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terimakasih kepada yang terhormat :

1. Suparno, M.Kom. Selaku ketua Sekolah Tinggi Manajemen Informatika
dan Komputer (STMIK) Palangkaraya.

2. Ibu Berlian selaku pemilik dari Keripik Ya!Ya! yang telah memberikan ijin
untuk melaksanakan penelitian Tugas Akhir.

3. Ferdiyani Haris, M.Kom. selaku dosen pembimbing | karena telah
membimbing penulis dalam pembuatan Tugas Akhir ini.

4. Norhayati, M.Pd. selaku dosen pembimbing Il karena telah membimbing
penulis dalam pembuatan Tugas Akhir ini.

5. Kedua orang tua dan selalu memberikan dukungan, doa, maupun moril dan
materi selama ini.
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tugas akhir.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Di era globalisasi ini hampir setiap perusahaan sudah menggunakan sistem
terkomputerisasi. Tidak hanya pada toko besar saja, namun toko kecil pun
sekarang sudah mulai menggunakan teknologi komputer untuk mengolah data-
data dan informasi. Faktor utama dalam mencapai tujuan usaha adalah sumber
daya manusia yang cerdas dan mengikuti perkembangan teknologi informasi.
Perkembangan teknologi, khususnya teknologi informasi yang berbasis
komputer yang awalnya hanya digunakan oleh perusahaan atau perkantoran
besar saja, saat ini sudah sedemikian luas dan dipakai dalam berbagai bidang

industri, pendidikan, ataupun bisnis salah satunya pada Keripik Yal!Yal.

Keripik YalYa! merupakan usaha penjualan keripik singkong serta menjadi
agen apabila ada pihak yang berminat untuk menjual kembali, proses
pemesanan masih dilakukan secara konvensional, dimana penjual
menggunakan aplikasi chatting seperti whatsapp, facebook untuk melakukan
menerima pemesanan serta melakukan promosi melalui media madding atau
majalah dinding. Penggunaan media tersebut dalam promosi kurang efektif
untuk jaman seperti sekarang yang semua dilakukan melalui media internet,
pemesanan memiliki beberapa kelemahan yang mungkin sering dihadapi,
kelemahan yang muncul dengan cara tersebut adalah tidak tercatat nya pesanan
pelanggan serta adanya pesanan yang rangkap. Permaslahan tersebut dapat

mengakibatkan tidak efektif dan efisien suatu pekerjaan.



Untuk mengatasi masalah yang timbul tersebut dibutuhkan sistem penjualan
yang terkomputerisasi, terkomputerisasi yaitu perubahan dalam pengolahan
data yang dulunya masih bersifat manual menjadi otomatis karena telah
menggunakan komputer. Penulis tertarik untuk melakukan penelitian dan
sekaligus mengenalkan sistem yang terkomputerisasi berbasis web pada
Keripik YalYa! dengan membuat dalam tulisan bentuk tugas akhir yang
berjudul “Sistem Informasi Penjualan Pada Keripik Yal!Ya! Berbasis

Website”.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas yang menjadi
pokok permasalahan dalam penulisan tugas akhir ini yaitu bagaimana
membangun sebuah “Sistem Informasi Penjualan Pada Keripik YalYal

Berbasis Web ? .

. Batasan Masalah
Untuk mengatasi agar bahasan tidak keluar dari pokok yang sudah
ditentukan sekaligus mengarahkan agar permasalahan tidak dianggap meluas,

maka penulis membatasi masalah sebagai berikut :

1. Website yang dibuat menangani pemesanan keripik singkong secara online.
2. Pengguna website Sistem informasi ini dibagi menjadi dua pengguna, yaitu
admin dan pengunjung.

3. Dalam sistem hanya ada 3 (tiga) pilihan produk keripik.



4. Sistem ini menangani transaksi pembayaran secara sistem transfer tunai
melalui bank tertentu atau secara tunai COD (Cash on Delivery).
5. Sistem ini dibuat menggunakan Bahasa pemrograman PHP, HTML, CI

(Codelgniter), dan pembuatan database yang digunakan adalah MySQL.

D. Tujuan dan Manfaat
Tujuan yang ingin dicapai adalah menghasilkan website sistem informasi
penjualan untuk Keripik YalYa!. Sehingga memudahkan dalam hal pemesanan

ataupun mengumpulkan data-data pelanggan tetap pada Keripik YalYal.

Adapun manfaat yang dapat diambil dalam penulisan ini adalah sebagai

berikut :

1. Manfaat bagi pengguna. Sebagai peningkatan atau penyempurnaan sarana
yang sudah ada sehingga dapat meningkatkan penjualan dan membantu
pihak Keripik YalYa! untuk memanajemen sistem pemesanan baru.
Mempermudah pelanggan dalam proses pemesanan pada Keripik YalYal.
Memudahkan penjual dalam melakukan pencatatan pesanan, tidak perlu
mengecek aplikasi chatting untuk melihat pesanan pembeli.

2. Manfaat bagi penulis ialah untuk menambah ilmu pengetahuan dan
wawasan bagi penulisan, dalam mengimplementasikan ilmu yang sudah
diperoleh dari bangku perkuliahan ke dalam dunia nyata agar menciptakan

suatu sistem komputerisasi yang baik.



3. Manfaat bagi STMIK Palangkaraya ialah sebagai bahan kajian bagi penulis
mendatang, khususnya mengenai pengembangan sistem informasi dan juga
sebagai bahan kepustakaan bagi kampus STMIK Palangkaraya.

4. Manfaat bagi pemilik Keripik YalYal. Adalah untuk memberikan
kemudahan dalam penjualan serta promosi, data pelanggan, produk yang
paling laku, serta stok barang dapat memberikan informasi yang cepat dan

tepat.

E. Jenis Penelitian

Menurut Sugiyono (2009: 297), penelitian pengembangan atau research
and development (R&D) adalah aktifitas riset dasar untuk mendapatkan
informasi kebutuhan pengguna (needs assessment), kemudian dilanjutkan
kegiatan pengembangan (development) untuk menghasilkan produk dan
mengkaji keefektifan produk tersebut. Penelitian pengembangan terdiri dari
dua kata yaitu research (penelitian) dan development (pengembangan).
Kegiatan pertama adalah melakukan penelitian dan studi literatur untuk
menghasilkan rancangan produk tertentu, dan kegiatan kedua adalah
pengembangan yaitu menguji efektifitas, validasi rancangan yang telah dibuat,

sehingga menjadi produk yang teruji dan dapat dimanfaatkan masyarakat luas

Tahapan-tahapan penelitian R&D menurut Sugiyono adalah sebagai

berikut :

1. Potensi dan masalah

2. Pengumpulan data



3. Desain produk

4. Validasi desain

5. Reuvisi desain

6. Uji coba produk
7. Revisi produk

8. Uji coba pemakaian

9. Produksi massal

. Sistematika Penulisan

Untuk mendapat gambaran dari penulisan tugas akhir ini, secara sistematis
disusun menjadi beberapa bab antara lain :

1. Bab | Pendahuluan : Membahas dan menjelaskan tentang latar belakang,
perumusan masalah, Batasan masalah, tujuan tugas akhir, manfaat tugas
akhir, metodologi penelitian, sistematika penulisan, dan penjelasan istilah
kunci.

2. Bab Il Tinjauan Pustaka : Pada bab ini akan terdiri dari Tinjauan Pustaka,
Kajian Teori, dan Perangkat Lunak yang digunakan.

3. Bab Il Analisis Dan Perancangan Sistem : Pada bab ini dijelaskan tentang
analisis dari kelemahan sistem, kebutuhan perangkat keras, perangkat
lunak, kebutuhan informasi, dan kebutuhan pengguna. Analisis kelayakan
sistem dibahas pada bab ini, baik kelayakan teknologi, kelayakan hukum,
kelayakan operasional dan kelayakan ekonomi. Selain itu desain sistem
yang digunakan juga dibahas di bab ini yaitu: desain proses, desain antar

muka, dan desain basis data.



G. lIstilah Kunci
Adapun dalam penulisan ini, terdapat beberapa istilah kunci, dan untuk

memahami judul yang diangkat oleh penulis, berikut penjelasan istilah kunci :

1. Sistem

Sitem adalah sekelompok bagian-bagian yang bekerja sama untuk
melakukan suatu tujuan. Bila terjadi kerusakan terhadap salah satu bagian
maka sistem atau seluruh bagian tidak akan fapa menjalankan tugasnya

sepenuhnya.

2. Informasi

Informasi adalah sekumpulan fakta — fakta yang telah diolah menjadi
berbentuk data, sehingga dapat menjadi lebih berguna dan dapat digunakan
oleh siapa saja yang membutuhkan data — data tersebut sebagai pengetahuan

ataupun dapat digunakan dalam pengambilan keputusan.

3. Penjualan

Penjualan merupakan satu bagian dari promosi dan promosi adalah satu
bagian dari program pemasaran secara keseluruhan. Sedangkan menurut
Winardi (2011:2) dikutip dalam blog purwasuka, penjualan adalah Proses
dimana sang penjual memuaskan segala kebutuhan dan keinginan pembeli
agar dicapai manfaat baik bagi sang penjual maupun sang pembeli yang

berkelanjutan dan yang menguntungkan kedua belah pihak.



4. Keripik Singkong

Keripik atau kripik adalah jenis makanan ringan berupa irisan tipis dari
umbi-umbian, buah-buahan, atau sayuran yang digoreng dalam minyak
nabati. Untuk menghasilkan rasa yang gurih dan renyah biasanya dicampur
dengan adonan tepung yang diberi bumbu rempah tertentu. Secara umum
keripik dibuat melalui tahap penggorengan, tetapi ada pula dengan hanya
melalui penjemuran, atau pengeringan. Keripik dapat berasa dominan asin,

pedas, manis, gurih, atau paduan dari semuanya.

5. Website

Website merupakan suatu metode untuk menampilkan informasi di
internet, baik berupa teks, gambar, suara maupun video yang interaktif dan
mempunyai kelebihan untuk menghubungkan (link) satu dokumen dengan

dokumen lainnya (hyperteks) yang dapat diakses melalui sebuah browser.



H. Jadwal Penelitian

Jadwal pelaksanaan penelitian yang sedang dilakukan peneliti adalah sebagai

berikut :
Tabel 1. Jadwal Rencana Penelitian
) Okotober 2020-Mei 2021
NO Kegiatan -
Okto | Nov | Des | Jan | Feb | Maret | Apr | Mei
1 Tahap Persiapan

Penelitian

a. Penyusunan dan
pengajuan judul

b. Pengajuan
Proposal

c. Perizinan
Penelitian

d. Seminar
Proposal

Tahap Pelaksanaan

a. Pengumpulan
data

b. Analisis Data

Tahap Penyusunan
Laporan




BAB I1

TINJAUAN PUSTAKA
A. Dasar Teori

Menguraikan tentang dasar-dasar teori yang berkaitan dengan topik
penelitian, pemodelan yang digunakan, dan lunak yang digunakan, dan sepeerti

pada penjelasan berikut ini.

