkan hasil lelang pada dealer koi yang berbasis website. 

Output yang akan termuat didalam sistem ini adalah lebih praktisnya dalam 

perekapan lelang dan mempermudah proses pelelangan ikan koi pada dealer 

Bless Koi Semarang. Sistem ini diharapkan mampu menjadi solusi bagi admin 

Bless Koi Semarang dan bahkan dealer lain yang akan ikut melelang ikan koi. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Studi Pendahuluan 

(Sugiyono 2010: 407) mengungkapkan yang dimaksud dengan metode 

penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. 

Sedangkan menurut (Jogiyanto, 59:2005), metode penelitan diartikan sebagai 

“suatu cara, teknik yang sistematik untuk menyelesaikan suatu pekerjaan”. 

Berdasarkan pendapat dari para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa metode 

penelitian menjelaskan tentang sistematika dan prosedur kerja dalam penelitian 

yang dijalankan. Metode penelitian yang digunakan adalah metode waterfall. 

Menurut Sommerville (2003) Waterfall model adalah sebuah contoh dari 

dari proses perencanaan, dimana semua proses kegiatan harus terlebih dahulu 

direncanakan dan dijadwalkan sebelum dikerjakan. berikut ini adalah 

tahapannya: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3. 1 Model Waterfall menurut Sommerville 

 

1. Analysis 

Proses analisis pengumpulan kebutuhan sistem yang sesuai dengan 

informasi terkait pelelangan yang ada pada Bless Koi Semarang, jenis-

jenis koi yang akan dilelang, peraturan peserta lelang yang akan 
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mengikuti pelelangan ikan koi dan antar muka yang di perlukan pada 

sebuah sistem. 

2. Design  

Dalam tahan ini penulis akan merancang desain dan model sistem yang 

akan dikembangkan berdasarkan hasil analisa pada tahap sebelumnya. 

3. Coding 

Pengkodean (coding) merupakan proses menerjemahkan desain ke 

dalam suatu bahasa yang bisa dimengerti oleh komputer sesuai dengan 

desain yang telah dibuat pada tahap desain. 

4. Test  

Proses pengujian berfokus pada logika internal software, memastikan 

bahwa semua pernyataan sudah diuji, dan pada eksternal fungsional, yaitu 

mengarahkan pengujian untuk menemukan kesalahan-kesalahan dan 

memastikan bahwa input yang dibatasi akan memberikan hasil aktual 

yang sesuai dengan hasil yang dibutuhkan. 

5. Maintenance 

Tidak memungkinkan sebuah perangkat lunak mengalami perubahan 

ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan biasa terjadi karena adanya 

kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat 

lunak harus beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap pendukung atau 

pemeliharaan dapat mengurangi proses pengembangan mulai dari analisis 

spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak 

untuk membuat perangkat lunak baru. 

B. Rancangan Produk 

1. Desain Produk 

Produk yang akan dibuat dalam penelitian ini adalah Sistem 

Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website. Perancangan sistem ini dimulai dari 

Perancangan flowchart, use case diagram, activity diagram, sequence 

diagram dan storyboard.  

a. Flowchart 

Flowchart adalah susunan-susunan yang mempunyai arus yang 

menggambarkan langkah-langkah penyelesaian suatu masalah. 
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Sedangkan “flowchart system (diagram alir sistem) merupakan bagian 

yang menunjukan arus pekerjaan secara keseluruhan dari sistem” 

(Jogiyanto, 795:2008). Tujuan pembuatan flowchart system adalah 

menggambarkan secara jelas alur dari prosedur yang akan dijalankan 

sistem pada penelitian yang akan dilaksanakan. 

b. Use case diagram 

Use case diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi 

antara sistem, sistem eksternal dan pengguna. Tujuan pembuatan use 

case diagram adalah membantu menentukan fungsionalitas beserta 

fitur software dari spesifikasi user. 

c. Activity Diagram 

Activity Diagram atau Diagram aktivitas adalah bentuk visual dari 

alur kerja yang berisi aktivitas dan tindakan, yang juga dapat berisi 

pilihan, atau pengulangan. Dalam Unified Modeling Language 

(UML), diagram aktivitas dibuat untuk menjelaskan aktivitas 

komputer maupun alur aktivitas dalam organisasi. 

d. Sequence 

 Sequence diagram digunakan untuk menjelaskan bagaimana 

pengguna dapat berinteraksi dengan sistem ataupun objek didalam 

sistem tersebut. 

e. Storyboard 

Storyboard adalah visualisasi ide dari sistem yang akan dibangun, 

sehingga dapat memberikan gambaran dari sistem yang akan dibuat. 

Gambaran sistem yang dibuat disini seperti login,tampilan sistem, 

model tampilan saat lelang dan sampai tampilan logout. 

2. Validasi Ahli 

Validasi berhubungan dengan ketepatan dan keakuratan alat ukur 

untuk mencapai sasaran atau tujuannya dalam suatu pekerjaan yang 

dilakukan. Menurut (Ghiselli, 1981) di dalam (Jogiyanto, 164:2008)  

“validitas menunjukkan seberapa jauh suatu tes atau set dari operasi-

operasi mengukur apa yang seharusnya diukur”. Uji validitas dibagi 



19 

 

 

 

menjadi dua jenis yaitu validitas eksternal maupun validitas internal. 

Validitas eksternal menunjukkan bahwa hasil dari suatu penelitian adalah 

valid yang dapat digeneralisasikan ke semua obyek, situasi dan waktu 

berbeda (Jogiyanto, 2008). Dalam penelitian ini, uji validitas akan 

dilakkukan oleh validator terpilih yang ahli dalam bidangnya. Validasi 

yang digunakan pada sistem “Lelang Koi” adalah : 

a. Pengujian Blackbox 

Pengujian sistem ini dilakukan dengan menggunakan uji blackbox. 

Pengujian blackbox tidak harus memiliki pengetahuan tentang alur 

internal program, struktur, atau implementasi dari software yang dites. 

Namun pada pengujian blackbox berfokus pada pengecekan 

keseluruhan spesifikasi fungsi program dalam penggunaan. 

b. Pengujian Responden 

Pengujian responden tentang sistem ini memberikan hak pada 

pengguna untuk memberikan penilaian sistem berupa kuisioner. 

3. Revisi Produk 

Revisi produk yang dimaksud dalam penelitian ini adalah revisi 

aplikasi atau sistem yang dibuat. Revisi sistem dilakukan setelah 

melakukan uji coba atau juga validasi oleh para ahli terkait dalam 

bidangnya, setelah menerima masukkan atau saran kelangsungan sistem. 

Melalui hasil pengujian dengan para ahli, maka akan dapat diketahui 

kekurangan dalam sebuah sistem yang dibangun. 

C. Ujicoba Produk 

1. Subjek Pengujian 

Subjek penelitian sistem pelelangan ikan koi ini adalah Bless Koi 

Semarang. 

2. Teknik Pengumpulan Data 

Terdapat tiga tahap pengumpulan data yang akan dilakukan dalam 

penelitian ini, diantaranya: 

a. Studi Literatur 
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Menurut Danial dan Warsiah Studi Literatur adalah merupakan 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan mengumpulkan 

sejumlah buku-buku, majalah dan jurnal- jurnal yang berkaitan 

dengan masalah dan tujuan penelitian. Dengan teknik ini akan 

mendapat banyak referensi dari berbagai sumber. Teknik ini 

dilakukan dengan tujuan untuk mengungkapkan berbagai teori-teori 

yang relevan dengan permasalahan yang sedang dihadapi/diteliti 

sebagai bahan rujukan dalam pembahasan hasil penelitian. 

b. Wawancara 

Wawancara atau interview merupakan salah satu bentuk teknik 

pengumpulan data yang banyak digunakan dalam penelitian deskriptif 

kualitatif dan kuantitatif. Tujuan dari wawancara adalah untuk 

mendapatkan informasi yang tepat dari narasumber yang terpercaya. 

Wawancara dilakukan dengan penyampaian pertanyaan ke 

narasumber yang berisi sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang 

meminta untuk dijawab atau direspon oleh responden. 

c. Observasi        

Observasi atau pengamatan merupakan suatu teknik atau cara 

mengumpulkan data dengan jalan mengadakan pengamatan terhadap 

kegiatan yang sedang berlangsung. Observasi dapat dilakukan secara 

partisipasif ataupun non partisipasif. Dalam observasi parsitipasif  

pengamat ikut serta dalam kegiatan yang sedang berlangsung, 

sedangkan observasi non partisipasif pengamat tidak diharuskan ikut 

serta dalam kegiatan yang berlangsung dia hanya berperan mengamati 

kegiatan. 

d. Kuesioner atau Angket 

Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang berisi 

pertanyaan untuk memperoleh data dari responden untuk dijawabnya, 

kuisioner dapat berupa pertanyaan-pertanyaan tertutup atau terbuka, 

dapat diberikan kepada responden secara langsung atau dikirim 

melalui pos atau internet (Sugiyono, 2016). 
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3. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2015:148). 

