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BAB I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Persaingan usaha yang ketat mengharuskan perusahaan untuk berfokus kepada
kebutuhan yang diinginkan oleh konsumen. Perusahaan mulai mengubah pola pikir dari
orientasi keuntungan ke arah faktor-faktor potensial lainnya seperti kepentingan
pelanggan dan tingkat kepuasan pelanggan menjadi faktor utama yang harus
diperhatikan oleh perusahaan. Kondisi persaingan bisnis yang terjadi pada saat sekarang
ini membuat perusahaan harus menyadari dengan cermat target pasar yang ditujunya
dan tingkat kualitas produk atau jasanya. Promosi menjadi salah satu usaha terpenting
untuk menghadapi persaingan bisnis khususnya bisnis era sekarang yang berbasis digital
melalu e-commerce online ataupun media sosial supaya menjangkau lebih banyak

massa.

Produk pakaian selalu menjadi yang teratas dalam pembelian online. Menurut
laporan pada semester 1 tahun 2023 menunjukkan bahwa pembelian barang-barang
pakaian sebanyak 33%. Meskipun menurun di awal tengah tahun ini, yaitu 26%w,
pembelian produk mode masih nomor satu. Jakpat mengadakan survei untuk
mengetahui perilaku dan kebiasaan pembeli produk pakaian di Indonesia. Laporan yang
melibatkan 702 responden ini menunjukkan apa saja tipe pakaian yang dibeli hingga
pertengahan tahun 2023 dan tingkat kepuasannya, serta pertimbangan dalam membeli
pakaian. Hasil survey dari Jakpat mengatakan 9 dari 10 orang pembeli barang mode ini
mengaku memiliki pakaian kasual (seperti kaos, kemeja, rok, dan celana) sebagai item
baru mereka. Produk lain yang telah dibeli adalah footwear persentase masing-masing

75% dan 57% (Jakpat, 2023).



Toko Online Sockull Indonesia yang berfokus pada penjualan kaos kaki ini tidak
memiliki aktivitas atau strategi khusus yang menangani pemasaran, pemasaran produk
dilakukan secara konvensional dengan cara pelanggan memberikan informasi mengenai
tempat, keistimewaan dan produk ke calon pelanggan lain meskipun tokonya saat ini
sudah melakukan strategi online shop. Selain itu, owner dari Toko Sockull Indonesia
juga memiliki usaha lain seperti kurir dan badut sulap sehingga owner kesusahan untuk
mengurus Toko Sockull Indonesia karena keterbatasan karyawan. Dengan pemasaran
semacam ini, menyebabkan peluang untuk mendapatkan calon pelanggan secara
maksimal tidak terpenuhi dan hal ini sangat disayangkan mengingat produk kaos kaki
dengan motif yang unik masih menjadi produk yang langka di Indonesia. Penyebaran
informasi yang tidak efektif membuat pelanggan tidak mengetahui informasi-informasi

terbaru sehingga mempengaruhi pelanggan untuk beralih ke toko lain.

Peningkatan peminat busana asal Indonesia dan juga peningkatan pengguna sosial
media seperti Instagram dan Tiktok. Penggunaan Teknologi akan menjadi sebuah Solusi
paling jitu yang bisa diterapkan oleh Toko Sockull Indonesia. Hal ini berkaca juga dari
brand yang ramai di tiktok yaitu Prodigo yang menggunakan teknologi dalam
pemasaran hanya melalui Tiktok Shop dan Live, yang memberikan pengalaman
berbelanja yang efektif bagi pengguna. Mereka menggunakan analitik data yang sudah
tersedia melalui 7iktok Business untuk melacak perilaku pelanggan dan memberikan
rekomendasi produk yang dipersonalisasi. Selain itu, Prodigo menggunakan media
promosi konten video, memungkinkan pelanggan melihat bagaimana pakaian terlihat

berdasarkan actor yang menggunakannya.

Seiring berkembangnya teknologi informasi, maka perlu diterapkan suatu strategi

yang lebih baik dengan cara mengimplementasikan suatu produk teknologi komunikasi



1.2.

1.3.

informasi yang dapat membantu usaha ini menjadi lebih efektif dalam meningkatkan
layanan marketing dan promosional produk dengan menggunakan media sosial sebagai
komponen utama dalam strategi marketing yang efektif untuk mejangkau khalayak
banyak. Namun proses ini bisa saja dapat memakan waktu jika tidak menggunakan cara

yang lebih efisien dalam segi promosinya.

