JAKARTA

RANCANG BANGUN PLATFORM PEMASARAN KONSER VIRTUAL
DAN MERCHANDISE DENGAN TEKNOLOGI METAVERSE DAN NFT
MENGGUNAKAN METODE SCRUM

SKRIPSI

PUTRI BENEDICTA SIMANJUNTAK
1910512045

PROGRAM STUDI S-1 SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL “VETERAN” JAKARTA
2023



JAKARTA

RANCANG BANGUN PLATFORM PEMASARAN KONSER VIRTUAL
DAN MERCHANDISE DENGAN TEKNOLOGI METAVERSE DAN NFT
MENGGUNAKAN METODE SCRUM

SKRIPSI
Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat Untuk Memperoleh Gelar Sarjana

Komputer

PUTRI BENEDICTA SIMANJUNTAK
1910512045

PROGRAM STUDI S-1 SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL “VETERAN” JAKARTA
2023



PERNYATAAN ORISINALITAS

Tugas Akhir ini adalah hasil karya sendiri dan semua sumber baik yang
dikutip maupun yang dirujuk telah saya nyatakan dengan benar.

Nama : Putri Benedicta Simanjuntak
NIM : 1910512045
Tanggal : 18 Desember 2022

Bilamana di kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan

saya ini, maka saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang
berlaku.

Jakarta, 18 Desember 2022

(Putri Benedicta S'im:'ahjliritakjl



PERNYATAAN PERSETUIUAN PUBLIKASI SKRIPSI UNTUK KEPENTINGAN
AKADEMIS

Sebagai civitas akademik Universitas Pembangunan MNasional Veteran Jakarta, saya yang
bertanda tangan di bawah ini:

Mama : Putri Benedicta Simanjuntak
NIM : 1910512045
Fakultas : llmu Komputer

Program Studi : 3-1 Sistem Informasi

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada Universitas
Pembangunan Nasional Veteran Jakarta Hak Bebas Royalti Non eksklusif (Non - exclusive
Rovalty Free Right) atas skripsi saya yang berjudul:

Rancang Bangun Platform Pemasaran Konser Virtual dan Merchandise Dengan

Teknologl Metaverse dan NFT Menggunakan Metode Scrum

Dengan Hak Bebas Royalti ini Universitas Pembangunan Nasional Veteran Jakarta berhak
menyimpan, mengalih media/memformatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data (basis
data), merawat dan mempublikasikan skripsi saya selama tetap mencantumkan nama saya
sebagai penulis dan sebagai pemilik Hak Cipta. Demikian pemnyataan ini saya buat dengan

sebenamya.

Dibuat d : Jakaria

Pada tanggal : 09 Januan 2023
Yang menyatakan,

7

(Putri Benedicta Simanjuntak)



LEMBAR PERSETUJUAN

Dengan ini menyatakan bahwa proposal berikut:

Nama : Putri Benedicta Simanjuntak

NIM : 1910512045

Program Studi : 5-1 Sistem Informasi

Judul - Rancang Bangun Platform Pemasaran Konser Virtual dan

Merchandise dengan Teknologi Metaverse dan NFT
Menggunakan Metode Scrum

Schagai bagian persyaratan yang diperlukan untuk mengikuti ujian Sidang Tugas
Akhir/Skripsi pada Program Studi S-1 Sistem Informasi Fakultas Ilmu Komputer,

Universitas Pembangunan Nasional Veteran Jakarta,
Menyetujui,

Dosen Pembimbing
(Ati Zaidiah, S.Kom., MTL)

Mengetahui,
Ketua Program Studi

{Helena Nuramdhani Irmanda, S.Pd., M.Kom)

Ditetapkan : Jakarta

Tanggal Persetujuan : 01 Jesember 2022



LEMBAR PENGESAHAN

Tugss Akhor ini disjukan olch

Mama Putn Benedicta Simanjuntak
NIM 1910512045
Program Studi S-1 Sistemn Informasi

Judul Tugas Akhir Rancarg Bangun Plaiform Pemasaran Konser Viriual
dan Merchandise Dengan Teknologi Meiaverse dan NFT Menggunakan Metode
Scrum

Telah berhasil diperahankan dikidapan Tim Penguji dan diterima sehagai bagian
persyaratan vang diperlukan uniuk memperoleh gelar Sarjana pada Program
Studi Sistern Informasi, Fakullas [lmu Komputer, Universitas Pembangunan
Nasionnl Veteran Jakana