Penelitian ini menggunakan instrumen penelitian berupa angket atau 

kuesioner untuk memperoleh data mengenai kelayakan sistem yang telah 

dibuat oleh peneliti. Prosedur dalam pembuatan instrumen peneltian 

sebagai berikut: 

a. Lembar Angket Ahli Praktisi 

Ahli praktisi ini memvalidasi tentang fitur tambahan yang ada 

didalam Sistem Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website yaitu fitur-fitur 

yang ada didalamnya. Agar nantinya dapat dijadikan sebagai acuan 

untuk memperbaiki sistem tersebut. 

Pemberian skor lembar angket ahli media menggunakan skala 

likert.  Jawaban setiap item instrumen mempunyai gradasi penilaian 

dari sangat setuju sampai sangat tidak setuju, yang dapat berupa skor 

antara lain: 

Tabel 3.1 Skala Likert angket ahli praktisi 

Sangat Setuju (SS) Skor : 4 

Setuju (S) Skor : 3 

Tidak Setuju (TS) Skor : 2 

Sangat tidak Setuju (STS) Skor : 1 

 

Adapun aspek-aspek yang akan dinilai oleh validasi ahli praktisi 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Aspek yang dinilai ahli praktisi 

No. Aspek yang dinilai 

1. Aspek Umum 

2. Aspek Kelayakan isi 

3. Aspek Kelayakan Sistem 

4. Aspek Penggunaan Sistem 
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b. Lembar angket respon pengguna 

Lembar angket ini digunakan untuk mengetahui tanggapan 

pengguna mengenai sistem yang telah dibuat oleh peneliti. Angket 

diberikan kepada pengguna, setelah mereka menggunakan sistem 

pelelangan ikan koi secara langsung. 

Instrumen ini digunakan untuk mengetahui penilaian terhadap 

sistem. Untuk mengukur analisis ini digunakan skala Likert. Skala 

Likert digunakan untuk mengukur sikap, persepsi, dan pendapat 

seorang atau sekelompok orang terhadap potensi dan permasalahan 

suatu objek, rancangan suatu sistem, proses membuat produk dan 

produk yang telah dikembangkan atau diciptakan (Sugiyono, 2016: 

134). Pengujian intstrumen ini berupa tabel checklist yang diisi oleh 

pengguna secara langsung setelah menggunakan dan menjalankan 

sistem pelelangan ikan koi. 

Jawaban setiap item instrumen mempunyai gradasi dari sangat 

setuju sampai sangat tidak setuju, yang dapat berupa kata-kata antara 

lain : 

Tabel 3.3 Skala likert angket pengguna 

Sangat Setuju (SS) Skor : 4 

Setuju (S) Skor : 3 

Tidak Setuju (TS) Skor : 2 

Sangat tidak Setuju (STS) Skor : 1 

 

Adapun aspek-aspek yang akan dinilai responden adalah sebagai 

berikut:  

Tabel 3.4 Aspek yang dinilai pengguna 

No. Aspek yang dinilai 

1. Aspek Umum 

2. Aspek Kelayakan isi 

3. Aspek Kelayakan Sistem 

4. Aspek Penggunaan Sistem 
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4. Analisis dan Interpretasi Data 

Analisis data dilakukan setelah data dari keseluruhan responden atau 

sumber data lain terkumpul. Dalam penelitian ini penulis memilih teknik 

kuesioner sebagai teknik yang diterapkan kepada responden. Kuesioner 

merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 

responden untuk di jawabnya (Sugiyono, 2016).  Secara umum teknik 

dalam pemberian skor yang digunakan dalam kuesioner penelitian ini 

adalah teknik Skala Likert. 

Tabel 3.5 Kriteria Penilaian Skala Likert 

 

 

 

 

 

Kemudian dengan teknik pengumpulan data angket, maka data 

interval dari instrumen dapat dianalisis dengan menghitung rata-rata 

jawaban berdasarkan skoring setiap jawaban dari responden dengan 

perhitungan sebagai berikut: 

Persentase kelayakan = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
× 100 % 

Sedangkan untuk data yang diperoleh akan dianalisis dengan 

melakukan perhitungan dengan menggunakan persentase sebagai berikut : 

Tabel 3.6 Interpretasi Data 

Nilai Persentase Interpretasi 

0% - 25% Sangat Tidak Setuju 

26% - 50% Tidak Setuju 

51% - 75% Setuju 

76% - 100% Sangat Setuju 

 

  

Kriteria Nilai 

Sangat Setuju (SS) Skor : 4 

Setuju (S) Skor : 3 

Tidak Setuju (TS) Skor : 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) Skor : 1 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Analisis Sistem 

Dalam menangani permasalahan mengenai pelelangan koi, dealer masih 

mengalami kendala lelang yang hanya mengandalakan pada grup WhatsApp 

saja. Akan tetapi lelang yang menggunakan grup WhatsApp dibatasi jumlah 

peserta yang masuk dalam satu grup yang membuat kurangnya 

memaksimalkan hasil lelang. Cara ini dirasakan kurang efekktif karena setiap 

lelang pada grup WhatsApp dibatasi jumlah perserta lelang koi yang membuat 

kurangnya memaksimalkan hasil pada lelang. 

Sistem Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website dapat berperan sebagai 

wadah dalam pelelangan ikan koi yang dapat memaksimalkan hasil lelang dan 

peserta lelang lebih banyak dari sebelumnya menggunakan grup WhatsApp. 

Sistem ini bekerja dengan cara melakukan pelelangan ikan koi yang sudah 

diberi batas waktu untuk setiap selesai lelang kemudian hasil akhir dari peserta 

yang menang dalam lelang akan tertera pada sistem untuk menyelesaikan 

pembayaran setiap menang lelang. Dalam perancangan sistem ini memiliki 

beberapa kebutuhan yang kemudian diterapkan dan diuji cobakan, agar dapat 

diketahui apakah sistem sudah berjalan dengan semestinya atau belum. 

B. Desain Sistem 

Tahap ini menjelaskan proses perancangan sistem untuk tahap analisis 

kebutuhan ke representasi desain agar dapat diimplementasikan menjadi 

program dalam tahap selanjutnya. Tampilan sistem yang menarik akan 

mempermudah admin dalam proses pelelangan dan juga untuk pengguna tidak 

mudah bosan dalam menggunakan sistem dan menambah kepuasan tersendiri 

bagi pengguna terhadap penggunaan sistem ini. 

Dengan merancang desain sistem diharapkan dapat memecahkan suatu 

masalah dengan baik dan jelas. Desain sistem juga merupakan proses 

pembentukan dari ide yang efisien dan efetif dalam rangka menciptakan sistem 

baru. 



25 

 

 

 

Produk yang akan dibuat dalam penelitian ini adalah sistem pelelangan 

ikan koi berbasis website. Perancangan sistem ini dimulai dari pembuatan 

flowchart, use case diagram, activity diagram, sequence diagram, dan 

storyboard. 

a. Flowchart 

Flowchart adalah susunan-susunan yang mempunyai arus yang 

menggambarkan langkah-langkah penyelesaian suatu masalah. Flowchart 

menggambarkan rencana sistem yang akan penulis buat.  

Pada gambar 4.1. digambarkan bahwa proses dimulai dari sign up untuk 

pendaftaran peserta yang akan mengikuti lelang namun sebagai user kita 

dapat melihat daftar ikan yang akan lelalng tanpa login sistem tetapi tidak 

bisa mengikuti lelang. Lelang bisa diikuti harus dengan proses setelah login 

sistem, yaitu dengan cara mengisikan username dan password. Proses 

selanjutnya adalah memilih jenis ikan yang akan di ikuti lelang. Selanjutnya 

sistem akan mengubah data akhir yang mengikuti kelipatan bid pada lelang 

koi. 