Dari uraian di atas maka penulis tertarik untuk mengangkat masalah tersebut
menjadi penelitian yang dituliskan pada laporan Tugas Akhir dengan judul “Aplikasi

Generator Konten Medsos untuk Promosi Produk Toko Online Sockull Indonesia”.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis merumuskan pokok
permasalahan yang akan dikaji adalah tentang bagaimana merancang aplikasi
yang efisien untuk menyajikan konten promosi produk kaos kaki dari Toko
Sockull Indonesia.

Batasan Masalah

Adapun penulis akan membatasi permasalahan untuk memfokuskan penelitian ini:

Generator Berbasis Web

Pengunaan pada 3 Medsos: Facebook, Instagram, dan Tiktok

Design yang disediakan ada 3 template

Menggunakan database sebagai media penyimpanan dan pendistribusian template
konten

Jenis database yang digunakan adalah MySQL yang merupakan jenis database RDBMS
atau biasa disebut dengan database relasional.

Fokus pada penelitian ini adalah implementasi awal. Hal ini tidak menyangkup

skalabilitas dan perluasan fitur dimasa depan.



g. Bahasa pemograman yang digunakan adalah PHP

1.4. Tujuan dan Manfaat Penelitian

A. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi yang efisien dalam menyajikan
konten promosi produk kaos kaki dari Toko Sockull Indonesia, hal ini akan digunakan

sebagai alat untuk meningkatkan penjualan produk.

B. Manfaat bagi Toko Sockull Indonesia
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis
Menambah wawasan dan pengetahuan dalam bidang pengembangan aplikasi promosi,
khususnya yang berkaitan dengan produk fashion seperti kaos kaki. Hasil penelitian ini
dapat menjadi referensi bagi penelitian-penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan
strategi pemasaran digital dan pengembangan aplikasi promosi.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Toko Sockull Indonesia:
Memberikan solusi yang dapat diterapkan untuk meningkatkan efektivitas promosi
produk kaos kaki, sehingga dapat memperluas jangkauan pasar dan meningkatkan
penjualan.

b. Bagi Pengembang Aplikasi:
Memberikan panduan dan inspirasi dalam merancang aplikasi yang efisien dan efektif

untuk kebutuhan promosi produk, khususnya di industri fashion.



C.

1.5

Bagi Konsumen:

Memudahkan konsumen dalam mendapatkan informasi mengenai produk-produk kaos
kaki dari Toko Sockull Indonesia, sehingga mereka dapat membuat keputusan
pembelian yang lebih cepat dan tepat.

Manfaat bagi STMIK Palangkaraya

Manfaat bagi STMIK Palangkaraya yaitu untuk menambah bahan dan referensi dan
koleksi pada perpustakaan STMIK Palangkaraya dan diharapkan bisa memberikan ilmu
sebagai rujukan bagi mahasiswa atau penulis selanjutnya yang akan memilih topik
terkait. Penelitian ini juga dapat digunakan sebagai sebagai referensi untuk memajukan
pemahaman mahasiswa dalam mengembangkan aplikasi praktis yang dapat diterapkan

pada sekali bisnis UMKM.

Sistematika Penulisan

Dalam menyusun proposal penelitian ini, agar dalam pembahasan terfokus pada pokok
permasalahan dan tidak melebar ke masalah yang lain,maka peneliti membuat

sistematika penelitian sebagai berikut :

BAB I: PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang “pendahuluan” yang menguraikan latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian serta sistematika

penulisan.

BAB I1 : TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menjelaskan tentang “tinjauan pustaka” yang menjabarkan teori-teori keilmuan
yang digunakan dalam penelitian ini, rangkaian hasil penelitian yang relevan, metode

atau pendapat pakar yang langsung berkaitan dengan ilmu atau masalah yang diteliti.



BAB III : METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang “metodologi penelitian” yang berisi penjelasan mengenai
objek penelitian, jenis penelitian, teknik analisis dan prosedur pengumpulan data serta

jadwal penelitian.

BAB IV : IMPLEMENTASI SISTEM DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan tentang implementasi dan pembahasan mengenai Aplikasi

Generator Konten Medsos untuk Promosi Produk Toko Online Sockull Indonesia.