1; )
V.
)
Tini Frnawati, S Fom., 8.5
Pengup |
(44
Murhafifsh Matoodang, 5 Kom, M.T.L An Zasdiph, 5 Kom , MTI
Pembmbang
s

Helena Surmmwmdbmn lreoanda, S Pd | M kom
K | Sind

Vi



RANCANG BANGUN PLATFORM PEMASARAN KONSER VIRTUAL
DAN MERCHANDISE DENGAN TEKNOLOGI METAVERSE DAN NFT
MENGGUNAKAN METODE SCRUM

Putri Benedicta Simanjuntak

ABSTRAK

Pandemi COVID-19 memberikan dampak negatif yang signifikan terhadap industri
musik yang diakibatkan oleh pembatalan konser dan /ive music karena adanya
kebijakan physical distancing oleh pemerintah. Padahal, live concert adalah salah
satu sumber pemasukan terbesar di industri musik. Untuk menghadapi tantangan
tersebut, beberapa musisi sudah mengambil langkah dengan mengadakan konser
virtual. Dalam menjawab peluang tersebut, Merchnesia hadir untuk berkolaborasi
bersama band-band tanah air untuk menghadirkan pengalaman konser virtual
berbasis metaverse yang dipersembahkan oleh Direktorat Digital Business Telkom.
Selain itu, Merchnesia hadir dengan solusi merchandising yang menyediakan
barang koleksi phygital berbasis NFT dan dapat terhubung dengan metaverse
sehingga dapat digunakan oleh penggemar baik di dunia nyata maupun di dalam
metaverse konser virtualnya. Untuk membantu Merchnesia dalam memasarkan
konser virtual dan merchandise-nya maka diperlukan suatu platform pemasaran
untuk membantu pihak Merchnesia dalam menyampaikan informasi seputar band,
mekanisme dan jadwal konser virtual, serta merchandise resmi dari band tersebut.
Pengembangan sistem ini menggunakan metode Scrum sebagai metode analisis dan
perancangan sistem yang dimulai dari penggambaran UML mencakup use case
diagram, activity diagram, sequence diagram, dan class diagram, pengkodean
aplikasi, hingga pengujian. Penelitian ini akan dilakukan selama 5 bulan. Hasil dari
penelitian ini adalah sebuah platform pemasaran konser virtual dan merchandise
berbasis website.

Kata Kunci: Platform Pemasaran, Website, Metode Scrum, UML
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DEVELOPMENT OF A VIRTUAL CONCERT AND MERCHANDISE
MARKETING PLATFORM WITH METAVERSE AND NFT TECHNOLOGY
USING THE SCRUM METHOD

Putri Benedicta Simanjuntak

ABSTRACT

The COVID-19 pandemic has had a significant negative impact on the music
industry as a result of cancellations of concerts and live music due to the
government's physical distancing policy. In fact, live concerts are one of the biggest
income sources in the music industry. To face this challenge, several musicians
have taken steps by holding virtual concerts. In responding to this opportunity,
Merchnesia is here to collaborate with Indonesian bands to present a metaverse-
based virtual concert experience presented by Telkom's Digital Business
Directorate. In addition, Merchnesia comes with a merchandising solution that
provides NFT-based physical collectibles that can be connected to the metaverse
so that fans can use them both in the real world and in their virtual concert
metaverse. To assist Merchnesia in marketing virtual concerts and their
merchandise, a marketing platform is needed to assist Merchnesia in conveying
information about the band, virtual concert mechanisms and schedules, and official
merchandise from the band. The development of this system uses the Scrum method
as a method of analysis and system design starting from UML depiction including
use case diagrams, activity diagrams, sequence diagrams and class diagrams,
application coding, and testing. This research will be conducted for 5 months. The
result of this research is a website-based virtual concert and merchandise
marketing platform.