Setelah jenis ikan koi yang dikuti lelang oleh user telah diproses sistem, 

maka sistem akan menampilkan laporan hasil akhir yang mengikuti lelang 

sampai batas waktu ketentuan lelang selesai. Pada tahap ini user jika 

memenangkan lelang koi akan dihubungi oleh admin untung menyelesaikan 

proses pembayaran dan pengiriman ikan, namun jika 2x24 jam tidak ada 

proses pembayaran yang dilakukan user maka lelang berhak didapatkan 

oleh pemenang nomer dua. Setelah itu jika user sudah melakukan 

pelalangan dan ingin keluar dari sistem dapat memilih menu logout. 

Pada flowchart admin gambar 4.2. Proses awal dalam memasuki sistem 

admin melalui login. Admin dapat mengubah atau menambahkan data 

lelang koi pada sistem, dan jika ada lelang yang selesai admin akan 

meghubungi kepada pihak peserta yang memenangkan pelelangan ikan koi 

terkait pembayaran dan pengiriman. Setelah proses konfirmasi dan 

pembayaran selesai dan admin ingin keluar dari sistem dapat memilih menu 

logout pada sistem. 
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Gambar 4.1 Flowchart user 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Flowchart admin 
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b. Use case diagram 

Use case diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi subjek 

yang terlibat antar sistem, Diagram ini juga menjelaskan tentang hak akses 

yang dapat dilakukan oleh masing-masing subjek dalam penggunaan sistem. 

Subjek merupakan orang yang dapat memberi input atau menerima 

informasi dari sistem.  

Pada gambar 4.3. Use case diagram Sistem Pelelangan Ikan Koi 

Berbasis Website terdapat dua subjek yang terlibat di dalamnya, yaitu admin 

dan user. Admin memiliki hak akses berupa: login, edit, input, hapus pada 

menu daftar produk, jenis koi, data lelang, managemen admin, managemen 

user dan logout. Sedangkan user hanya berhak mengakses login, mengikuti 

lelang, pembayaran, konfirmasi pembayaran dan logout. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 4.3. Use case diagram sistem pelelangan ikan koi 
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c. Activity diagram 

 Activity Diagram atau diagram aktivitas merupakan bentuk visual dari 

alur sistem yang berisi aktivitas dan tindakan, yang juga dapat berisi pilihan 

atau pengulangan dari sistem Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website. Dalam 

UML (Unifield Modeling Language), diagram aktivitas dibuat untuk 

menjelaskan alur dari aktifitas dalam menggunakan sistem. 

Activity diagram sistem pelelangan koi menggambarkan tentang 

bagaimana proses mulai dari user membuka sistem web nya dan login 

berhasil pada sistem web. Dengan berhasil nya login, user akan melihat data 

ikan yang dilelang oleh sistem. User yang mengikuti dan memenangkan 

lelang akan di konfirmasi melalui admin untuk melakukan proses 

pembayaran. Pada gambar 4.4 adalah proses activity diagram sistem 

pelelangan ikan koi berbasis website : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Activity Diagram Sistem Pelelangan Ikan Koi  
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d. Sequence diagram 

Selanjutnya untuk mememberikan gambaran yang lebih  jauh mengenai 

proses yang dilakukan oleh sistem akan digambarkan proses-proses yang 

terjadi dengan Sequence diagram, Sequence diagram digunakan untuk 

menjelaskan bagaimana user dapat berinteraksi dengan sistem didalam 

database tersebut. 

Pada Sequence diagram gambar 4.5 merupakan gambaran mengenai 

proses yang terjadi saat melakukan pelelangan ikan koi. Berikut penjelasan 

dari sequence diagram Sistem pelelangan ikan koi berbasis website : 

1) User melakukan login pada sistem pelelangan ikan koi. 

2) Pada saat login berhasil sistem menampilkan data koi yang bisa 

diikuti lelang. 

3) User mengikuti lelang yang ada pada sistem website. 

4) Saat user berhasil mengikuti lelang, data-data lelang yang berada 

pada sistem akan masuk di database sistem website. 

5) Database akan mengolah user yang mengikuti lelang dan akan 

menampilkan partisipasi lelang pada sistem. 

6) Jika pada sistem waktu lelang telah selesai, database lelang akan 

otomatis terhenti. 

7) Kemudian database akan menampilkan pemenang lelang koi pada 

sistem. 

8) Sistem akan memberikan tampilan konfirmasi pemenang pada user 

melalui menu my account. 

9) Setelah mengetahui pemenang lelang user akan melakukan 

pembayaran lelang. 

10) Konfirmasi pembayaran pada sistem akan diteruskan pada database 

untuk mengubah tampilan pada sistem.  

11) Database akan melanjutkan pada sistem jika pembayaran yang 

dilakukan user berhasil. 

12) Sistem akan meneruskan pada user jika pembayaran dari pelelangan 

selesai atau finish. 
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Gambar 4.5 Sequence diagram Sistem Pelelangan Ikan Koi  

 

e. Storyboard 

Storyboard merupakan visualisasi atau gambaran dari ide untuk sistem 

yang akan dibangun, sehingga dapat memberikan gambaran dari sistem 

yang akan dihasilkan. Maka untuk menggambarkan rancangan antarmuka 

(user interface) dari alur perangkat lunak digunakan Storyboard. Tampilan 

sistem yang menarik akan mempermudah pengguna dalam menggunakan 

sistem dan menambah nilai kepuasan pengguna terhadap penggunaan sistem 

ini.  

Storyboard juga dapat dikatakan sebagai visual script yang akan 

dijadikan output dari sebuah proyek. Berikut ini tampilan-tampilan yang ada 

pada Sistem Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website:  

1) Storyboard home sebelum login. 

Tampilan gambar 4.6 ketika user membuka sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website sebelum login. Pada tampilan awal ini user dapat 

melihat ikan koi yang dilelang, tetapi tidak bisa mengikuti lelang pada 

sistem. User juga dapat melihat jenis – jenis ikan koi yang akan dilelang 

berikutnya. 
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Gambar 4.6 Storyboard halaman awal sebelum login 

2) Storyboard halaman sign up  

Storyboard pada halaman registrasi, user yang akan mengikuti 

lelang dan yang belum mempunyai akun sistem ini diwajibkan untuk 

melakukan pendaftaran member pada sistem pelalangan ikan koi. Untuk 

melakukan registrasi member baru yang harus disiapkan user adalah 

username, password, nama lengkap, email, alamat, nomor telpon, upload 

foto ktp, seperti yang di tampilkan pada gambar 4.7. 
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Gambar 4.7 Storyboard halaman registrasi 

3) Storyboard halaman login 

Pada gambar 4.8 yaitu tampilan login di sistem pelelangan ikan koi 

berbasis website, user akan memasukan username dan password yang 

didaftarkan saat registrasi guna untuk bisa masuk pada sistem dan bisa 

mengikuti lelang ikan koi. 
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Gambar 4.8 Storyboard halaman login sistem 

4) Storyboard halaman setelah login 

Storyboard halaman setelah login pada sistem yang di tampilkan 

pada gambar 4.9 user sudah dapat memiliki hak akses untuk mengikuti 

lelang. Dan pada halaman ini user juga sudah membuka menu My 

Account untuk melihat history mengikuti lelang dan melihat hasil jika 

user memenangkan lelang koi. 
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Gambar 4.9 Storyboard halaman setelah login 

5) Storyboard halaman mengikuti lelang 

Storyboard halaman mengikuti lelang gambar 4.10 bisa dilakukan 

jika login sudah berhasil. User dapat mengikuti lelang koi yang 

ditampilkan pada sistem website. Dengan cara melihat waktu mulai 

lelang kemudian masuk pada detail yang ada pada foto ikan. Pada bagian 

halaman ini menampilkan secara detail ikan yang akan di lelang yaitu 

meliputi nama ikan, panjang ikan, prestasi ikan, warna ikan, warna mata, 

kelamin, dan umur. Halaman ini juga akan menampilkan batas waktu 

selesai ikan koi yang dilelang  dan kelipatan terakhir dari harga lelang 

yang diikuti setiap user lainnya. 
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Gambar 4.10 Storyboard halaman mengikuti lelang 

6) Storyboard halaman data partisipasi lelang 

Storyboard pada gamabr 4.11 yaitu halaman data partisipasi lelang, 

untuk masuk pada halaman ini user harus menekan menu my account 

pada tampilan awal setelah login. Pada tampilan ini menujukan history 

lelang koi yang diikuti oleh user. Kode produk yang ada pada tabel 

history data partisipasi dapat ditekan guna untuk melihat lagi ikan koi 

mana yang pernah user ikuti lelang. 
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Gambar 4.11 Storyboard halaman data partisipasi 

7) Storyboard halaman pemenang lelang 

Storyboard halaman pemenang lelang ikan koi gambar 4.12 berada 

pada menu my account atau bisa menekan menu gambar pada shopping 

cart. Saat user memenangkan lelang ikan koi akan tampil jumlah item 

dan total tagihan yang harus di bayar pada shopping cart. Pada tabel 

sistem di tampilan akan muncul kode produk yang dilelang, jumlah 

tagihan dan aksi klaim. 
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Gambar 4.12 Storyboard halaman pemenang lelang 

8) Storyboard halaman klaim pembayaran lelang 

Pada gambar 4.13 yaitu storyboard halaman klaim pembayaran 

lelang. Klaim pembayaran bisa dilakukan jika user sudah memenangkan 

lelang dan tertera jumlah tagihan pada shopping cart. Untuk bisa masuk 

halaman ini user harus menekan tombol klaim bayar pada menu aksi 

klaim. Setalah masuk klaim bayar user tidak perlu mengisi kolom pada 

tampilan namun sudah otomatis terisi oleh sistem dan disini user hanya 

perlu mengupload foto bukti transfer yang sudah dibayarkan. 