1. Teori yang Berkaitan Dengan Topik Penelitian

a. Sistem

Menurut Sutabri dalam Rianti dan Pratiwi (2017:260) Sistem berasal
dari bahasa Yunani yaitu “Systema” yang didefinisikan sebagai suatu
himpunan bagian atau unsur yang saling berhubungan secara teratur
untuk mencapai tujuan bersama. Pendekatan sistem yang lebih
menekankan pada elemennya mendefinisikan sistem sebagai berikut:
“Sistem pada dasarnya adalah sekolompok wunsur yang erat
hubungannya satu dengan yang lain, yang berfungsi bersama-sama
untuk mencapai tujuan tertentu”.

Menurut Kadir (Dalam Eva Rianti dan Mutiana Pratiwi Vol.
(2017:260) Sistem adalah sekumpulan elemen yang saling terkait atau
terpadu yang dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan. Sebagai
gambaran, jika dalam sebuah sistem terdapat elemen yang tidak
memberikan manfaat dalam tujuan yang sama, maka elemen tersebut
dapat dipastikan bukanlah sebuah sistem.

Dengan demikian suatu sistem dapat didefenisikan dengan
pendekatan prosedur dan pendekatan komponen, sistem dapat
didefenisikan sebagai kumpulan dari prosedur-prosedur yang

mempunyai tujuan tertentu.



b.
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Informasi
Informasi adalah sekumpulan data atau fakta yang telah diproses
dan dikelola sedemikian rupa sehingga menjadi suatu yang mudah

dimengerti dan bermanfaat bagi penerimanya.

Menurut Sutabri (Dalam Eva Rianti dan Mutiana Pratiwi
(2017:262) “Pengertian informasi adalah sebuah istilah yang tepat
dalam pemakaian umum. Informasi dapat berupa data mentah, data
tersusun, kapasitas sebuah saluran sistem informasi, dan lain
sebagainya”.

Menurut Kenneth dan Jane dalam Akim Manaor Hara Pardede dan
Yani Maulita, (2016 :36), “Menyatakan bahwa informasi adalah data
yang telah dibentuk menjadi sesuatu yang memiliki arti yang berguna

bagi manusia.

Dari beberapa pengertian informasi di atas, dapat disimpulkan
bahwa informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih
berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya yang menggambarkan
suatu kejadian-kejadian (Event) dan kesatuan nyata (Fack and Entity)

dan digunakan untuk pengambilan keputusan.

Sistem Informasi

Sistem Informasi dapat juga dikatakan sebagai suatu totalitas
terpadu terdiri dari prosedur, tenaga pengolah (brainware), perangkat
lunak (software), perangkat keras (hardware), perangkat data
(database), perangkat telekomunikasi (telecommunication) yang saling
ketergantungan dan saling menentukan dalam rangka menyediakan

informasi untuk mendukung proses pengambilan keputusan.
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Menurut Sutabri dalam Eva Rianti dan Mutiana Pratiwi (2017:262)
“Sistem informasi adalah suatu suatu sistem di dalam suatu organisasi
yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang
mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan
kegiatan strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan kepada
pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan”.

Dari definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa sistem informasi
adalah kumpulan dari prosedur kegiatan yang memproses data
sedemikian rupa sehingga dapat menghasilkan informasi yang
bermanfaat agar dapat digunakan oleh setiap orang dalam mengambil
suatu keputusan yang tepat.

Sistem informasi juga merupakan sistem yang berisi jaringan SPD
(Sistem Pengolahan Data) yang dilengkapi dengan kanal-kanal
komunikasi yang digunakan dalam sistem organisasi data. Elemen
proses dari sistem informasi adalah mengumpulkan data, mengolah
data, dan menyebar informasi. Di dalam sistem informasi, manusia
berhierarki dengan manusia, manusia dengan komputer, dan komputer
dengan komputer. Dalam sistem informasi, data, informasi, atau

pengetahuan mengalir dibawa oleh dokumen atau media komunikasi

elektronik, seperti telepon dan jaringan komputer.

Penjualan

Menurut Tantri dan Thamrin (2016:3) penjualan adalah bagian dari
promosi dan promosi adalah salah satu bagian dari keseluruhan sistem
pemasaran.

Dari menurut definisi di atas mengenai Penjualan, maka dapat

disimpulkan bahwa penjualan adalah salah satu aktivitas rutin yang
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dijalani oleh setiap perusahaan dalam memperjual belikan barang dan
jasanya, yang tujuannya untuk memperoleh laba dan untuk membuat

perusahaan tersebut tambah berkembang.

Keripik Singkong

Keripik adalah makanan ringan (snack food) yang tergolong jenis
makanan craker yaitu makanan yang bersifat kering dan renyah dan
kandungan lemaknya tinggi. Renyah adalah keras mudah patah. Sifat
renyah pada craker ini akan hilang jika produk menyerap air. Olahan
keripik merupakan salah satu produk pangan yang banyak digemari oleh

semua kalangan (Lestari, 2015).

Website

Menurut Abdulloh (2018:1), website atau disingkat web, dapat
diartikan sekumpulan halaman yang terdiri atas beberapa halaman yang
berisi informasi dalam bentuk data digital, baik berupa teks, gambar,

video, audio dan animasi kainnya yang disediakan melalui jaringan
koneksi internet.

Menurut Hidayatullah dan Kawistara (2015:3), Web dapat diartikan
sebagai alat untuk menciptakan sistem informasi global yang mudah

berdasarkan pada hypertext

Berdasarkan definisi di atas dapat disimpulkan web merupakan
sebuah aplikasi yang diakses melalui web browser dengan

menggunakan jaringan sebagai media transmisi.
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2. Pemodelan yang Digunakan

a. Model Waterfall
Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2016 : 28) Model air terjun
(waterfall) adalah “Model sekuensial linier (sequential Linear) atau alur
hidup klasik (classic life cycle). Model air terjun menyediakan

pendekatan alur hidup perangkat

Secara umum tahapan-tahapan pada waterfall model ini dapat
dilihat pada gambar berikut :

—  Analisis

A 4

Desain ‘ ¢

Pengkodean —¢
T Pengujian ﬁ

A

Penerapan

| Program Pemeliharaan

Gambar 1 Metode Waterfall

Keterangan menurut gambar di atas alur dari Model Waterfall

sebagai berikut :

1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif
untuk menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat
dipahami perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user.
Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk

didokumentasikan.
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2. Desain
Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang
fokus pada desain pembuatan program perangkat lunak termasuk
struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi antar muka,
dan prosedur pengkodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan
perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi
desain agar dapat diimplementasikan menjadi program pada
tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak yang dihasilkan pada
tahap ini juga perlu didokumentasikan
3. Pembuatan Kode Program
Desain harus di translasikan ke dalam program perangkat
lunak. Hasil dari tahap ini adalah program komputer sesuai
dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain.
4. Pengujian
Pengujian fokus pada perangkat lunak dari segi logic dan
fungsional untuk memastikan bahwa semua bagian sudah diuji.
Hal ini dilakukan untuk meminimalisir kesalahan dan
memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang
diinginkan.
5. Pendukung (Support) atau Pemeliharaan (Maintenance)
Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak
mengalami perubahan ketika sudah dikirim ke user. Perubahan

bisa terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak
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terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak yang harus
beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap pendukung atau
pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari
analisis spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah

ada, tetapi tidak untuk membuat perangkat lunak yang baru.

B. Analisis Sistem

Menurut Mulyani (2016:38), Analisis sistem merupakan suatu teknik
penelitian terhadap sebuah sistem dengan menguraikan komponen-komponen
pada sistem tersebut dengan tujuan untuk mempelajari komponen itu sendiri
serta keterkaitannya dengan komponen lain yang membentuk sistem sehingga
didapat sebuah keputusan atau kesimpulan mengenai sistem tersebut baik itu
kelemahan ataupun kelebihan sistem.

Di dalam tahap analisis sistem terdapat beberapa prinsip yang harus
dilakukan oleh analisis sistem sebagai berikut :

1. Identify, mendefinisikan masalah yang akan dipecahkan dengan sistem
diatur berkenan dengan lingkungan tempat sistem berinteraksi.

2. Understand, memahami kinerja dar sistem yang ada. Tahap ini
dilakukan dengan mengumpulkan berbagai bahan yang dapat dijadikan
sebagai acuan dalam merancang dan membuat sistem yang disesuaikan
dengan objek penelitian dengan meminta dokumen seperti katalog
penjualan dan paket produk yang dijual.

3. Analyze, menganalisa sistem. Pelayanan,Batasan dan tujuan sistem

ditentukan melalui konsultasi dengan user sistem. Persyaratan ini



16

kemudian didefinisikan secara rinci dan fungsi sebagai spesifikasi
sistem sehingga diketahui kebutuhan dan tampilan dari sistem yang
dibuat.

4. Report, membuat hasil laporan. Setelah proses Analisa sistem maka
dibuatlah laporan berupa paparan dari kebutuhan dan kesimpulan dari

hasil Analisa baik berupa solusi bagaimana sebaiknya sistem dibuat.

C. Analisis PIECES

Menurut Ragil (2010:17), PIECES adalah metode analisis sebagai dasar
untuk memperoleh pokok-pokok permasalahan yang lebih spesifik. Analisis
PIECES ini sangat penting untuk dilakukan sebelum mengembangkan sebuah
sistem informasi karena dalam analisis ini biasanya akan ditemukan beberapa
masalah utama maupun masalah yang bersifat gejala dari masalah utama.
Dalam meng analisa sebuah sistem biasanya akan dilakukan terhadap beberapa
aspek antara lain adalah kinerja, informasi, ekonomi, keamanan aplikasi dan
pelayanan pelanggan. Analisa ini disebut dengan PIECES (Performcmce,
Information, Economy Controlling, Efficiency and Service).

Untuk ,mengidentifikasi masalah, maka penulis harus melakukan analisis
tahap kinerja, informasi, efisiensi, pengendalian dan pelayanan.

Berikut penjelasannya tentang PIECES (Performcmce, Information,

Economy Controlling, Efficiency and Service):
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1. Analisis Kinerja (performance)

Analisis ini menilai apakah proses atau prosedur yang ada masih
mungkin ditingkatkan kinerjanya. Dalam hal ini kinerja diukur throughput,
yaitu jJumlah pekerjaan atau output yang dapat dilakukan atau hasil pada saat
tertentu dalam response time, yaitu waktu yang dibutuhkan untuk

menyelesaikan serangkaian kegiatan untuk menghasikan output tertentu.