Keywords: Marketing Platform, Website, Scrum Method, UML
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1. Simbol pada Flowchart

DAFTAR SIMBOL

Tabel 1. Simbol pada Flowchart

No Simbol Nama Keterangan
| @ Terminal Point | Untuk memulai dan
Start/End mengakhiri suatu program

Untuk menunjukkan

2 Process
proses pengolahan data
Untuk menunjukkan

Input-Output
3 proses input atau outpus
Data )

dari data
Untuk menunjukkan
seleksi suatu kondisi dan

4 Decision
memberikan pilihan untuk
langkah selanjutnya
Untuk menunjukkan arah

5 e Flow Direction ) )
aliran langkah selanjutnya

2. Simbol pada Use case diagram

Tabel 2. Simbol pada Use case diagram

No

Simbol

Nama

Keterangan

ActorMame

Actor

Actor atau bisa disebut
pelaku menggambarkan
orang, sistem atau
jabatan yang berinteraksi
dengan sistem yang akan

dibuat

Use case

Menggambarkan
fungsionalitas yang

disediakan sistem sebagai
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unit-unit yang saling
bertukar pesan antar unit

atau aktor

Generalization

Mengarah ke use case

yang lebih umum

Association

Menggambarkan relasi
antara use case dengan
aktornya, atau siapa yang
berhak mengakses

fungsionalitas

==gxtends=

{E ____________________

Extend

Menggambarkan sebuah
relasi use case tambahan
dari satu use case ke use
case yg lain jika

kondisinya terpenuhi

=<include==

Include

Menggambarkan relasi
dari sebuah use case
yang memerlukan use
case lain untuk
menjalankan fungsinya,
ketergantungan dengan

use case lain

SubjectName

Boundary Box

Menggambarkan
jangkauan sistem yang

dibuat

3. Simbol pada Activity diagram

Tabel 3. Simbol pada Activity diagram

No Simbol Nama Keterangan
Menunjukkan dimulainya
1 . Start State suatu aliran kerja pada

activity diagram
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Menunjukkan berakhirnya

2 © End State suatu aliran kerja pada

activity diagram

Menunjukkan aktivitas

atau pekerjaan yang
3 Activity
dilakukan dalam aliran

kerja

Menggambarkan seleksi
suatu kondisi dan

4 Decision ) .
memberikan pilihan

langkah selanjutnya

l Memecah aktivitas yang
Fork
5 dilakukan secara
(Percabangan)

bersamaan atau paralel
YVYVvY

Menggabungkan kembali

aliran kerja yang

6 Join

sebelumnya terpecah

karena pengkodisian

Menunjukkan bagaimana
aliran kontrol bergerak

7 S State Transition o .
dari aktifitas ke aktifitas

lainnya

Mengelompokkan sebuah

8 Swimlane aktivitas sistem

berdasarkan kategorinya

4. Simbol pada Sequence diagram

Tabel 4. Simbol pada Sequence diagram

No Simbol Nama Keterangan
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Actor

Menggambarkan
perwakilan pengguna yang
berinteraksi baik di dalam
maupun di luar sistem

Activation Box

Menggambarkan waktu
yang dibutuhkan suatu
objek untuk
menyelesaikan tugas

tertentu

‘Object

Object

Menggambarkan
bagaimana sebuah objek
akan berperilaku dalam
sebuah konteks sistem

tertentu

‘Object

Lifeline

Menggambarkan kejadian
berurutan yang terjadi
pada sebuah objek selama
proses pembuatan grafik

berlangsung

alt

Option Loop

Melakukan skenario
pemodelan jika keadaan
hanya akan terjadi pada

kondisi tertentu

Synchronous

Message

Menggambarkan
pesan/hubungan antar
objek dan menunjukkan
urutan kejadian yang

terjadi

Reply Message

Menunjukkan balasan
untuk sebuah panggilan

tertentu
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Message Return

Menunjukkan hasil dari
pengiriman pesan dan
ditunjukkan dengan arah
simbol dari kanan ke kiri

Boundary

Menunjukkan tepi dari
sebuah sistem, biasanya
9dapat berupa user
interface atau alat yang
digunakan untuk

berinteraksi antar sistem

10

O

Entity

Menyimpan data atau

informasi

5. Simbol pada Class diagram

Tabel 5. Simbol pada Class diagram

No

Simbol

Nama

Keterangan

Generalization

Menunjukkan relasi antar
kelas dengan makna
generalisasi-spesialisasi

(umum khusus)

Classname

+ field: type

+ method(type): type

Class

Merupakan himpunan dari
objek yang berbagi atribut
dan method/operasi yang

sama

Association

Menunjukkan relasi antar
kelas dengan makna
umum, asosiasi biasanya
juga disertai dengan
multiplicity atau nilai
kardinalitas
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Menunjukkan relasi antar

Directed kelas dengan makna kelas
Asscociation yang satu digunakan oleh
kelas yang lain
Menunjukkan relasi antar
--------------------- = Dependency kelas dengan makna
kebergantungan antar kelas
Menunjukkan relasi antar
—== Aggregation kelas dengan makna semua

bagian
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