 



38 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.13 Storyboard halaman klaim pembayaran 

 

C. Hasil Penelitian  

Penelitian ini adalah tahapan merubah rancangan ke dalam bentuk sistem 

yang  menghasilkan produk berupa sistem pelelangan ikan koi berbasis 

website. User dapat mengikuti lelang dengan sistem tanpa adanya keterbatasan 

member, user dapat melihat ikan yang akan di lelang tanpa login atau 

mendaftar pada sistem tersebut.  

Berikut adalah tampilan gambar dari hasil penelitian Sistem Pelelangan Ikan 

Koi Berbasis Website : 

1. Tampilan awal sebelum login 

Berikut adalah tampilan awal sebelum login. Di dalam tampilan awal 

ini terdapat menu home,coming soon, sign up,login. Pada tampilan awal 
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user dapat melihat ikan yang di lelang dan jenis – jenis ikan yang akan 

di lelang, namun user tidak dapat melakukan lelang. 

 

Gambar 4.14 hasil tampilan awal sebelum login 

2. Tampilan Registrasi 

Berikut ini adalah hasil dari tampilan registrasi atau sign up. Pada tampilan 

ini user yang ingin mengikuti lelang dan tidak punya akun login harus 

melakukan registrasi. Registrasi yang harus diisi adalah  

username, password, nama lengkap, email, alamat, nomor telepon dan 

upload foto KTP. 

 

Gambar 4.15 hasil tampilan registrasi 
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3. Tampilan Login 

Berikut adalah hasil tampilan menu login. Didalam menu login terdapat 

dua kolom untuk memasukan username dan password, serta ada tombol 

sign in pada tampilan login. 

 

Gambar 4.16 hasil tampilan login 

4. Tampilan sesudah login 

Berikut ini adalah tampilan sesudah berhasil login. Tampilan didalam saat 

berhasil login pada menu berubah menjadi Home,Coming Soon, My 

Account dan Logout. 

 

Gambar 4.17 hasil tampilan sesudah login 
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5. Tampilan mengikuti lelang 

Pada tampilan mengikuti lelang koi. Didalam berisikan detail produk, 

batas waktu lelang, kode produk dan satu tombol untuk user mengikuti 

lelang koi. 

 

Gambar 4.18 hasil tampilan mengikuti lelang 

6. Tampilan hasil partisipasi lelang 

Berikut adalah tamoilan hasil mengikuti lelang. Pada tampilan ini terdapat 

tabel yang berisikan kode produk dan nominal terakhir saat lelang. Pada 

tampilan ini bertujuan melihat hasil rekap saat melakukan lelang koi. 

 

Gambar 4.19 hasil tampilan mengikuti lelang 
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7. Tampilan memenangkan lelang 

Berikut adalah hasil tampilan memenangkan lelang. Pada tampilan ini jika 

user memenangkan lelang kan muncul tabel untuk klaim pembayaran dan 

pada shopping cart akan tertera jumlah tagihan yang harus dibayarkan. 

 

Gambar 4.20 hasil tampilan memenangkan lelang 

8. Tampilan klaim pembayaran  

Berikut adalah tampilan klaim pembayaran. Pada tampilan ini user yang 

sudah melakukan pembayaran akan melakukan konfirmasi pada sistem 

dengan cara memasukan bukti pembayaran. 

 

Gambar 4.21 hasil tampilan klaim pembayaran 
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D. Pengujian Program 

Setelah sistem selesai dibuat, selanjutya adalah menguji sistem tersebut. 

Seperti yang sudah dijelaskan bahwa teknik pengujian sistem pada penelitian 

ini yaitu dengan menggunakan pengujian blackbox yang dilakukan oleh 

validasi ahli, uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi serta 

juga menggunakan uji praktikalitas oleh user.  

1. Hasil Uji Blackbox Sistem Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website oleh 

ahli. 

Uji backbox diakukan dengan menyerahkan angket fungsi input dan 

output sistem pada aplikasi kepada ahli yang telah ditentukan sebelumnya. 

Ahli yang menguji sistem pengujian blackbox dilakukan oleh Fajar 

Setiawan S.Pd salah satu staf UPT TIK Universitas PGRI Semarang. Tabel 

4.1 menunjukkan hasil dari pengujian blackbox produk “Sistem 

Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website” 

Tabel 4. 1 Pengujian Blackbox Sistem Lelang Koi 

Item yang 

Uji 

Data Masukan Hasil yang 

Diharapkan 

Kesimpulan 

Login Admin 

(data benar) 

dan 

 (data salah) 

Menginputkan 

username dan 

password sesuai 

dan tidak sesuai 

yang ada pada 

database 

 

Sistem akan 

muncul pada 

web admin dan 

akan muncul 

alert bahwa 

username dan 

password tidak 

sesuai 

 

 
(√) Valid   

Login User 

(data benar) 

dan  

 (data salah) 

Menginputkan 

username dan 

password sesuai 

dan tidak sesuai 

dengan data yang 

tersimpan di 

database. 

Sistem akan 

muncul alert 

bahwa 

username dan 

password 

sesuai dan tidak 

sesuai 

 
(√) Valid   

 

 

Halaman 

menu sistem 

admin 

Mengeklik 

tombol menu 

Daftar Produk 

Lelang 

 

Berhasil masuk 

ke halaman 

Daftar Produk 

Lelang 

 

 
(√) Valid   
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Mengeklik 

tombol menu 

Jenis Ikan Koi 

Berhasil masuk 

ke halaman 

Jenis Ikan Koi 

 
 

(√) Valid   

Mengeklik 

tombol menu 

Data Lelang 

 

Berhasil masuk 

ke halaman 

Data Lelang 

 
 (√) Valid   

Mengeklik 

tombol menu 

Manajemen 

Admin 

 

Berhasil masuk 

ke halaman 

Manajemen 

Admin  

 

 
(√) Valid   

Mengeklik 

tombol menu 

Manajemen User 

 

Berhasil masuk 

ke halaman 

Manajemen 

User 

 

 
(√) Valid   

Mengeklik 

tombol button 

Logout 

Berhasil Logut 

pada halaman 

sistem admin  

 

 
(√) Valid   

Halaman 

menu sistem 

user 

Mengeklik 

tombol menu 

Home 

 

Berhasil masuk 

ke halaman 

Home  

 

 
 

(√) Valid   

Mengeklik 

tombol menu 

Jenis IKan Koi 

 

Berhasil 

menampilkan 

Jenis Ikan Koi 

 

 
(√) Valid   
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Mengeklik 

tombol menu 

Coming Soon 

 

Berhasil 

menampilkan 

menu Coming 

Soon 

 

 
(√) Valid   

Mengeklik 

tombol menu My 

Account 

Berhasil 

menampilkan 

menu My 

Account 

 

 
(√) Valid 

Mengeklik Icon 

Keranjang atau 

Pembayaran 

Berhasil 

menampilkan 

menu 

pembayaran 

lelang koi 

 

 
(√) Valid   

Mengeklik 

tombol menu 

Logout User 

Berhasil 

melakukan 

Logout 

 

 
(√) Valid   

Halaman 

Detail Produk 

Lelang Ikan 

Koi 

Mengeklik 

tombol kode 

barang didalam 

data produk 

Berhasil 

menampilkan 

detail produk 

 

 
(√) Valid   

Mengeklik 

tombol edit data 

Berhasil 

menampilkan 

form edit ikan 

lelang 

 

 
(√) Valid   

Mengeklik 

tombol tambah 

pada edit produk 

lelang 

Berhasil 

menampilkan 

form jumlah 

produk lelang 

yang akan 

masuk 

 

 
(√) Valid   
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Mengeklik 

tombol  

Peminat Lelang 

pada edit barang 

Berhasil 

menampilkan 

form Data 

Pemanang 

Lelang  

 

 
(√) Valid   

Mencari data koi 

menggunakan 

fitur pencarian 

Berhasil 

menampilkan 

data yang dicari 

 

 
(√) Valid   

 

Berdasarkan hasil pengujian Blackbox oleh validasi ahli pada Sistem 

Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website, data dan fungsinya diterima oleh 

sistem berjalan sesuai dengan yang diharapkan baik dan efisien. 