2. Analisis Informasi (information)

Analisis informasi adalah evaluasi kemampuan sistem informasi claim
menghasilkan nilai atau produk yang bermanfaat untuk menyikapi peluang
dalam menangani masalah yang muncul. Situasi dalam analisis informasi
ini meliputi akurasi informasi dan relevansi. Akurasi informasi harus bebas
dan kesalahan dan tidak bisa atau menyesatkan, sedangkan relevan berarti
dimana informasi tersebut memiliki manfaat bagi pihak pemakai maupun

pihak pengelola.

3. Analisis Ekonomi (Economy)

Analisis ekonomi adalah Penilaian sistem atas biaya dan keuntungan
yang akan didapatkan dari sistem yang diterapkam Sistem ini akan
memberikan penghematan operasional dan keuntungan bagi instansi atau
perusahaan. Hal yang diperlukan dalam analisis ini meliputi biaya hosting

dan domain website serta keuntungan bagi instansi atau perusahaan.



18

4. Analisis Pengendalian (Controlling)

Analisis ini menilai apakah prosedur yang ada saat ini masih dapat
ditingkatkan sehingga kualitas pengendalian menjadi semakin baik, dan
kemampuannya untuk mendeteksi kesalahan atau kecurangan menjadi
semakin baik pula. Selain itu sistem juga harus dapat mengamankan data
dari akses yang tidak diizinkan, analisis ini meliputi pengawasan dan

pengendalian.

5. Analisis Efisiensi (Efficiency)

Analisis ini menyangkut sumber daya yang ada guna meminimalkan
pemborosan. Efisiensi dan sistem yang dikembangkan adalah pemakaian
secara maksimal terhadap sumber daya infrastuktur, dan sumber daya
manusia. Efisiensi juga menganalisis keterlambatan pengolahan data yang

terjadi.

6. Analisis Layanan (Service)

Analisis layanan meng koordinasikan aktifitas dalam pelayanan yang

ingin dicapai sehingga tujuan dan sasaran pelayanan dapat capai.

D. UML (Unified Modeling Language)

Menurut Munawar (2018:49) UML (Unifed Modelling Language) adalah
salah satu alat bantu yang sangat handal di dunia pengembangan sistem yang
berorientasi obyek.

UML (Unifed Modelling Language) merupakan sistem notasi yang sudah

dibakukan di dunia pengembangan sistem, hasil kerja sama dari Grady Booch,
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James Rumbaugh dan Ivan Jacobson. UML yang terdiri dari serangkaian
diagram memungkinkan bagi sistem analis untuk membuat cetak biru sistem
yang komperensif kepada klien, programmer dan tiap orang yang terlibat dalam
proses pengembangan. UML menawarkan sebuah standar untuk merancang

model sebuah sistem. UML mendefinisikan diagram-diagram sebagai berikut :
1. Use Case Diagram

Use Case Diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan
dari sebuah sistem. Sebuah Use case merepresentasikan sebuah interaksi

antara aktor dengan sistem.
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Tabel 2. Simbol pada Use Case Diagram

Simbol

Nama

Keterangan

Use cas

Use cas digambarkan sebagai
lingkaran elips dengan nama use cas
dituliskan di dalam elips tersebut

Actor

Aktor adalah pengguna sistem. Aktor
tidak terbatas hanya manusia saja, jika
sebuah sistem berkomunikasi dengan
aplikasi lain dan membutuhkan input
atau memberikan output, maka
aplikasi tersebut juga bisa dianggap
sebagai actor

Association

Asosiasi digunakan untuk
menghubungkan aktor dengan use cas.
Asosiasi digambarkan dengan sebuah
garis yang menghubungkan antara
Aktor dengan Use Case

<< include »>

————————— >

Include

Include mungkin 1 use cas
menggunakan fungsionalitas yang
disediakan oleh use cas lain

<< extend >>

{T" _________

Extend

Extend memungkinkan 1 use cas
secara optional menggunakan
fungsionalitas yang disediakan oleh
use cas lain

System

Sistem  yang
digambarkan kotak

digunakan  yang

2. Activity Diagram

Activity Diagram merupakan diagram yang bersifat dinamis yang

merupakan tipe khusus dan diagram state yang memperlihatkan aliran dari

suatu aktivitas ke aktivitas lainnya dari suatu sistem. Activity Diagram
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merupakan yang paling penting dalam pemodelan fungsi-fungsi dalam
suatu sistem dan memberi tekanan pada kendali antar objek. Activity
Diagram berfokus pada aktivitas-aktivitas yang terjadi yang terkait dalam
suatu proses tunggal. Jadi dengan kata lain, diagram ini menunjukkan
bagaimana aktivitas-aktivitas tersebut satu sama lain. Berikut ini adalah

simbol-simbol dalam Activity Diagram:

Tabel 3. Simbol pada Activity Diagram

Simbol Nama Keterangan

Status awal aktivitas
Status awal sistem, sebuah diagram
aktivitas memiliki
sebuah status awal
Status  akhir  yang
dilakukan sistem,
sebuah diagram
aktivitas memiliki
sebuah status akhir
Aktivitas yang
dilakukan sistem,
aktivitas biasanya
diawali dengan Kkata
kerja

C Asosiasi  percabangan
)

Status akhir

Aktivitas

Decision dimana jika ada pilihan
aktivitas lebih dari satu

Asosiasi penggabungan
Join dimana lebih dari satu
aktivitas  digabungkan
menjadi satu

Memisahkan organisasi
Swimlane bisnis yang bertanggung
jawab terhadap aktivitas
yang terjadi

nama swimlane
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Simbol Nama Keterangan
Digunakan untuk
A Fork menunjukan  kegiatan
yang dilakukan secara
parallel
Digunakan untuk
¥ Join menunjukan  kegiatan

yang digabungkan

3. Sequence Diagram

Sequence Diagram adalah suatu diagram yang menggambarkan

interaksi antar objek dan mengindikasikan komunikasi diantara objek-objek

tersebut. Diagram

ini juga menunjukkan serangkaian pesan Yyang

dipertukarkan oleh objek-objek yang melakukan suatu tugas atau aksi

tertentu. Objek-objek tersebut kemudian diurutkan dari Kiri ke kanan, aktor

yang menginisiasi interaksi biasanya ditaruh di paling kiri dari diagram.

Berikut ini adalah simbol-simbol dalam Sequence Diagram:

Tabel 4. Simbol pada Sequence Diagram

X

Simbol Nama Keterangan
Orang, proses, atau
sistem lain yang
berinteraksi dengan
sistem informasi yang

Aktor akan dibuat itu sendiri,

jadi walaupun simbol
dari aktor adalah gambar
orang, tapi aktor belum
tentu merupakan orang
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Simbol

Nama

Keterangan

Lifeline

Menyatakan kehidupan
suatu objek

objek:kelas

Objek

Menyatakan objek yang
berinteraksi pesan

I

Woaktu aktif

Menyatakan objek
dalam keadaan aktif dan
berinteraksi pesan

<<create>>

Pesan tipe create

Menyatakan suatu objek
membat objek yang lain,
arah panah mengarah
pada objek yang dibuat

1@ nama metodel)

Pesan tipe call

Menyatakan suatu objek
memanggil
operasi/metode yang ada
pada objek lain atau
dirinya sendiri

1:masukan

Pesan tipe send

Menyatakan bahwa
suatu objek
mengirimkan
data/masukan/informasi
ke objek lainnya, arah
pana mengarah pada
objek yang dikirim

1:keluaran

Pesan tipe return

Menyatakan bahwa
suatu objek yang telah
menjalankan suatu
operasi atau metode
menghasilkan suatu
kembalian ke objek
tertentu, arah panah
mengarah pada objek
yang menerima
kembalian
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Simbol

Nama Keterangan

destroy() ]
—_—>

>

Pesan tipe destroy

Menyatakan suatu objek
mengakhiri hidup objek
yang lain, arah panah
mengarah pada objek
yang diakhiri, sekalinya
jika create maka ada
destroy

4. Class Diagram

Menurut Rosa dan shalahuddin (2016:170) class diagram digunakan

untuk menggambarkan struktur dalam object sistem. Dengan ini menujukan

Class Object yang menyusun sistem dan juga hubungan antara class Object.

Kelas memiliki atribut dan metode atau operasi. Atribut adalah

variable-variable yang mendeskripsikan property dengan bentuk sebaris

teks dalam kelas tersebut, sedangkan metode adalah fungsi yang dimiliki

oleh yang dalam class diagram dilambangkan menggunkan simbol-simbol

seperti pada table berikut ini :

Tabel 5. Class Diagram

Simbol

Fungsi

Name class

+atribut
+atribut

+atribut

+method

+method

Class/kelas

Simbol ini adalah symbol untuk
sebuah kelas pada struktur sistem
penulisan disana tidak
diperbolehkan menggunakan spasi.
Simbol ini memiliki 3 susunan,
yaitu kotak pertama adalah name
class, bagian tengah
mendefinisikan  property  atau
atribut  class. Bagian  akhir
mendefinisikan method dari setiap
class
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Simbol

Fungsi

*>o——

Composition

Jika sebuah class tidak bisa berdiri
sendiri dan harus merupakan
bagian dari class yang lain, maka
class tersebut memiliki relasi
composition terhadap class tempat
dia bergantung tersebut. Sebuah
relationship composition
digambarkan sebagai garis dengan
ujung berbentuk jajaran panjang
berisi/solid.

Defedensi

Kadangkala sebuah class
menggunkan class yang lain.
Umumnya penggunaan

dependency digunakan  untuk
menunjukan operasi pada suatu
class yang menggunakan class
yang lain. Sebuah dependency
dilambangkan sebagai sebuah
panah bertitik-titik.

Association

Relasi antarkelas dengan makna
umum, asosiasi biasanya juga
disertai dengan multiplicity.
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E. Black Box Testing
Menurut Ariani dkk. (2016:275), Black Box Testing yaitu menguji
perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode
program. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi,
masukkan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang

dibutuhkan.

Black Box Testing dilakukan dengan memuat kasus uji yang bersifat
mencoba semua fungsi dengan memakai perangkat lunak apakah sesuai dengan

spesifikasi yang dibutuhkan. Kasus uji yang dibuat untuk melakukan pengujian

kotak hitam harus dibuat dengan kasus benar dan kasus salah.

Input —> IR Output

Gambar 2 Black Box Testing

F. Basis Data
Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2018:43) sistem basis data adalah
sistem terkomputerisasi yang tujuan utamanya adalah memelihara data yang
sudah diolah atau informasi dan membuat informasi tersedia saat dibutuhkan

DBMS (Data Base management sistem)

DBMS (Data Base Management System) merupakan sistem
pengorganisasian data pada komputer. DBMS (Data Base Management

System) adalah perangkat lunak yang memungkinkan untuk membangun basis
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data yang berbasis komputerisasi. DBMS (Data Base Management System)
adalah perantara user dengan basis data sehingga dengan adanya DBMS (Data
Base Management System), user akan dengan mudah mencari dan

menambahkan informasi pada Data Base.