BAB V : PENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran berkaitan dengan Aplikasi Generator

Konten Medsos berdasarkan apa yang telah di uraikan pada bab — bab sebelumnya.



BAB II. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Kajian Teori

Pada bagian ini, penulis akan menguraikan dasar-dasar teori yang berkaitan
dengan topik penelitian dan pemodelan yang diinginkan dalam perangkat lunak yang
digunakan dalam membangun sistem aplikasi Web Content Generator Toko Online

Sockull Indonesia.

2.2. Teori yang Berkaitan dengan Topik Penelitian

2.2.1. World Wide Web (WWW)

World Wide Web (WWW), suatu sistem yang memungkinkan para pemakai
komputer untuk melihat dan berinteraksi dengan berbagai macam informasi,
termasuk majalah-majalah, perpustakaan umum universitas, berita- berita dunia dan
bisnis terbaru, serta program-program perangkat lunak. WWW dapat diakses oleh
komputer yang dihubungkan dengan internet, jaringan-jaringan komputer yang saling

berhubungan atau melalui internet publik.

World Wide Web dikembangkan tahun 1989 oleh ilmuwan Inggris yang bernama
Timothy Berners-Lee untuk memungkinkan informasi disebarkan diantara
kelompok-kelompok peneliti internasional di European Laboratory for Particle
Physics (dulu dikenal dengan CERN) di dekat Geneva, Swiss. Pengembangan
selanjutnya diarahkan oleh Konsorsium WWW yang berpusat di Institut Teknologi

Massachusetts di Cambridge.



2.2.2. Aplikasi Generator

Aplikasi Generator adalah suatu aplikasi untuk membantu seorang programmer
dalam membuat sebuah atau sebagian program dengan cepat berdasar spesifikasi
yang diberikan. Programmer tidak menulis kode program tapi menggunakan aplikasi
generator untuk menentukan menu, tampilan, format laporan, elemen data,
pemrosesan logika. Aplikasi generator membuat program dengan cepat. Sekarang,
programmer dapat dengan mudah merubah dan menjalankan program.

Keuntungan utama dalam menggunakan aplikasi generator adalah:
a. Menghemat waktu pembuatan program.
b. Berguna sebagai sarana pembelajaran untuk penulisan program.

€. Program sangat mudah untuk di modifikasi dan diurus (Permady, 2014).

2.2.3 Konten

Konten adalah bentuk informasi yang tersedia pada sebuah laman sebuah situs
atau informasi yang telah ada melalui media. Kata ini digunakan untuk menandai dan
menguantifikasi dalam bentuk dan jenis informasi sebagai sebuah bagian nilai
tambah media. Konten media sosial adalah informasi dan hiburan yang disediakan
oleh individu, perusahaan, atau organisasi di platform media sosial seperti YouTube,
Instagram, dan Facebook. Agar sepenuhnya efektif, konten media sosial harus
ditargetkan secara hati-hati kepada audiens, karena penempatan di platform media
sosial memungkinkan terjadinya sebuah interaksi yang lebih cepat serta langsung

dengan pengguna (Basarah and Romaria, 2020).



2.2.4 Media Sosial

Dapat disimpulkan bahwa media sosial yaitu sebuah medium di internet yang
memungkinkan penggunanya untuk merepresentasikan diri dan melakukan interaksi,
bekerjasama, berbagi, komunikasi dengan pengguna lain dan membentuk ikatan

sosial secara virtual (Puspitarini and Nuraeni, 2019).

2.3 Pemodelan yang Digunakan

Pemodelan adalah gambaran dari realita yang simple dan dituangkan dalam
bentuk pemetaan dengan aturan tertentu. Pada dunia pembangunan perangkat lunak
sistem informasi juga diperlukan pemodelan. Pemodelan perangkat lunak digunakan
untuk mempermudah langkah berikutnya dari pengembangan sebuah sistem
informasi sehingga lebih terencana (Rosa A.S dan M. Shalahuddin, 2016).
Adapun konsep pemodelan sistem yang penulis gunakan untuk “Aplikasi Generator
Konten Media Sosial untuk Promosi Produk Toko Online Sockull Indonesia” adalah

sebagai berikut :

a) Unified Modeling Language (UML)

UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu standar bahasa yang banyak
digunakan didunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis, dan
desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek.
Berdasarkan pengertian di atas penulis menyimpulkan bahwa UML (United Modeling
Language) adalah sebuah Bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak
berorientasi objek yang digunakan untuk mendefinisikan requirement, membuat

analisis dan desain sistem (Rosa A.S dan M. Shalahuddin, 2016) .



b) Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah salah satu bentuk visualisasi dalam Unified Modeling

Language (UML) yang memperlihatkan bagaimana sistem berinteraksi dengan aktor-

aktornya. Use Case digunakan untuk menguraikan berbagai jenis interaksi antara

pengguna sistem dan sistem itu sendiri (Prasetya dan Putri, 2022).