2. Hasil Uji Angket Ahli Media dan Ahli Materi 

a. Hasil uji angket ahli media 

Hasil perhitungan validasi yang dilakukan oleh ahli media 

ditunjukan pada tabel berikut : 

Tabel 4. 2 Perolehan Skor Aspek Umum Ahli Media  

NO Pertanyaan Responden (skor 1-4) Total 

1 2 

1. Sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website 

merupakan suatu 

pengembangan yang 

kreatif dan inovatif. 

 

4 

 

4 

 

8 

2. Sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website   

desain secara menarik 

 

3 

 

3 

 

6 

3. Sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website bisa 

menjadikan pengguna 

tertarik untuk 

mencobanya. 

 

4 

 

4 

 

8 
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Jumlah 11 11 22 

 

PA =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 × 100 

PA =
22

3×2×4
× 100% 

PA = 91% 

Dari persentase yang diperoleh sebesar 91 % termasuk didalam 

kategori Sangat Setuju. 

Tabel 4. 3 Perolehan Skor Aspek Kelayakan Isi Ahli Media  

NO Pertanyaan Responden (skor 1-4) Total 

1 2 

1. Sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website 

dalam penataan letak 

komponen sudah tepat 

dan rapi sehingga nyaman 

dilihat 

 

4 

 

4 

 

8 

2. Penggunaan teks didalam 

Sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website  

mudah dibaca. 

 

3 

 

4 

 

7 

3. Pendataan pelangan ikan 

koi jadi lebih mudah 

menggunakan sistem. 

 

4 

 

3 

 

7 

Jumlah 11 11 22 

 

PA =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 × 100 

PA =
22

3×2×4
× 100% 

PA = 91% 

Dari persentase yang diperoleh sebesar 91 % termasuk didalam 

kategori Sangat Setuju. 
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Tabel 4. 4 Perolehan Skor Aspek Kelayakan Konten Ahli Media 

NO Pertanyaan Responden (skor 1-4) Total 

1 2 

1. Komposisi warna pada 

Sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website 

sudah tepat dan terlihat 

menarik 

 

4 

 

3 

 

7 

2. Ukuran gambar yang ada 

di Sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website 

sudah sesuai dengan yang 

seharusnya 

 

3 

 

4 

 

7 

3. Gambar ikan saat dilelang 

yang ditampilkan sudah 

terlihat jelas 

 

3 

 

4 

 

7 

4. Tata letak konten pada 

Sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website 

sudah tersusun dengan 

baik 

 

4 

 

3 

 

7 

Jumlah 14 14 28 

 

PA =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 × 100 

PA =
28

4×2×4
× 100% 

PA = 87,5% 

Dari persentase yang diperoleh sebesar 87,5 % termasuk didalam 

kategori Sangat Setuju. 

Tabel 4.5 Perolehan Skor Aspek Kelayakan Sistem Ahli Media 

NO Pertanyaan Responden (skor 1-4) Total 

1 2 

1. Saya puas dalam 

menggunakan Sistem 
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pelelangan ikan koi 

berbasis website ini 
4 3 7 

2. Sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website 

mudah dalam 

penggunaanya 

 

3 

 

4 

 

7 

3. Penyajian output yang 

terdapat dalam Sistem 

pelelangan ikan koi 

berbasis website dapat 

mempermudah pengguna 

untuk melakukan proses 

data 

 

3 

 

4 

 

7 

4. Saya setuju jika sistem ini 

digunakan  untuk 

melakukan proses lelang 

koi di BLESS KOI 

 

4 

 

4 

 

8 

Jumlah 14 15 29 

 

PA =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 × 100 

PA =
29

4×2×4
× 100% 

PA = 90% 

Dari persentase yang diperoleh sebesar 90 % termasuk didalam 

kategori Sangat Setuju. 

Berdasarkan hasil validasi ahli media yang dilakukan oleh staf PT. 

Telkom Indonesia dapat disimpulkan bahwa sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website sudah masuk dalam kategori sangat baik dan 

dinyatakan sangat valid dan layak untuk digunakan sebagai sistem 

pelelangan ikan koi dan siap untuk di uji cobakan. 

Adapun beberapa saran yang diberikan oleh validator yaitu untuk 

di perhatikan server saat sistem akan di operasikan kelak karena 

sistem ini akan menampung banyak peserta lelang dan dalam 

pemilihan foto ikan yang akan dilelang sebisa mungkin menggunakan 



50 

 

 

 

foto ikan yang bagus supaya untuk menarik peserta yang mengikuti 

lelang. 

b. Hasil uji angket ahli materi 

Hasil perhitungan validasi yang dilakukan oleh ahli materi 

ditunjukan pada tabel berikut : 

Tabel 4. 6 Perolehan Skor Aspek Umum Ahli Materi 

NO Pertanyaan Responden (skor 1-4) Total 

1 2 

1. Sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website dapat 

digunakan secara mudah 

dan menarik. 

 

4 

 

4 

 

8 

2. Keterlibatan serta peran  

sistem dalam  

mempermudah  proses 

pelelangan koi. 

 

4 

 

4 

 

8 

3. Kesesuaian model sistem 

untuk pendataan lelang 

koi. 

 

4 

 

4 

 

8 

Jumlah 12 12 24 

 

PA =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 × 100 

PA =
24

3×2×4
× 100% 

PA = 100% 

Dari persentase yang diperoleh sebesar 100 % termasuk didalam 

kategori Sangat Setuju. 

Tabel 4. 7 Perolehan Skor Aspek Tampilan Ahli Materi 

NO Pertanyaan Responden (skor 1-4) Total 

1 2 

1. Kesesuaian tampilan 

dengan penggunaan 

sistem 

 

4 

 

4 

 

8 
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2. Kejelasan gambar ikan 

pada sistem 

 

3 

 

4 

 

7 

3. Penggunaan jenis font dan 

ukuran font yang sudah 

sesuai 

 

4 

 

4 

 

8 

Jumlah 11 12 23 

 

PA =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 × 100 

PA =
23

3×2×4
× 100% 

PA = 95% 

Dari persentase yang diperoleh sebesar 95 % termasuk didalam 

kategori Sangat Setuju. 

Tabel 4. 8 Perolehan Skor Aspek Grafis Ahli Materi 

NO Pertanyaan Responden (skor 1-4) Total 

1 2 

1. Besar huruf dan ruang 

halaman sudah 

proporsional. 

 

4 

 

3 

 

7 

2. Tata letak tulisan dan 

tombol dalam sistem 

sudah disusun dengan 

baik. 

 

4 

 

3 

 

7 

3. Komposisi warna pada 

sistem sudah tepat. 

 

4 

 

4 

 

8 

4. Tata letak komponen pada 

sistem sudah tepat dan 

rapi sehingga nyaman 

untuk digunakan. 

 

3 

 

4 

 

7 

Jumlah 15 14 29 

 

PA =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 × 100 
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PA =
29

4×2×4
× 100% 

PA = 90% 

Dari persentase yang diperoleh sebesar 90 % termasuk didalam 

kategori Sangat Setuju. 