1. DML (Data Manipulation System)

DML atau singkatan dari Data Manipulation Language, yaitu dipakai
untuk memanipulasi dan pengambilan data pada suatu basis data, misalnya
seperti penambahan data yang baru ke dalam suatu basis data, menghapus
data pada sesuatu basis data dan mengubah data pada suatu basis data. Itulah

definisi dar DML.

2. Konsep Basis Data

Konsep dasar dari basis data adalah kumpulan dari catatan-catatan, atau
potongan dari pengetahuan. Sebuah basis data memiliki penjelasan
terstruktur dari jenis fakta yang tersimpan di dalamnya: penjelasan ini
disebut skema. Skema menggambarkan objek yang diwakili suatu basis
data, dan hubungan di antara objek tersebut. Ada banyak cara untuk
mengorganisasi skema, atau memodelkan struktur basis data: ini dikenal

sebagai model basis data atau model data.

G. Skala Likert
Menurut Sugiyono (2015:134), skala likert digunakan untuk mengatur sikap,

pendapat, dan persepsi seorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial.


https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Skema&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Model_basis_data&action=edit&redlink=1
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Dalam penelitian, fenomena spesial ini telah ditetapkan secara spesifik oleh

peneliti, yang selanjutnya disebut sebagai variabel penelitian.

Digunakannya skala likert dalam penelitian ini karena peneliti merasa bahwa
perhitungan yang nantinya dilakukan pada bab selanjutnya lebih cocok

menggunakan skala likert.

Tingkat persetujuan yang dimaksud dalam skala Likert ini terdiri dari 5
pilihan skala yang mempunyai gradasi dari Sangat Setuju (SS) hingga Sangat

Tidak Setuju (STS). 5 pilihan tersebut diantarnya adalah :

1. Sangat Setuju (SS)
2. Setuju (S)
3. Ragu-ragu (RG)
4. Tidak Setuju (TS)
5. Sangat Tidak Setu (STS)
Setiap jawaban dihubungkan dengan bentuk pertanyaan atau dukungan
sikap yang diungkapkan dengan kata kata sebagai berikut :
Sangat setuju (SS) =5, setuju (S) = 4, netral (N) = 3, tidak setuju (TS) =2,
sangat tidak setuju (STS) = 1, dengan contoh analisis respon menggunakan

skala likert adalah sebagai berikut :

Tabel 6. Skala Likert

No. Keterangan Skor Positif

Sangat Setuju
Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju
Sangat tidak setuju

agrwpnE
_ N WSO
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H. Perangkat Lunak yang Digunakan
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam penulisan ini adalah sebagai
berikut :
1. XAMPP
Menurut Madiun (2016:186), XAMPP adalah sebuah paket kumpulan
software yang terdiri dari Apache, MySQL, phpMyAdmin PHP, Perl,
FileZila,, dan lain-lain XAMPP berfungsi untuk memudahkan instalasi
lingkungan di PHP, di mana biasanya lingkungan pengembangan web
memerlukan PHP Apache, MySQL, dan PhpMyAdmin serta software-

software yang terkait dengan pengembangan web.

XAMPP

Gambar 3 Logo XAMPP
2. Bootstrap ambar < -0go

Menurut Utomo (2016:11), Bootsrap merupakan salah satu Framework
HTML, CSS dan JS yang cukup populer, serta banyak digunakan oleh para
pengembang web saat ini. Framework ini banyak digunakan untuk membuat
website yang bersifat responsif. Artinya bisa menyesuaikan tampilan layout
nya berdasarkan ukuran viewport dari device pengaksesannya, mulai dari
smartphone, tabelt, atau layar PC.

3. Web Browser

Bagaimana halaman web yang dibuat ditampilkan sangat tergantung

pada web engine yang digunakan oleh masing-masing browser. Semua jenis

web browser uang ada saat ini mengikut standarisasi uang dibuat oleh Word
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Wide Web Consortium (W3C) yang merupakan badan independent yang
mengurus semua hal yang cukup populer beserta web engine yang
digunakan.

Penulis menggunakan Web Engine WebKit, yaitu Google Chrome.
Google chrome adalah sebuah penjelajah web open source yang
dikembangkan oleh Google dengan menggunakan mesin rendering WebKit.
Proyek open source nya dinamakan Chromium. Chrome adalah web
browser pertama yang menghubungkan terjemahan mesin pada browser,
tanpa memerlukan plugin atau ektensi tambahan.

. Balsamig Mockup

Balsamig mockup adalah salah satu software yang digunakan sebagai

pembuatan desain atau prototype dalam pembuatan tampilan user interface

sebuah aplikasi.

Gambar 4 Logo Balsamiq Mockup

. Star UML

StarUML adalah platform pemodelan perangkat lunak yang mendukung
Unifiel Modeling Language (UML). StarUML yang berbasiskan pada UML
versi 1.4, menyediakan 11 jenis diagram yang berbeda dan mendukung
notasi UML 2.0 StarUML juga secara aktif mendukung pendekatan Model

Driven Architecture (MDA) dengan mendukung konsep UML profil.
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StarUML
Gambar 5 Logo Star UML

6. Visual Studio Code

Visual Studio Code adalah editor source code yang dikembangkan oleh
Microsoft untuk Windows, Linux dan MacOS. Ini termasuk dukungan
untuk debugging, GIT Control yang disematkan, penyorotan sintaks,
penyelesaian kode cerdas, cuplikan, dan kode refactoring. Hal ini juga dapat
disesuaikan, sehingga pengguna dapat mengubah tema editor, shortcut
keyboard, dan preferensi.Visual Studio Code gratis atau open-source,
meskipun unduhan resmi berada di bawah lisensi proprietary.

Visual Studio Code didasarkan pada Elektron, kerangka kerja yang
digunakan untuk menyebarkan aplikasi Node.js untuk desktop yang
berjalan pada Blink layout. Meskipun menggunakan kerangka Elektron,
Visual Studio Code tidak menggunakan Atom dan menggunakan
komponen editor yang sama (diberi kode nama "Monaco™) yang
digunakan dalam Visual Studio Team Services yang sebelumnya disebut

Visual Studio Online (Lardinois, 2015).
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Penelitian Relevan

Penelitian yang relevan merupakan kajian yang berisi tentang uraian
sistematis tentang informasi hasil penelitian orang lain yang disajikan dalam
bentuk Pustaka yang dikaitkan dengan masalah penelitian yang sedang diteliti
dengan memaparkan ringkasan hasil penelitian yang relevan yang mendukung
judul.

Dengan adanya penelitian yang relevan digarapkan guna memperoleh
keaslian dari penilaian yang diusulkan supaya dapat memiliki perbedaan
maupun ciri khas dari penelitian-penelitian sebelumnya dari berbagai macam
jenis contoh sumber-sumber jurnal penelitian ilmiah yang telah didapatkan
penelitian khusus nya yang erat ada kaitannya dengan penelitian yang sedang
diusulkan.

Dalam hal ini telah diperoleh beberapa contoh penelitian-penelitian
terdahulu yang dapat digunakan sebagai bahan acuan pendukung judul serta
fakta-fakta terkait dalam pembahasan penelitian ini, maka penulis akan
mencoba untuk mengurangi dan menjelaskan beberapa contoh kajian penelitian
yang relevan yang telah berhasil dihimpun oleh penulis yang dipaparkan dalam

bentuk tabel kajian yang relevan yang dapat dilihat sebagai berikut :



Tabel 7. Penelitian Relevan
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Penulis/ Metode
No enulfis Topik Penelitian | Pengembang Hasil Perbedaan
Tahun
an PL
Theresia Sistem Informasi | System Sistem Informasi | Perbedaan sistem ini
Lulu Indah | penjualan Development | Penjualan dengan sistem yang
Kurniawat | Furniture Toko Life Cycle | Furniture  Toko | dibuat oleh penulis
i/ 2016 Oscar (SDLC) Oscarr Sidoarjo yaitu, sistem yang
: : dibuat penulis tidak
Sidoarjo dapat mencetak surat
jalan, dan sistem
1 yang dibuat penulis
di analisis
menggunakan Data
Flow Diagram
(DFD)  sedangkan
yang digunakan
penulis adalah
Unifed  Modelling
Language (UML)
Deni Sistem Informasi | System Sistem Informasi | Perbedaan sistem ini
Gunawan/ | Penjualan Development | Penjualan  Pada | dengan sistem yang
2016 Berbasis Web Life  Cycle | Restoran  Caka | dibuat oleh penulis
Pada Restoran (SDLC) Caki Karawang | yaitu, pertama pada
Caki Cake Berbasis Web metode
Karawang pengembangan,
kedua sistem ini
menentukan pesanan
2 yang terlebih dahulu

akan di olah pada
restoran  sedangkan
sistem yang dibuat

penulis yang lebih
cepat
mengkonfirmasi
pembayaran akan

menjadi prioritas
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Penulis/ . . Metode i
No T Topik Penelitian | Pengembang Hasil Perbedaan
ahun
an PL
Umi Sistem Informasi | System Sistem Informasi | Sistem yang dibuat
Salamah | Penjualan Barang | Development | Penjualan Barang | oleh referensi adalah
Herlawati/ | Berbasis Web Life Cycle Berbasis Web untuk _
2018 Pada Percetakan | (SDLC) Pada Percetakan mempromosukaq
3 Rahavu Bekasi Rahavu Bekasi barang , aksc_esorls
ahayu Bekasi ahayu Bekasi sedangkan sistem
yang dibuat penulis
adalah untuk
membantu
meningkatkan
penjualan.
- Farhan Sistem Informasi | System Memberikan Sistem Informasi
Ramadhan | Penjualan Development | berbagai Penjualan  Berbasis
- Nuraini | Berbasis ~ Web | Life Cycle informasi PT. Web  pada  PT.
Purwandar | pada PT. Mustika | (SDLC) Mustika Jati Mustika Ja_t|. Tidak
: . . mempunyai catatan
i/2018 Jati berbasis web dari data pelanggan,
untuk dapat sehingga pihak PT.
4 meningkatkan Mustika Jati tidak
efektivitas dan memiliki  informasi
efisiensi. detail terhadap
pelanggan yang
melakukan transaksi,
sedangkan sistem
yang dibuat penulis
mempunyai data
pelanggan yang
melakukan transaksi
Tasiati Sistem Informasi | System Sistem Informasi | Perbedaan  dengan
Corie Mei | Penjualan Development | Penjualan sistem yang dibuat
Hellyana/ | Berbasis ~ Web | Life Cycle Berbasis Web | penulis adalah
5 2017 Pada Genom Bagi | (SDLC) Pada Genom Bagi per_ldaftaran member
Purwokerto , sistem yang dibuat
Purwokerto memberikan penulis tidak
informasi tentang | menyediakan
produk member
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BAB I1I

PEMBAHASAN
A. Tinjauan Umum

1. Sejarah Singkat Keripik YalYa!

Keripik YalYa! merupakan salah satu usaha yang bergerak pada bidang
industri makanan lebih tepatnya camilan atau makanan ringan yang berada
di Kalimantan Tengah yang berdiri pada tahun 2019 hingga sekarang. Pada
awal berdiri nya masih sangat sepi pembeli karena masyarakat belum
mengetahui makanan ringan ini, dengan seiring promosi yang giat dan
menerima saran dari konsumen maka penjualan pun meningkat.
Menyediakan beberapa varian rasa yang diminati konsumen hingga

sekarang.

2. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dilakukan penulis dalam

mengumpulkan bahan penelitian adalah sebagai berikut :

a. Metode Observasi
Dalam tahap ini penulis secara langsung ke lapangan guna
mendapatkan informasi yang diperlukan, serta data-data yang

dibutuhkan untuk membangun sistem informasi yang akan dibuat.

b. Metode Wawancara
Di metode ini penulis akan mengumpulkan data dengan melakukan

tanya jawab secara langsung dengan yang berkaitan dengan penelitian
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ini yaitu kendala yang dihadapi, serta keinginan pihak terkait dengan
adanya sistem baru, serta tanya jawab perihal kebutuhan lainnya yang
diharapkan dapat diterapkan nantinya. Dan dengan menggunakan data

yang telah diterapkan nantinya dapat menunjang penelitian ini.

c. Metode Kepustakaan
Metode ini merupakan proses dimana penulis mengumpulkan data
mulai buku, tutorial, dan segala yang berhubungan dengan proses

pembuatan sistem informasi.

d. Metode Kuesioner
Metode ini merupakan proses dimana responden diminta untuk
memilih satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik yang

berhubungan dengan pembuatan sistem.

e. Dokumentasi
Peneliti mengamati dokumen-dokumen penjualan yang dibutuhkan

dalam kegitatan penelitian.

B. Metode Pengembangan Sistem
Metode pengembangan sistem yang digunakan penulis dalam
pengembangan sistem menggunakan pendekatan metode SDLC (System
Development Life Cycle), yaitu suatu model yang memiliki proses tahapan —
tahapan pengerjaan yang dilakukan oleh analisis sistem dalam membangun
sebuah sistem informasi. Terdapat berbagai macam model pengembangan

dalam SDLC, salah satunya adalah dengan Waterfall Model atau Model Air
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Terjun yang akan digunakan oleh penulis nantinya untuk mengembangkan
sistem yang akan dibuat. Waterfall Model menyediakan pendekatan alur hidup
pengembangan perangkat lunak secara sequential atau terurut yang dimulai
dari tahapan perencanaan, analisis, desain, pengkodean, pengujian, dan
perawatan. Adapun langkah — langkah yang dilakukan dalam membangun

sistem dengan menggunakan Waterfall Model yaitu sebagai berikut :

1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Pada tahapan analisis ini, penulis mencoba menganalisis sistem
pemesanan yang ada dan sedang berjalan pada Keripik Yal!Ya!. Untuk
mengidentifikasi dan memberikan solusi terhadap permasalahan yang ada,
penulis akan melakukan analisis menggunakan metode 4 (empat) tahapan

yaitu, ldentify,Understand, Analyze, dan Report.

2. Desain Perangkat Lunak

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada
desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data,
arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka dan prosedur
pengkodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap
analisis kebutuhan representasi desain agar dapat di implementasikan
menjadi program pada tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak yang
dihasilkan pada tahap ini juga perlu di dokumentasikan. Menerjemahkan
rumusan masalah dalam bentuk desain sistem, use case diagram, activity

diagram, dan sequence diagram menggunakan StarUML
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3. Penulisan Kode Program

Desain harus diterapkan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari
tahap ini adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat
pada tahap desain. Dimana pada tahap ini penulis melakukan penerjemahan
pada sistem. Untuk keperluan penulisan listing code penulis menggunakan
Visual Studio Code, pembuatan database akan menggunakan
PHPMyAdmin pada XAMPP sekaligus untuk menjalankan website yang

dibuat melalui localhost serta untuk menjalankan peritah sql.

4. Pengujian

Setelah proses penulisan kode program selesai, Langkah selanjutnya
adalah proses pengujian. Unit — unit individu program atau program
digabungkan dan diuji sebagai sebuah sistem lengkap untuk memastikan
apakah sesuai dengan kebutuhan perangkat lunak atau tidak. Pengujian
sistem mencakup beberapa aspek yang berkaitan dengan System and
Performance. Pengujian yang dilakukan meliputi pengujian blackbox,
seperti pengujian login, pengujian pengisian data pelanggan, pengujian
sistem lainnya. Hasil dari pengujian ini merupakan dasar sistem yang akan
digunkan dalam proses perbaikan sistem sehingga mencapai hasil yang

diharapkan.
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C. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan

Konsep analisis yang diterapkan dalam metode ini yaitu dengan mencari
sumber tentang sistem lama yang masih digunakan sekarang ini. Untuk
mengidentifikasi masalah yang harus dilakukan analisis terhadap kinerja,
informasi, efisiensi, ekonomi, pengendalian dan pelayanan panduan ini dikenal
dengan Metode PIECES. Metode PIECES adalah metode analisis sebagai dasar
untuk memperoleh pokok-pokok permasalahan yang lebih spesifik, sehingga
dari analisis ini didapatkan beberapa masalah, pada akhirnya dapat disimpulkan
masalah utamanya dengan jelas dan spesifik, dimana nantinya dapat diberikan
beberapa usulan yang dapat membantu perancangan sistem baru yang lebih
baik. Dari hasil yang telah dilakukan menggunakan analisis PIECES, diperoleh

data sebagai berikut :
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Tabel 8. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan

Jenis Analisis

Sistem Lama (Sistem yang
sedang berjalan)

Sistem Baru (Solusi
penyelesaian)

Analisis Pendataan pelanggan masih | Dengan dibangunnya sistem ini,
Kinerja dicatat secara konvensional | maka proses dalam pencatatan
(Performance) | didalam pembukaan. lebih terkomputerisasi.

Dalam proses penyampaian | Dengna adanya sistem ini, maka

informasi stok perlu diketahui | penyampaian  untuk informasi
Analisis oleh pengguna, Keripik yaya | lebih luas cakupannya, karena
Informasi hanya menyampaikan informasi | tidak hanya melalui aplikasi
(Information) | tersebut melalui media aplikasi | chatting, para calon pembeli

pesan. maupun masyarakat luas bisa

melihat informasi di dalam web.

Mengeluarkan biaya untuk | Dengan adanya sistem ini, tidak
Analisis mengiklankan agar memikat | perlu mengeluarkan biaya untuk
Ekonomi para pelanggan mengiklankan karena memiliki
(Economy) web sendiri.
Pengguna membutuhkan waktu | Pengguna hanya membutuhkan
. lama untuk mencari informasi | waktu singkat untuk mencari
Analisis

Pengendalian
(Controlling)

mengenai ketersediaan stok.

informasi ketersediaan stok.

Analisis
Efisiensi
(Efficiency)

Sistem yang ada dirasa belum
maksimal, karena dari proses
awal memerlukan waktu yang
cukup lama agar pesanan
pelanggan dikonfirmasi

Sistem  berbasis  web ini
diharapkan lebih cepat dalam
mengkonfirmasi pemesanan
pelanggan, dan memudahkan

dalam hal pemesanan, pelanggan
tidak perlu menunggu lama agar
pesanan di konfirmasi.
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1. Analisis Kebutuhan Sistem

Kebutuhan informasi yang diperlukan didalam pembuatan sistem
informasi ini adalah data-data yang terdiri dari :
a. Data Pelanggan :

Username, Nama, Alamat, No Telepon, Email, Password.

2. Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat keras (hardware) yang digunakan dalam pembuatan sistem
informasi ini adalah sebagai berikut :
a. Type : Laptop Asus ROG STRIX G531GD
b. Processor . Intel(R) Core(TM) i5-9300H CPU
@ 2.40GHz 2.40GHz
c. RAM : 8GB

d. SSD : 512GB

3. Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan untuk membuat program ini adalah
sebagai berikut :
a. Windows 10 pro 64-bit sebagai Sistem Operasi
b. PHP sebagai Bahasa pemrograman
c. PHPMyAdmin sebagai Data Base
d. XAMMP sebagai server

e. Visual Studio Code sebagai aplikasi yang digunakan text editor.
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4. Kebutuhan Pengguna

Pengguna akan berinteraksi dengan aplikasi sistem informasi ini yaitu
owner Keripik YalYa! adalah orang yang mempunyai hak penuh terhadap
aplikasi sistem informasi yang ada atau orang yang mempunya hak sepenuh

nya untuk mengelola data yang biasa disebut sebagai admin.

5. Analisis Kelayakan Sistem
Analisis kelayakan sistem adalah suatu analisis yang akan digunakan
untuk menentukan kemungkinan apakah pengembangan proyek sistem
layak diteruskan atau dihentikan. Dalam hal ini diperlukan pertimbangan.
Ketika menentukan seberapa banyak keuntungan yang di dapat dan biaya
yang diperlukan dari sistem baru tersebut. Adapun beberapa kelayakan yang

perlu dipertimbangkan antara lain :

a. Kelayakan Teknologi
Secara teknologi sistem ini layak diterapkan di Keripik YalYa! ,

karena studio tersebut telah memiliki smartphone dan komputer.

b. Kelayakan Hukum
Kelayakan hukum pada sistem ini merupakan karya asli penulis,
bukan plagiat, sistem menggunakan bahasa pemrograman PHP dan
MySQL dimana perancang, pembuatan dan perancangan menggunakan

perangkat lunak original dan mengikuti aturan yang berlaku di Indonesia
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c. Kelayakan Operasional
Sistem informasi penjualan berbasis web layak untuk dioperasikan,
karena Keripik YalYa! memiliki karyawan yang mempunyai keahlian

dalam mengoperasikan komputer.

d. Kelayakan Ekonomi
Dalam segi ekonomi penerapan efektivitas sebuah program
merupakan faktor yang juga perlu diperlihatkan dalam perancangan
sebuah program yang tidak perlu mengubah atau menambah spesifikasi
hardware yang telah ada sehingga yang berakibat pada penambahan beban

operasional Keripik YaYa.