Tabel 4. 9 Perolehan Skor Kepraktisan Sistem Ahli Materi  

NO Pertanyaan Responden (skor 1-4) Total 

1 2 

1. Sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website 

disajikan menggunakan 

tampilan yang mudah 

untuk dimengerti 

 

4 

 

4 

 

8 

2. Pemetaan komposisi 

menu dan menu ini sudah 

tepat 

 

3 

 

4 

 

7 

3. Menu yang berada dalam 

Sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website 

sangat membantu user 

 

4 

 

4 

 

8 

4. Sistem pelelangan ikan 

koi berbasis website 

mempermudah user untuk 

proses lelang koi 

 

4 

 

4 

 

8 

5. Sistem pelelangan ikan koi 

berbasis website sangat 

praktis untuk digunakan 

 

4 

 

3 

 

7 

Jumlah 19 19 38 

 

PA =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 × 100 

PA =
38

5×2×4
× 100% 

PA = 95% 

Dari persentase yang diperoleh sebesar 95 % termasuk didalam 

kategori Sangat Setuju. 
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Berdasarkan hasil validasi materi yang dilakukan oleh owner 

Bless Koi Semarang dan Marketing Bles Koi Semarang dapat 

disimpulkan bahwa sistem pelelangan ikan koi berbasis website pada 

semua aspek sudah baik sekali dan dinyatakan sangat valid serta layak 

untuk digunakan sebagai sistem pelangan ikan koi dan siap untuk diuji 

cobakan di Bless Koi Semarang. 

Adapun saran yang diberikan oleh owner Bless Koi Semarang 

untuk kedepannya jika sistem ini sudah dijalankan selalu update dari 

segi fitur dan perkembangan ikan koi. 

3. Hasil Uji Angket Praktikalitas User 

Berdasarkan uji angket praktikalitas mendapatkan hasil sebagai 

berikut:  

a. Hasil penelitian angket Sistem Pelelangan Ikan Koi Berbasis 

Website oleh 15 responden pengguna dengan 4 aspek dan 12 

pertanyaan dengan rincian aspek penggunaan sistem, kemudahan 

sistem, tampilan, kepuasan. 

Tabel 4. 10 Perolehan Skor Aspek Penggunaan Sistem Oleh Pengguna 

NO Pertanyaan Responden (skor 1-4) Total 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1. Sistem 

pelelangan ikan 

koi berbasis 

website 

membantu saya 

dalam proses 

lelang koi 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

 

57 

2. Sistem 

pelelangan ikan 

koi berbasis 

website 

mempermudahk

an saya dalam 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

56 



54 

 

 

 

melakukan 

lelang koi 

3. Sistem 

pelelangan ikan 

koi berbasis 

website sangat 

berguna untuk 

kedepannya 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

2 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 
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Jumlah 11 12 11 12 12 11 10 12 11 11 11 10 11 11 9 165 

 

PA =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 × 100 

PA =
165

3×15×4
× 100% 

PA = 91% 

Dari persentase yang diperoleh sebesar 91 % termasuk didalam 

kategori Sangat Setuju. 

Tabel 4. 11 Perolehan Skor Aspek Kemudahan Sistem Oleh Pengguna 

NO Pertanyaan Responden (skor 1-4) Total 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1. Sistem 

pelelangan ikan 

koi berbasis 

website mudah 

digunakan 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 
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2. Sistem 

pelelangan ikan 

koi berbasis 

website mudah 

untuk proses 

registrasi 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 
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3. Sistem 

pelelangan ikan 

koi berbasis 

website mudah 

untuk dipelajari 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 
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Jumlah 10 12 11 12 11 10 12 11 12 11 10 12 12 10 11 167 
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PA =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 × 100 

PA =
167

3×15×4
× 100% 

PA = 92% 

Dari persentase yang diperoleh sebesar 92 % termasuk didalam 

kategori Sangat Setuju. 

Tabel 4. 12 Perolehan Skor Aspek Tampilan Sistem Oleh Pengguna 

NO Pertanyaan Responden (skor 1-4) Total 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1. Sistem 

pelelangan ikan 

koi berbasis 

website secara 

user interface 

sudah sesuai 

dengan warna 

yang 

dikombinasikan 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 
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2. Penggunaan 

jenis huruf pada 

sistem sudah 

sesuai 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 
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3. Tampilan tata 

foto ikan lelang 

pada sistem 

sudah sesuai 

dan rapi 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 
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Jumlah 10 11 11 12 12 12 11 11 11 11 11 10 9 11 12 165 

 

PA =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 × 100 

PA =
165

3×15×4
× 100% 

PA = 91% 
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Dari persentase yang diperoleh sebesar 91 % termasuk didalam 

kategori Sangat Setuju. 

Tabel 4. 13 Perolehan Skor Aspek Kepuasan Sistem Oleh Pengguna 

NO Pertanyaan Responden (skor 1-4) Total 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1. Menu yang ada 

pada sistem 

pelelangan ikan 

koi mudah 

untuk dipahami 

saat melalukan 

lelang 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 
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2. Saya puas 

dengan sistem 

pelelangan ikan 

koi berbasis 

website 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 
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3. Sistem 

pelelangan ikan 

koi berbasis 

website sudah 

sesuai dengan 

kebutuhan user 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

4 

 

 

3 

 

 

3 

 

 

4 

 

 

4 
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Jumlah 11 11 11 12 12 10 10 11 11 12 10 10 10 12 12 164 

 

PA =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 × 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 
 × 100 

PA =
164

3×15×4
× 100% 

PA = 91% 

Dari persentase yang diperoleh sebesar 91 % termasuk didalam 

kategori Sangat Setuju. 
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Tabel 4. 14 Rekapitulasi Penilaian Tiap Aspek Oleh Pengguna 

No Aspek 

Penilaian 

Jumlah 

Skor 

Kelayakan 

(%) 

Kategori 

1 Aspek Penggunaan 165 91 Sangat Setuju 

2 Aspek Kemudahan 167 92 Sangat Setuju 

3 Aspek Tampilan 165 91 Sangat Setuju 

4 Aspek Kepuasan 164 91 Sangat Setuju 

Jumlah  661   

 

 Tabel 4. 15 Hasil Rekapitulasi Skor Tiap Aspek Penilaian 

 

Responden 

Jumlah  

Total 

A B C D 

1 11 10 10 11 42 

2 12 12 11 11 46 

3 11 11 11 11 44 

4 12 12 12 12 48 

5 12 11 12 12 47 

6 11 10 12 10 43 

7 10 12 11 10 43 

8 12 11 11 11 45 

9 11 12 11 11 45 

10 11 11 11 12 45 

11 11 10 11 10 42 

12 10 12 10 10 42 

13 11 12 9 10 42 
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Keterangan : 

A = Aspek Penggunaan 

B = Aspek Kemudahan 

C = Aspek Tampilan 

D = Aspek Kepuasan 

Kemudian data yang didapat pada tabel selanjutnya akan 

disubstitusikan sesuai jumlah responden yaitu sebanyak 15 

responden, dihitung menggunakan rumus praktikalitas sebagai 

berikut: 

1) Responden 1 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

        =
42

12 ×4
 × 100 % 

        = 87,5 % 

2) Responden 2 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

            =
46

12 × 4
 × 100 % 

           = 95,8 % 

3) Responden 3 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

            =
44

12 × 4
 × 100 % 

              = 91,6 % 

14 11 

 

10 11 12 44 

15 9 11 12 12 44 

Jumlah 165 167 165 164 661 
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4) Responden 4 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

             =
48

12 × 4
 × 100 % 

            = 100 % 

5) Responden 5 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

             =
47

12 × 4
 × 100 % 

                = 97,9 % 

6) Responden 6 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

             =
43

12 × 4
 × 100 % 

            = 89,5 % 

7) Responden 7 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

             =
44

12 × 4
 × 100 % 

                = 91,6 % 

8) Responden 8 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

             =
45

12 × 4
 × 100 % 

            = 93,7 % 

9) Responden 9 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 
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             =
45

12 × 4
 × 100 % 

            = 93,7 % 

10) Responden 10 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

             =
45

12 × 4
 × 100 % 

            = 93,7 % 

11)Responden 11 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

             =
42

12 × 4
 × 100 % 

            = 87,5 % 

12)Responden 12 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

             =
42

12 × 4
 × 100 % 

            = 87,5 % 

13)Responden 13 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

             =
42

12 × 4
 × 100 % 

            = 87,5 % 

14)Responden 14 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

             =
44

12 × 4
 × 100 % 

            = 91,6 % 
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15)Responden 15 

𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑛 × 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 % 

             =
43

12 × 4
 × 100 % 

            = 89,5 % 

Tabel 4. 16 Hasil Persentase Praktikalitas 

Responden Praktikalitas 

% 

Kategori 

1 87,5 Sangat Setuju 

2 95,8 Sangat Setuju 

3 91,6 Sangat Setuju 

4 100 Sangat Setuju 

5 97,9 Sangat Setuju 

6 89,5 Sangat Setuju 

7 91,6 Sangat Setuju 

8 93,7 Sangat Setuju 

9 93,7 Sangat Setuju 

10 93,7 Sangat Setuju 

11 87,5 Sangat Setuju 

12 87,5 Sangat Setuju 

13 87,5 Sangat Setuju 

14 91,6 Sangat Setuju 

15 89,5 Sangat Setuju 

 