D. Perancangan dan Implementasi Sistem
Pada tahap ini akan diuraikan tahapan dan bentuk desain yang menjadi
komponen penyusun untuk membangun “Sistem Informasi Penjualan Pada

Keripik YalYa! Berbasis Website”

1. Desain Antarmuka

Desain antarmuka (Desain Interface) pada Sistem Informasi Penjualan
Pada Keripik YaYa berbasis web digambarkan sebagai berikut :
a. Masukan Antarmmuka
1) Desain Login Admin
Desain halaman login admin, dimana admin memasukkan
username dan password admin untuk masuk ke halaman utama

admin.
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Halaman Menu Utama
<:| E> X Q |hl(p:l.ﬂker\plkyavulhomecom ] @
&%ﬁﬁ”
Masuk Admin
Username
L ]
Password
L ]
< kembali
L4

Gambar 6 Desain Login Admin
b. Desain Menu Utama Admin
Desain halaman utama dimana admin perlu masuk ke menu

admin untuk mengelola barang, edit barang serta hapus barang

Halaman Menu Utama

<:| E> x Q {hlmukenprkyayn.’homecom ] @
&ty Keripik YaYa
Official website Kelola Pmduk‘{ Cetak Kode Pemeannnw Data Pelanwn‘ Keluur\

Selamat Datang Admin !

Gambar 7 Desain Menu Utama Admin
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Desain Halaman Kelola Produk Admin

Desain Halaman Kelola Data Barang, dimana admin dapat

memperbarui nama barang, harga barang, deskripsi produk, stok

barang dan mengubah foto barang.

Halaman Menu Utoma

a D X Q lhl(kaenprkyavnfhomecom ] @

M Keripik YaYa

Official website

Kelola Pmduk‘{Catak Kede Pemesanarw Data Pelanggan 1Kduar \

Tambah Data Barang i

Nama Barang

Harga Barang

Deskripsi Barang

Ganti Foto Barang

< kembali

Gambar 8 Desain Halaman Kelola Produk

d. Desain Halaman Cetak Kode Pemesanan Admin

Pada halaman Cetak Kode Pemesanan admin dapat melihat dan

mencetak kode pemesan pelanggan.

Halaman Menu Utama

<:J ¢ x Q { http//keripikyaya/home.com ] @

Py 5§ripf'k YaYya

fficial website Kelola Praduk‘q Cetak Kode Pemesanan { Data Pelanggan Y Keluar
Cetak Kode Pemesanan ]

Nama Jumlah Pesanan Rasa Alomat Kode Pemesanan
(Cetak) (Lihat)
(Cetak) (Lihat)
(Cetak) (Lihat)
< kembali
=}
L4

Gambar 9 Desain Halaman Cetak Kode Pemesanan Admin
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f.

Desain Halaman Data Pelanggan
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Pada halaman ini admin dapat melihat mengubah serta

menghapus data pelanggan.

Halaman Menu Utama

<] E> x Q {hnpukenprkycyn!homecnm

) @

iy Keripik YaYa
Official website

Data Pelanggan

Kelola Produk‘q Cetak Kode Pemasunurw Data Pelanggan ‘ Keluar !

Nama Alamat No.Telepon Email Password

Edit/Hapus
(Edit) (Hapus)

(Edit) (Hapus)

(Edit) (Hapus)

€ kembali

Gambar 10 Desain Halaman Data Pelanggan

Desain Halaman Daftar Pelanggan

Desain halaman daftar pengguna baru,

dimana pengguna

mendaftarkan username dan password untuk masuk ke halaman

utama.
Halaman Menu Utama
a i:> X {} (http://keripikyaya/home com ) @
Daftar Sekarang
Sudah punya akun? masuk
Esemame I
womc I
Pilih foto
Emorl I
I_Passwam I
< kembali
v

Gambar 11 Desain Halaman Daftar Pelanggan
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g. Desain Halaman Login Pengguna
Desain halaman login pengguna baru, dimana pengguna
memasukkan username dan password yang sudah dibuat pada

halaman sebelumnya untuk masuk ke halaman utama.

Halaman Menu Utama
G I:} b4 Q [Fip 7 Theripikyaya/home com 1} @
Masuk
Email
L |
Password
L |
Lupa password?
< kembali
L4

Gambar 12 Desain Halaman Login Pengguna

h. Desain Halman Menu Utama Pengguna

Desain halaman menu utama pelanggan, pelanggan dapat

melakukan lihat barang, informasi tentang Keripik, serta melakukan

pemesanan barang.

Halaman Menu Utama
<:| E> X Q (htp ./ keripikyayaZhome com ) @
e Keripik YaYa [ienu T Produk T informasi | Keranjang | | [Macur | [Bafiar ﬁ
Official website I__J
Gambar Keripik YaYa
<
&

Gambar 13 Desain Halaman Menu Utama Pengguna
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i. Desain Halaman Menu Produk Pengguna
Desain halaman menu produk, pelanggan dapat melihat
deskripsi produk, pilihan ukuran, serta melakukan pembelian degan

cukup ceklis produk mana yang ingin dibeli kemudian tekan beli.

Halaman Menu Utama

c E> X Q ihltp:llkerlprkyayaihome.com ] @

g 3"*'Ker|'pik YaYya [[Menu | Produk | Informasi Kemnjong‘ v

Produk
i

Deskripsi produk
Foto Produk psi P

Deski Pilihan Si
s npqu ilinan Size '\ o >< Deskripsi produk

Deskripsi produk

[

< kembali

b al

Gambar 14 Halaman Menu Produk Pengguna

j. Desain Halaman Menu Informasi
Desain menu informasi pelanggan dapat membaca artikel
informasi yang berkaitan dengan Keripik dan sejarah singkat

tentang berdirinya Keripik yaya.

Halaman Menu Utama

<:| E> X Q (Ftte Tkeripikyayarhome com ) @
@y Keripik YaYa [[™enu | Produk | Informasi | Keranjang } -

Official website

A S S S SN AT
LA S SIS S SIS G S-S
S st ease dated Gesimst agars ddriiades

Bt SEAGe G s GBS SEbI eSS
S RaLse SHaT S S0 Bttt RGO
It G ASErIes GO Geiiiries Assiss eeiesies
€ g0t gape deses Geemes sagen Aemauss

Informasi keripik [ﬁ
oot owoge oot oot et quosepEte

ot - n—i .

AAPIRINSLA. SN APESENSS S05 SILLATH ARILAS SE4STLES

AN

PO,

€ kembali

Gambar 15 Halaman Menu Informasi
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Desain Menu Halaman Keranjang Pengguna

Pada Desain Menu Halaman Keranjang terdapat hasil barang
yang dipilih yang akan melakukan pembayaran, batalkan pesanan,
serta terdapat menu pesanan saya untuk melihat atau tracking

pesanan apakah di konfirmasi atau tidak.

Halaman Menu Utama
c ‘3 x Q http://keripikyaya/home com ) @
&y Keripik YaYa [[Menu | Produk | Informasi | Keranjang |} v
Official website
Keranjang
[ el [ Beli [ Beli
S420e 23250 B0sen A0 S0 4B4s Beses e A02me 23200 Bessen en
LT LT TS EES BT SN LS R e e
—etgmes ges e et sies e mntergmes ge e
04 SIEAAAS ASLALT 904 N RAdgs gl A4 SUEAAAS AP BAS
< kembali Batalkan Pesanan
”

Gambar 16 Desain Halaman Keranjang

Desain Halaman Menu Edit Profil Pengguna
Pada halaman menu edit profil, pelanggan dapat mengubah
profil pribadi seperti nama, alamat, no telepon, foto profil email

dan password.

Halaman Menu Utama

<:| E> X {} ([t 77 kenpikyayarhome com ] @
@W\%@; Keripik YaYa [(Menu | Produk | Informasi | Keranjang } -
Official website
Ne Teiioon [
Passwerd [ < Gaur
%

Gambar 17 Desain Halaman Menu Edit Profil Pengguna
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Desain Halaman Bayar Pengguna
Pada menu ini pengguna melakukan pembayaran atas produk
yang telah dipesan, dan menentukan metode pembayaran yg

tersedia pada sistem

Halaman Menu Utama

a E> x Q {http..’.fkerlplkyavuihomecom ] @
g _.;."'\ Keripik YaYa | Menu | Produk | Informasi | Keranjong | A4
Official website
Pembayaran

Ringkasan Belanja

Nama produk

Harga satuan produk

Alamat Pembeli

Metode Pembayaran I Bayar I

< kembali

Gambar 18 Desain Halaman Bayar Pengguna
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2. Desain Proses

Dalam perancangan sistem, penulis menggunakan diagram UML
(Unified Modeling Language). Adapun diagram yang digunakan adalah Use
Case Diagram, Activity Diagram, dan Sequence Diagram.

a. Use Case Diagram
Use Case Diagram menggambarkan fungsionalitas yang
diharapkan dari sebuah sistem. Sebuah use cas merepresentasikan
sebuah interaksi semua aktor dengan sistem. Use Case dapat dilihat

pada gambar berikut :

Use Case Keripik YaYa

Daﬁar

Kelola produk cincludes HcIJd

\1em o Pesan Produk

£ g
/ cinliten. i.i ,
Cetak Kode Pemesanan  Jurcen o S dnclu ude
N T sincudes
ADMIN . m:ku N Prohlpengguna
Data Pel Ianggan

cincludes
Pembayavan Produk

«include»

Cetak kode pemesanan

Gambar 19 Use Case Diagram

Pada gambar di atas Use Case Diagram admin dapat mengelola
kategori produk, kode pemesanan, data pelanggan. Aktor pengguna
dapat melihat produk, melakukan pesan produk, menambahkan ke
keranjang, lihat isi keranjang, lihat kode pemesanan dan mengubah

profil.
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b. Activity Diagram
Berikut Activity Diagram dari rancangan sistem yang telah dibuat oleh
penulis :
1) Activity Diagram Halaman Login Admin
Admin masuk ke website, sistem lalu menampilkan halaman menu
utama, kemudian klik admin lalu sistem menampilkan halaman login
admin, admin memasukkan username dan password kemudian Kklik
login, sistem akan memeriksa username dan password, jika benar
berhasil login sistem akan langsung menampilkan halaman utama admin
dan jika username dan password salah akan menampilkan pesan error

dan di minta untuk mengisi ulang username dan password.

Login Admin Sistem

Masuk website Menampilkan menu utama
Menampilkan menu login

Cek Email dan Kata sandi
Menampilkan pesan error -
email salah

[Menampilkan halaman admin

!

Gambar 20 Desain Activity Diagram Login

Klik admin I_lf_

Isi Email dan Kata sandi

Klik tombol masuk

Benar
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2) Activity Diagram Halaman Kelola Produk Admin
Admin memilih menu Kelola produk, lalu sistem akan menampilkan
halaman Kelola produk, dimana admin dapat menambah, mengedit,
mneghapus barang. Jika sudah selesai klik perbarui atau simpan maka

sistem akan menyimpan data.

Admin Sistem

Klik kelola produk Menampilkan form kelola pruduk]

Mengelola produk F

AN
= E=
T~

Proses Data produk disimpan

Gambar 21 Activity Diagram Kelola Barang Admin
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3) Activity Diagram Halaman Admin Kode Pemesanan
Admin klik menu cetak kode pembayaran pada halaman menu utama
admin, kemudian sistem akan menampilkan halaman cetak kode pesanan,

admin dapat memilih apakah ingin mencetak atau hanya melihat.

Admin Sistem

Klik menu cetak kode Menampilkan halaman cetak kode}

Mencetak kode

Berhasil cetak kode
Proses

Gambar 22 Diagram Cetak Kode Pesanan Admin
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4) Activity Diagram Halaman Admin Data Pelanggan
Admin memilih data pelanggan pada menu utama admin , lalu sistem
akan menampilkan halaman data pelanggan Kelika admin memilih
mengelola data pelanggan admin dapat mengedit dan menghapus data

pelanggan,

Admin Sistem

Klik data pelanggan 5 Menampilkan halaman data pelanggarﬂ

Mengelola data pelanggan lr_

m

Proses Data berhasil disimpan

Gambar 23 Desain Activity Diagram Data Pelanggan




5) Activity Diagram Halaman Admin Keluar

Admin memilih keluar, maka sistem akan Kembali ke halaman utama

Admin Sistem

Klik keluar - Kembali ke halaman utam::j

Gambar 24 Desain Activity Diagram Admin Keluar
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6) Activity Diagram Halaman Masuk Pengguna
Pengguna masuk ke website, sistem lalu menampilkan halaman menu
utama, kemudian klik masuk lalu sistem menampilkan halaman login,
pengguna memasukkan username dan password kemudian klik login,
sistem akan memeriksa username dan password, jika benar berhasil login
sistem akan langsung menampilkan halaman utama dan jika username dan
password salah akan menampilkan pesan error dan di minta untuk

mengisi ulang username dan password.

Pengguna Sistem
Masuk website IMenampilkan halaman utameﬂ
Klik menu login |
jMenampilkan halaman Iogirj
L

8 Cek Email dan Password |7

Salah

Isi Email dan Password

Klik tombol masuk

Menampilkan pesan eror

[Menampilkan halaman utamﬂe Benar

6

Gambar 25 Desain Activity Diagram Masuk Pelanggan
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7) Activity Diagram Halaman Daftar Pengguna Baru
Pengguna masuk ke website, lalu sistem menampilkan halaman utama
kemudian pelanggan pilih daftar lalu sistem menampilkan halaman daftar,
lalu pengguna mengisi nama, username, no telepon, email dan password
klik daftar maka sistem mengecek data yang dimasukkan pelanggan
apakah dapat divalidasi, jika tidak maka tampil pesan error untu megisi

ulang data pelanggan.

Pengguna Sistem

masuk website

- Menampilkan halaman utama]
Klik menu daftar |
jMenampilkan halaman daﬂalj
L

Isi Nama Email dan Passwordl |

F
klik tombol daftar Cek Nama Email dan Passwordj

fMenampilkan pesan error

Berhasil daftar

Gambar 26 Desain Activity Diagram Daftar Pelanggan
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8) Activity Diagram Halaman Profil Pengguna

Pelanggan memilih halaman profil, lalu sistem akan menampilkan
halaman profil, dimana pelanggan dapat mengubah profil dan mengubah
password. Jika pelanggan memilih mengubah profil maka sistem akan
menampilkan ubah profil jika telah selesai menyesuaikan isi profil,
pelanggan memilih simpan maka sistem akan memproses dan tersimpan.
Jika pelanggan memilih ubah password, maka sistem akan menampilkan
ubah password, setelah selesai mengubah password , pelanggan memilih

ubah maka sistem akan memproses dan tersimpan.

Pengguna Sistem

Klik menu profil ._fMenampilkan halaman perll}

lola profil

[Ubah profiﬂ [Uhah passwordJ

| ﬁenampilkan halaman ubah prufi]
Simpan |« I
J jMenampiIkan halaman ubah passwordj

L
Ganti |
W

®
Gambar 27 Desain Activity Diagram Ubah Profil
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9) Activity Diagram Halaman Pembayaran Pengguna
Pengguna memilih menu keranjang, lalu sistem menampilkan
halaman keranjang kemudian pengguna memilih produk yang akan
dibayar, lalu klik bayar maka sistem akan menampilkan halaman bayar
sekarang dan pengguna mengisi alamat dan memilih metode pembayaran

dan klik bayar sekarang.

Pengguna Sistem

Klik menu keranjang Menampilkan halaman keranjang}

[Pilih produk yang sudah ditambahkarn/

Klik bayar sekarang {Menampilkan halaman bayar sekarang

Isi alamat

Klik bayar Berhasil bayar

Gambar 28 Desain Activity Diagram Pembayaran
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10) Activity Diagram Halaman Cetak Kode Pesanan Pengguna
Pengguna memilih menu keranjang, lalu sistem menampilkan
halaman keranjang, kemudian pengguna memilih pesnan saya, maka
sistem akan menampilkan pesanan saya lalu pengguna klik cetak kode

atau lihat kode kemudian selesai.

Pengguna Sistem

Klik menu keranjang - Menampilkan halaman keranjang}

{Klik menu pesanan sayaJ‘
\(Menampilkan halaman pesanan saya]

Klik menu cetak kode ‘

Proses

Gambar 29 Desain Activity Diagram Cetak Kode Pesanan
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11) Activity Diagram Halaman Keluar Pengguna
Pengguna memilih keluar, maka sistem akan Kembali ke halaman

utama

Pengguna Sistem

Klik keluar Kembali ke menu utama

Gambar 30 Desain Activity Diagram Keluar Pengguna
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Berikut Sequence Diagram dari rancangan sistem yang telah dibuat oleh

penulis :

1) Sequence Diagram Login Admin

interaction Admin login J

% ‘ FORM LOGIN ADMIN ‘ ‘ CEK DATA ‘ ‘ DATABASE ‘ ‘ HALAMAN UTAMA

- Admin H
i1 : Masuk ke halaman login

2 Isi username dan password

3 :lusername dan password:benar

5 usenamedan password salah

e emmmee e e Feene e T
: 6 : Menampilkan pesan gagal login '

4 : Berhasil masuk ke halaman gtama

Gambar 31 Desain Sequence Diagram Login Admin

Deskripsi :

Admin masuk ke halaman login admin kemudian mengisi username

dan password, username dan password akan dikoreksi apakah sudah

sesuai, jika sesuai maka akan masuk ke menu utama admin, jika tidak

sesuai akan menampilkan pesan gagal masuk.
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2) Sequence Diagram Kelola Produk Admin
interaction Kelola Produk

% ‘ FORM DATA PRODUK | ‘ CEK DATA | ‘ DATABASE |

: Admin

1: MEMBUKA FORM DATA PRp_IjUK

u; . TAMBAH DATA PRODUK !

3: SIMPAN DATA
4: DATA PRODUK BERHASIL DISIMPAN :
| 5:UBAH DATA PRODUK_ |

!

7: DATA PRODUK BERHSASIL DIUBAH :

6 : UBAH DATA

{ 8: HAPUS DATA PRODUK_ |
—U 9 : HAPUS DATA

10 : DATA PRODUK BERHASIL DIHAPUS

Gambar 32 Desain Sequence Diagram Kelola Produk

Deskripsi :

Admin membuka halaman data produk, kemudian memilih tambah
data produk, jika sudah mengisi data untuk produk baru, admin memilh
simpan data dan data berhasil ditambahkan. Apabila admin memilih ubah
data produk, setelah mengubah data admin pilih ubah data dab data
berhasil diubah. Jika admin ingin menghapus data produk, pilih hapus data

produk, kemudian piilih hapus data produk berhasil dihapus.
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3) Sequence Diagram Kode Pemesanan Admin

interaction Cetak Kode Pembayaran )

% ‘ MENU CETAK KODE PEMBAYARAN ‘ ‘ CEK DATA ‘ ‘ DATABASE |

: Admin

1 : MEMBUKA FORM CETAK KODE PEMBAYARAN

VILI CETAK KODE PEMBAYAR&NE

: '3: KODE PEMBAYARAN
4: BERHASIL CETAK KODE PEMBAYARAN

§ : LIHAT KODE PEMBAYARAN |

5 : KODE PEMBAYARAN ‘

7: BER}%{ASIL LIHAT KODE PEMBAYAR.%\N

Gambar 33 Desain Sequence Diagram Cetak Kode

Deskripsi :

Admin memuka halaman cetak kode pembayaran pelanggan, lalu
admin Kklik cetak kode pembayaran jika sudah maka kode pembayaran
berhasil tercetak, jika admin ingin melihat lihat kode pembayaran pilih

lihat kode pembayaran dan berhasilkan menampilkan kode pembayaran
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4) Sequence Diagram Data Pelanggan Admin

interaction Data Pelanggan )

S

: Admin
i 1: MEMBUKA FORM DATA PENGGUNA_

‘ FORM DATA PELANGGAN ‘ ‘ CEK DATA | ‘ DATABASE |

1

2 Cari data pelanggan untuk d\a_béh

U 3 : Mencari data

< 4 : Data pelanggdn didapatkan :

! 5: Ubah data pelanggan

6 : Simpan data

7 :Data pe\a'ngganberhasi\ diubah

8 : Pilih data pelanggan yang ihgin dihapus - :
—U 9 : Menghapus data 3

10 : Data pelaré‘nggan berhasil dihapus :

Gambar 34 Desain Sequence Diagram Data Pelanggan

Deskripsi :

Admin membuka halaman data pengguna, admin dapat melakukan

mencari data pelanggan, kemudian admin dapat mengubah atau

menghapus data pelanggan jika data pelanggan didapatkan di database,

admin dapat mengubah data tersebut, lalu menyimpan ke dalam database

dan data pelanggan berhasil diubah. Selain itu, admin juga dapat

menghapus data pelanggan dengan cara memilih data pelanggan yang

ingin di hapus, kemudian memilih hapus data pelanggan dan data

pelanggan berhasil dihapus.
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5) Sequence Diagram Admin Keluar

interaction Keluar J

% ‘ HALAMAN UTAMA ADMIN |

1:KLIK TOMBOL KELUAR

e 2 ADMIN BERHSAILKELUAR :

Gambar 35 Desain Sequence Diagram Keluar

Deskripsi :
Admin memilih tombol keluar, admin langsung Kembali ke halaman

utama yang atrinya admin berhasil keluar.