Dari data tabel 4.7 yang diperoleh dari keseluruhan responden 

kemudian dihitung rata-rata dari keseluruhan data tersebut, sehingga 

mendapatkan hasil sebagai berikut: 

a) Jumlah skor dari semua aspek = 661 

b) n atau nilai jumlah seluruh pernyataan dimana didalam 1 angket 

terdapat 10 pertanyaan, n = 12 angket × 15 = 180 
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c) Nilai tertinggi = 4  

Jadi Persentase dari Keseluruhan (Ptotal) 

𝑃𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠

𝑛 × 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
× 100 

 =
661

180 × 4
× 100 

 = 91,8% 

Berdasarkan angket kepraktikalitas pengujian oleh 15 responden 

pengguna sistem lelang, didapatkan perhitungan bahwa semua aspek 

memiliki nilai sangat setuju, untuk aspek penggunaan 91%, aspek 

kemudahan mendapatkan 92%, aspek tampilan mendapatkan 91%, 

dan aspek kepuasan 91%. Dari semua aspek tersebut didapatkan 

persentase dengan nilai 91,8%, nilai tersebut termasuk didalam 

kategori sangat setuju. 

b. Saran dari pengguna yang sudah dirangkum oleh penulis adalah 

sistem lelang mudah untuk digunakan, sistem juga sangat mudah 

untuk dipelajari dan harapannya sistem lelang koi berbasis website 

dapat dikembangkan menjadi lebih bagus dan lebih update dengan 

perkembangan teknologi lagi. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian yang telah dilakukan adalah 

sebagai berikut: 

1. Pembuatan Sistem Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website didasari pada latar 

belakang untuk menjadi solusi memenuhi kebutuhan peserta lelang dan 

memaksimalkan hasil lelang koi. 

2. Sistem Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website dibuat menggunakan metode 

Waterfall dengan penyimpanan Database MySql. Dalam pembuatan website 

memakai bahasa pemrograman HTML dan PHP yang didasari dengan 

kerangka berpikir dan analisis perancangan sistem. 

3. Sistem Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website diujikan menggunakan uji 

blackbox oleh validasi ahli dengan hasil valid, untuk pengujian ahli media 

didapatkan hasil uji rata-rata sebesar 90% dan hasil pengujian ahli materi 

didapatkan dengan hasil uji rata-rata sebesar 90%.  

4. Sistem Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website telah disimulasikan pada 

Bless Koi Semarang dan didapatkan hasil pengujian sistem sebagai uji 

praktikalitas user sebesar 91,8%. Dapat diambil kesimpulan bahwa sistem 

pelelangan ikan koi berbasis website termasuk dalam kategori praktis dan 

efektif untuk digunakan. 

B. Saran 

Dalam pembuatan Sistem Pelelangan Ikan Koi Berbasis Website tentunya 

masih terdapat banyak kekurangan yang perlu dikembangkan kembali agar 

Sistem ini dapat menjadi sebuah sistem lelang yang baik dan sempurna. 

Adapun saran yang kedepannya perlu diterapkan yaitu: 

1. Untuk pemilihan foto ikan yang dilelang lebih bagus lagi agar peserta 

lelang lebih tertarik untuk mengikuti lelang. 

2. Perlu ada nya tambahan video dalam sistem lelang ikan koi. 

3. Pada penulisan font di detail ikan saat lelang lebih di perbaiki lagi. 
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Lampiran 1. Pedoman pengoperasian sistem pelelangan ikan koi berbasis website. 

 

1. User tanpa login dapat melihat ikan yang dilelang namun tidak bisa mengikuti 

pelelangan ikan koi. Jika ingin mengikuti lelang user diminta untuk login. 

 

2. Jika user ingin mengikuti lelang dan tidak memiliki akun untuk login, user 

diminta untuk sign up atau registrasi terlebih dahulu.  

 

3. Jika sudah melakukan registrasi, user diminta untuk memilih menu login dan 

memasukkan username dan password yang sudah di daftarkan. 

registrasi 
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4. Setelah login berhasil, tampilan menu pada sistem berubah dari awal sebelum 

login dan user sudah dapat mengikuti lelang ikan koi. 

 

Login 

Menu 

login 
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5. User yang mengikuti lelang bisa menekan tombol detail pada foto ikan yang 

dilelang.

 

 

6. Jika sudah menekan tombol detail, dibagian bawah tampilan tertera detail ikan 

dan harga terakhir lelang. User bisa menekan tombol “ikuti lelang” yang ada 

pada sebelah harga untuk mengikuti lelang. Dan tunggu sampai akhir waktu 

selesai lelang. 

 

Masuk 

Tekan tombol 



69 

 

 

 

7. User juga dapat melihat hasil lelang yang diikuti nya melalui menu My 

Account. Di menu ini ada sebuah tabel yang berfungsi untuk melihat catatan 

kita mengikuti lelang apa saja.  

 

8. Jika waktu lelang sudah selesai dan user memenangkan ikan yang dilelang 

akan secara otomatis shopping cart bertambah dan total harga yang harus 

dibayarkan juga muncul. 

 

Melihat rekap 

bertambah 

Waktu selesai 
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9. Jika user sudah dihubungi admin untuk keterkaitan pembayaran, user dapat 

mengupload bukti transfer melalui menu My Account dan masuk pada klaim 

bayar.  

 

10. Pada saat masuk pada menu klaim bayar, user dapat melihat kode ikan yang 

dimenangi nya dan melihat kembali alamat lengkap untuk nanti proses kirim 

ikan, serta pada tampilan ini user bisa mengupload foto bukti transfer pada 

menu yang tersedia. 

11. Setelah selesai dan user ingin keluar sistem, bisa menekan tombol logout pada 

sistem. 

 

masuk 

Keluar sistem 

Upload bukti tf 
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Lampiran 2. Surat Judul Penelitian 
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Lampiran 3. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 4. Lembar Bimbingan Dosen I 
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Lampiran 5. Lembar Bimbingan Dosen II 
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Lampiran 6. Pengujian Blackbox Oleh Ahli Sistem Informasi 
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Lampiran 7. Lembar Uji Ahli Media 
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Lampiran 8. Lembar Uji Ahli Materi 
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Lampiran 9. Lembar Uji Praktikalitas Pengguna 
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Lampiran 10. Dokumentasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uji Blackbox oleh Ahli Sistem Informatika 
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Uji Praktikalitas Pengguna 
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Lampiran 11. Source Code 

 

Login 

 
<center><div class="center_title_bar" style="margin-bottom:35px">Form 

Login</div></center> 

<form action="cek_login.php" method="post" style="margin-top:25px; margin-

bottom:25px"> 

       

      <div style="margin-top:15px; margin-

bottom:5px; margin-left:20px"> 

       <input type="text" class="form-

control" name="username" placeholder="Username" required="required" /> 

      </div> 

      <div style="margin-top:15px; margin-

bottom:5px; margin-left:20px"> 

       <input type="password" 

name="password" class="form-control" placeholder="Password" 

required="required" /> 

      </div> 

      <div style="margin-top:15px; margin-

bottom:5px; margin-left:20px"> 

       <button type="submit" 

class="btn btn-primary btn-block btn-flat">Sign In</button> 

 

      </div> 

 

      <div class="clearfix"></div> 

 

      <div class="separator"> 

 

 

       <div class="clearfix"></div> 

       <br /> 

 

       <div> 

        <h3><img src=""/> 

Lelang Ikan Koi Online </h3> 

        <p>Silahkan Login 

Sebelum mengikuti Lelang Ikan Koi. Belum Punya ID ? Klik <a 

href="index.php?module=daftarmember">Sign Up</a></p> 

       </div> 

      </div> 

</form> 
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Index Home 

 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 

<head> 

<title>Lelang Ikan Koi</title> 

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=windows-1252" /> 

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css" /> 

<!--[if IE 6]> 

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="iecss.css" /> 

<![endif]--> 

<script type="text/javascript" src="js/boxOver.js"></script> 

 

 

   

</head> 

<body> 

 

<div id="main_container"> 

  <div id="header"> 

      <a href="index.php"><img src="images/heider.jpg" alt="" border="0" /></a> 

  </div> 

  <div id="main_content"> 

    <div id="menu_tab"> 

      <ul class="menu"> 

        <li><a href="index.php" class="nav"> Home </a></li> 

        <li class="divider"></li> 

        <!--li><a href="index.php?module=lelang" class="nav">Lelang</a></li> 

        <li class="divider"></li--> 

        <li><a href="index.php?module=nextlelang" class="nav">Coming 

Soon</a></li> 

        <li class="divider"></li> 

  <?php 

  session_start(); 

 // Apabila user belum login 

  if (empty($_SESSION['idmember']) AND 

empty($_SESSION['nlmember'])){ 

   ?> 

   <li><a href="index.php?module=daftarmember" 

class="nav">Sign Up</a></li> 

        <li class="divider"></li> 

  <li><a href="index.php?module=login" class="nav">Login</a></li> 

        <li class="divider"></li> 

   <?php 

  }else{ 

   $nama = $_SESSION['nlmember']; 

   ?> 
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   <li><a href="index.php?module=infoakun" class="nav">My 

account</a></li> 

        <li class="divider"></li> 

  <li><a href="#" style="color:#39FF14" class="nav">Selamat datang 

member, <?php echo "$nama";  ?></a></li> 

        <li class="divider"></li> 

  <li><a href="logout.php" class="nav">Logout</a></li> 

        <li class="divider"></li> 

   <?php 

  } 

  ?> 

 

</ul> 

    </div> 

    <!-- end of menu tab --> 

    <div class="left_content"> 

      <div class="title_box">Jenis Ikan Koi</div> 

      <ul class="left_menu"> 

   <?php 

   include "koneksi.php"; 

   

                     

                      $data= mysqli_query($konek,"SELECT * FROM jenis_koi ORDER 

By id_jenis ASC"); 

                      while($t=mysqli_fetch_array($data)){ 

                        echo"<li class='odd'><a 

href='index.php?module=home&jeniskoi=$t[jenis_ikan]'>$t[jenis_ikan]</a></li>"; 

                      } 

                    

    

   ?> 

      </ul> 

      <div class="title_box">Last Lelang</div> 

      <div class="border_box"> 

        <div class="product_title"><a href="#">Ikan Koi Shiro Utsuri</a></div> 

        <div class="product_img"><a href="#"><img src="images/koisatu.png" alt="" 

border="0" style="width:76px; height=100px;" /></a></div> 

        <div class="prod_price"><span class="reduce">Rp. 800.000</span> <span 

class="price">Rp. 700.000</span></div> 

      </div> 

       

    </div> 

 

Detail Info Lelang 

 
<div class="center_title_bar">Detail Info Barang Lelang</div> 
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      <div class="gambar_obyek" style="color:#3FF"> 

      <center> 

   <img src="adminweb/img/<?php echo"$foto" ?>"  style="width:580px; 

height:450px;" border="0" class="oferta_img" alt="" /> 

   </center> 

      </div> 

      <div class="oferta"> <img src="adminweb/img/<?php echo"$foto" ?>" 

width="165" height="125" border="0" class="oferta_img" alt="" /> 

        <div class="oferta_details"> 

          <div class="oferta_title">Nama Produk : <?php echo"$kode_produk" 

?></div> 

          <div class="oferta_title" id="btsawal">Waktu dimulai Lelang: <p 

id="demo"></p></div> 

    <div class="oferta_title" id="btsakhir" style="display: 

none;">Waktu batas akhir Lelang: <p id="demo2"></div> 

          <div class="oferta_text"> Berat : <?php echo"$berat" ?> , Panjangan : <?php 

echo"$panjang" ?>, Lebar : <?php echo"$lebar" ?>, Tinggi : <?php echo"$tinggi" 

?>, Warna : <?php echo"$warna_ikan" ?>, Warna Mata : <?php echo"$warna_mata" 

?>, Jenis Kelamin : <?php echo"$jenis_kelamin" ?>, Umur :<?php echo"$umur" ?>, 

Prestasi : <?php echo"$prestasi" ?></div> 

          <div class="prod_price" id="hrgawal"><span>Harga Awal : </span> <span 

class="price"><?php echo"$harga_awal" ?></span></div> 

    <div class="prod_price" id="hrgakr" style="display: 

none;"><span>Last Bid : </span> <span class="price"><?php echo"$harga_akhir" 

?></span></div> 

    <?php 

    if (empty($_SESSION['idmember']) AND 

empty($_SESSION['nlmember'])){ ?> 

      <div class="prod_details_tab" id="ikutbid"  style="display: 

none;"> <a href="index.php?module=login" class="prod_buy">Login</a></div> 

      <?php 

    }else{ 

     ?> 

    <div class="prod_details_tab" id="ikutbid"  style="display: 

none;"> <a href="joinlelang.php?idbarang=<?php echo"$id" ?>" 

class="prod_buy">Ikut Lelang</a></div>  

    <?php 

    } 

    ?> 

          

      </div> 

</div> 

 

Klaim Lelang 

 
<center><div class="center_title_bar">Klaim Lelang</div></center> 
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   <div style="padding:10px"> 

            <form action="aksitambahklaim.php" method="post" 

enctype="multipart/form-data"> 

 

              <span style="margin:15px;">Informasi Klaim Pemenang Lelang</span> 

 

              <div style="margin-top:15px; margin-bottom:5px"> 

                <label>KODE KLAIM<span class="required">*</span></label> 

                <div> 

                  <input data-validate-length-range="6" data-validate-words="2" 

type="text" name="a" value="<?php echo $no_klaim;?>" readonly="readonly"/> 

                </div> 

              </div> 

      

     <div style="margin-top:15px; margin-bottom:5px"> 

                <label>ID MEMBER<span class="required">*</span></label> 

                <div> 

                  <input data-validate-length-range="6" data-validate-words="2" 

type="text" name="b" value="<?php echo $kdmem;?>" readonly="readonly"/> 

                </div> 

              </div> 

 

              <div style="margin-top:15px; margin-bottom:5px"> 

                <label>Username<span class="required">*</span></label> 

                <div> 

                  <input  data-validate-length-range="6" data-validate-words="2" 

type="text" name="c" value="<?php echo $unmem;?>" readonly="readonly"/> 

                </div> 

              </div> 

 

              <!--div style="margin-top:15px; margin-bottom:5px"> 

                <label>Password<span class="required">*</span></label> 

                <div> 

                  <input data-validate-length-range="6" data-validate-words="2" 

type="text" name="c" value="< ?php echo $kdmem;?>" readonly="readonly" /> 

                </div> 

              </div--> 

 

              <div style="margin-top:15px; margin-bottom:5px"> 

                <label>Nama Lengkap<span class="required">*</span></label> 

                <div> 

                  <input data-validate-length-range="6" data-validate-words="2" 

type="text" name="d" value="<?php echo $nlmem;?>" readonly="readonly" /> 

                </div> 

              </div> 
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              <div style="margin-top:15px; margin-bottom:5px"> 

                <label>Email<span class="required">*</span></label> 

                <div> 

                  <input data-validate-length-range="6" data-validate-words="2" 

type="text" name="e" value="<?php echo $emmem;?>" readonly="readonly"/> 

                </div> 

              </div> 

 

              <div style="margin-top:15px; margin-bottom:5px"> 

                <label>Alamat<span class="required">*</span></label> 

                <div> 

                  <input data-validate-length-range="6" data-validate-words="2" 

type="text" name="f" value="<?php echo $almmem;?>" readonly="readonly"/> 

                </div> 

              </div> 

 

              <div style="margin-top:15px; margin-bottom:5px"> 

                <label>No HP<span class="required">*</span></label> 

                <div> 

                  <input data-validate-length-range="6" data-validate-words="2" 

type="text" name="g" value="<?php echo $hpmem;?>" readonly="readonly"/> 

                </div> 

              </div> 

      

     <div style="margin-top:15px; margin-bottom:5px"> 

                <label>Total Bayar<span class="required">*</span></label> 

                <div> 

                  <input data-validate-length-range="6" data-validate-words="2" 

type="text" name="h" value="<?php echo $harga;?>" readonly="readonly"/> 

                </div> 

              </div> 

 

              <div style="margin-top:15px; margin-bottom:5px"> 

                <label>Upload Bukti TF<span class="required">*</span></label> 

                <div class="col-md-6 col-sm-6"> 

                  <input class="form-control" type="file" name="fupload" required /> 

                </div> 

              </div> 

 

Logout 

 
<?php 

  session_start(); 

  session_destroy(); 

  echo "<script>alert('Anda telah keluar dari Lelang Koi Indonesia'); 

window.location = 'index.php'</script>"; 

?> 