6) Sequence Diagram Login Pengguna
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interaction LOGIN PENGGUNA J

% ‘ FORM LOGIN PENGGUNA ‘ | CEK DATA ‘ ‘ DATABSE ‘

‘ HALAMAN UTAMA

Pengguna: Actorl :
L: MASUK KE HALAMAN LOGIN:

2: 51 USERNAME DAN F’ASSWOQD

3 : USERNAME DAN PASSWORD%BENAR

5 : USERNAME DAN PASSWORD! SALAH

i B:MENAMPILKAN PESAN GAGALLOGIN L

Gambar 36 Desain Sequence Diagram Login Pengguna

Deskripsi :

4: BERHASIL MASUK KE HALAMAN UTAMA

Pengguna masuk ke halaman login kemudian mengisi username dan

password, username dan password akan dikoreksi apakah sudah sesuai,

jika sesuai maka akan masuk ke menu utama, jika tidak sesuai akan

menampilkan pesan gagal masuk masukkan ulang username dan

password.
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7) Sequence Diagram Daftar Pengguna Baru

interaction DAFTAR PENGGUNA )

% HALAMAN DAFTAR CEK DATA DATABASE

Pengguna: Actorl

1:1S1 UENAME, PASSWORD, TELEPON

2: USERNAME, PASSWORD, TELERON

il

3 : DATA PENGGUNA

H H 5 : DATA DARTAR BATAL
6 : DATA TIDAK TERIS] {5 -77mrmmmssmmssssansssanes frmmns s
L TR R RS R R :

8: DATA TERSIMPAN

9: BERHASIL DAF;TAR DATA TERSIMPAN 3

Gambar 37 Desain Sequence Diagram Daftar Pengguna

Deskripsi :

Pengguna memasukkan username, password, no.telepon , kemudian
sistem mengecek data lalu jika username, password dan no.telepon
sudah sesuai maka akan berhasil daftar dan data tersimpan, namun jika
data yang dimasukkan oleh pengguna terjadi data rangkap maka

database menolak dan data batal data tidak tersimpan.
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8) Sequence Diagram Profil Pengguna

interaction PROFIL PENGGUNA

% ‘ HALAMAN PROFIL PENGGUNA | HALAMAN UBAH PROFIL | | HALAMAN GANTI PASSWORD ‘ I DATABASE I | CEK DATA |

Pengguna: Actorl
1: MEMBUKA HALAMAN PROFIL}
2 : UBAH PROFIL
3 : MENGUBAH 3."4-':\»" PROFIL
4 : UBAH DATA

5: DATA PELANGGAN BERHASIL DIUBAHDAN DISIMPAN

6 : UBAHPABSWORD

T

7 : MENGUBAHPASSWORD

1 8:UBAH DATA !

9 {PASSWORD PELANGGAN BERHASIL DIUBAH

Gambar 38 Desain Sequence Diagram Profil Pengguna

Deskripsi :

Pengguna memilih dan masuk ke halaman profil pengguna dimana
pelanggan dapat mengubah atau mengedit profil dirinya sendiri
kemudian pilih simpan dan data profil berhasil diubah. Untuk mengubah
password, pelanggan memilih ubah password. Ketika selesai pilih ubah

data dan password berhasil diubah.
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9) Sequence Diagram Pembayaran Pengguna

interaction PEMBAYARAN PRODUK )

/JQ\ I MENU UTAMA ] \ HALAMAN PEMBAYARAN I ‘ CEK DATA TRANSAKSI | I DATABSE I

Pengguna: Actorl

{1: MASUK MENU UTAMA |

2 : PILIH HALAMAN PEMBAYARAN

3 : DATA TRANSAKSI|

4: DATA TRANSAKSI DAN JUMLAH

T 5: S§IMPAN

6: CETAK KODOE

: 7: CETAK KOOE PEMBAYRAN :
. R e

Gambar 39 Desain Sequence Diagram Pembayaran Pengguna

Deskripsi :
Pengguna masuk ke menu utama dan memilih pembayaran jika sudah
melakukan pembayaran maka data akan tersimpan dan pengguna dapat

mencetak kode pembayaran dan cetak kode pembayaran berhasil.



10)

72

Sequence Diagram Cetak Kode Pemesanan

interaction CETAK KODE PEMESANAN )

% ‘ MENU CETAK KODE ‘ ‘ CEK DATA ‘ ‘ DATABASE |

Pengguna: Actorl

1: MEMBUKA FORM CETAK KODE PEMEESANAN

2 CETAK KODE PEMESANAHN

5 : KODE PEMESANAN !

4 : BERHASIL CETAK KODE PEMESANAN

D T Er SO TR e PR PR PR PR Pt
H 5 LIHAT KODE PEMESANAN H

: 6: BERHASIL LIHAT KODE F’EMESAP\IIAN H
e

Gambar 40 Desain Sequence Diagram Cetak Kode Pemesanan
Deskripsi :

Pengguna membuka halaman cetak kode, memilih cetak kode
pemesanan lalu sistem mengecek kode pesanan apabila kode pemesanan
ditemukan, pengguna dapat pilih cetak kode pemesanan dan berhasil
cetak kode pemesanan, jika pengguna memilih lihat kode maka akan

langsung berhasil lihat kode pemesanan.
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11) Sequence Diagram Keluar Pengguna

interaction KELUAR J

% HALAMAN UTAMA

Pengguna: Actorl

1:KLIK TOMBOL KELUAR

( """" 2 BERHASILKELUAR 7}

Gambar 41 Desain Sequence Diagram Keluar Pengguna

Deskripsi :
Penggua memilih tombol keluar, pengguna langsung kembali ke

halaman utama yang atrinya pengguna berhasil keluar.



d. Sequence Diagram
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Class Diagram adalah diagram yang menunjukan kelas-kelas yang ada dari

sebuah sistem yang hubungan nya secara logika. Karena itu Class Diagram

merupakan tulang punggung atau kekuatan dasar dari hampir setiap metode

berorinetasi objek termasuk UML. Class Diagram bersifat statis yang

digambarkan dengan kotak yang terbagi atas tiga bagian yaitu nama, kelas,

atribut dan operasi. Gambar dibawah menggambarkan rancangan sistem yang

dirancang.

Produk

+id_produk
+nama_produk
+deskripsi
+gambar
+harga

+index()
+get_edit()
+update_gambar()
+add_produk()
+simpan_produk()
+delete()

admin User
+id_admin +id_user
+username +nama
+password +email
- +telepon
+index()
+get_data_edit() :aggin d
+get_edit() +?oto
+update_admin()
+index()
. . +get_edit()
login admin +get_hapus()
+admin_username| | +update_user()
+admin_passwaord +save_user()
+do_login()
+logout()
Pembeli
login user +nama_pembeli
+user_username | | +telepon
+user_password +alamat
+do_login() +index()
+logout() +lihat_nama_pembeli()

Transaksi

+id_transaksi
+tanggal
+keterangan

+index()
+update_tanggal()
+upload_transaksi()
+simpan_()
+hapus()

Gambar 42 Class Diagram



3. Desain Basis Data
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Berikut adalah desain dari tabel-tabel yang dibuat didalam Data

Base untuk membangun Sistem Informasi Penjualan Pada Keripik YaYa

Berbasis Web. Berikut adalah struktur daru beberapa tabel yang akan

dibangun :

a. Tabel Admin

Tabel admin merupakan tabel yang menyimpan data admin pada

Sistem Keripik YaYa.

Nama Tabel : tabel_admin
Fungsi Untuk Data Admin
Tabel 9. Tabel admin
Nama Field Tipe Panjang Keterangan
Auto increment
Id_admin* Int 15 .

- (Primary Key)
Username varchar 15 Username
Password varchar 15 password

b. Tabel User

Tabel user merupakan tabel yang menyimpan data user pada Sistem

Keripik YaYa.
Nama Tabel

Fungsi

: tabel _user

: Untuk Data User
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Tabel 10. Tabel User

Field Tipe Data Size Keterangan
Id_user* int 15 Auto increment
(Primary Key)
nama varchar 35 Nama user
email varchar 30 Email
telepon int 15 Telepon
alamat varchar - Alamat
password varchar 15 Password
gambar varchar 200 gambar

c. Tabel Produk
Tabel produk merupakan tabel penyimpanan data produk yang
dikelola oleh admin.
Nama Tabel : tabel_produk

Fungsi : Untuk Data Produk

Tabel 11. Tabel Produk

Field Tipe Data Size Keterangan
. Auto increment
Id_produk™* int 15 (Primary Key)
nama_produk varchar 50 Nama produk
deskripsi varchar 200 Deskripsi
gambar varchar 200 Gambar
harga Decimal 100 Harga produk

d. Tabel transaksi
Tabel transaksi merupakan tabel penyimpanan data transaksi
yang dikelola admin.
Nama Tabel : tabel_transaksi

Fungsi : Untuk Data Transaksi
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Tabel 12, Tabel Transaksi

Field Tipe Data Size Keterangan
Id_transaksi* int 11 Aut(_) Increment
(Primary Key)
tanggal date - Tanggal
keterangan varchar 100 keterangan

e. Tabel pembeli
Tabel pembeli merupakan tabel penyimpanan data pembeli yang
dikelola admin.
Nama Tabel : tabel_pembeli

Fungsi : Untuk Data Pembeli

Tabel 13. Tabel Pembeli

Field Tipe Data Size Keterangan
Auto increment
id beli* int 12 .
'0_pembetl n (Primary Key)
nama_pembeli varchar 35 Nama pembeli
telepon int 15 Telepon
alamat varchar 100 alamat

4. Desain Keamanan

Sistem ini dilengkapi dengan sistem login agar terhindar dari
penyalahgunaan oleh pihak yang tidak bertanggung jawab, sehingga
admin maupun user diwajibkan untuk login terlebih dahulu

menggunakan username dan password yang sudah terdaftar.



5. Desain Keuangan dan Biaya

Desain keuangan dan biaya ialah perincian biaya yang dibutuhkan
perbulan terkait dengan pembuatan sistem sampai dengan implementasi

sistem. Perincian biaya tersebut dapat dilihat pada tabel berikut ini :

Tabel 14. Tabel Desain Keuangan dan Biaya

No Uraian Biaya
1 Internet Rp. 375.000,-
2 Konsumsi Rp. 200. 000,-
3 Transportasi Rp. 200.000,-
4 Kertas A4/ 1 rim Rp. 48.000,-

TOTAL Rp. 823.000,-
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OBSERVASI

Dalam penulisan ini, penulis melakukan pengamatan langsung untuk

mendapatkan data mengenai :

1. Proses penerimaan pesanan dari pelanggan
2. Informasi pengolahan data pengguna dan sistem pemesanannya

3. Laporan keuangan yang sedang berjalan.



WAWANCARA

Dalam penelitian ini penulis melakukan wawancara secara langsung atau

tidak langsung untuk mendapatkan data mengenai sebagai berikut :

1. Sejak Kapan Keripik YalYal berdiri ?

2. Bagaimana latar belakang berdirinya Keripik YalYa! ?

3. Bagaimana cara pemesanan di Keripik YalYa! ?

4. Apakah ada kendala dalam pengelolaan pemesanan?

5. Apakah Keripik Ya!Ya! sudah menggunakan sistem yang terkomputerisasi

dalam mengelola pemesanan pelanggan ?



DOKUMENTASI

Dokumentasi adalahsuatu kegiatanyang ditujukan untuk memperoleh data

yang relevan secara langsung ditempat penelititan.

A. Bukti Fisik
1. Profil Keripik YalYal
2. Surat Izin Usaha
B. Bukti Foto
1. Foto Kegiatan Wawancara

2. Foto Kegiatan Observasi
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