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram

Simbol

Nama

Keterangan

Use Case

Fungsionalitas yang
disediakan sistem sebagai
unit-unit yang saling
bertukar pesan antar unit
atau actor; biasanya
dinyatakan dengan
menggunakan kata kerja di
awal di awal frase nama use
case

Actor

Actor

Aktor : Mewakili peran
orang, sistem yang lain,
atau alat ketika
berkomunikasi dengan use
case

Association

Abstraksi dari penghubung
antara aktor dengan use
case

10




Simbol Nama Keterangan

generalisasi menunjukkan
spesialisasi aktor untuk
dapat berpartisipasi dengan
use case

Generalization

V

menunjukkan bahwa suatu
__ _ _<<include>> _ _ - use case seluruh nya

A Include merupakan fungsionalitas
dari use case lainnya

menunjukkan bahwa suatu
use case merupakan
-------------- Extend tambahan fungsional dari
use case lainnya jika suatu
kondisi terpenuhi

(Rosa A.S dan M. Shalahuddin, 2016).
c) Activity Diagram
Activity diagram adalah diagram yang dapat memodelkan proses-proses yang
terjadi pada sebuah sistem. Runtutan proses dari suatu sistem digambarkan secara
vertikal. Activity diagram merupakan pengembangan dari Use Case yang memiliki alur

aktivitas.

11
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Tabel 2. 2 Simbol Activity Diagram

[

Simbol Nama Keterangan
Status awal aktivitas sistem,
. Start Point sebuah diagram aktivitas
memiliki sebuah status awal
Aktivitas yang dilakukan
Activities sistem, aktivitas iasanya

]

diawali dengan kata kerja.

Decision Points

Asosiasi percabangan
dimana jika ada pilihan
aktivitas lebih dari satu

Join

Asosiasi penggabungan
dimana lebih dari satu
aktivitas digabungkan
menjadi satu

©

End Point

Status akhir yang dilakukan
sistem, sebuah diagram
aktivitas memiliki sebuah
status akhir

Swimlane

Swimlane

Memisahkan organisasi
bisnis yang bertanggung
jawab terhadap aktivitas
yang terjadi

(Rosa A.S dan M. Shalahuddin, 2016).

d) Sequence Diagram

Sequence Diagram adalah representasi visual yang memperlihatkan hasil dari

hubungan timbal balik antara objek-objek yang saling berkomunikasi. Sequence Diagram

12




merinci interaksi antara objek-objek dengan cara menampilkan pesan-pesan yang dikirim

di sepanjang waktu. (Sutrisno and Karnadi, 2021).

Tabel 2. 3 Simbol Sequence Diagram

Simbol Nama Keterangan

Entity adalah elemen yang
bertanggung jawab menyimpan

Q Entity Class data atau informasi, dapat
berupa beans atau model
object.

Biasanya berupa tepi dari

sistem, seperti tampilan tatap
|O Boundary Class | muka atau suatu alat yang

berinteraksi dengan sistem

yang lain.

elemen yang mengatur aliran

informasi untuk sebuah
O Control Class | skenario. Biasanya mengatur

perilaku dan perilaku bisnis.

Message atau pesan digunakan
1: Message0() > M untuk berkomunikasi antar

essage objek yang menggambarkan
aksi yang akan dilakukan.

sendiri.

mewakili proses durasi
aktivitasi sebuah operasi
Activation

Fungsi rekursif dalam
_ pemrograman merupakan
Recursive fungsi yang memanggil dirinya
|

(Rosa A.S dan M. Shalahuddin, 2016).
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e) Black Box Testing

Black box testing atau dapat disebut juga Behavioral Testing adalah pengujian yang
dilakukan untuk mengamati hasil input dan output dari perangkat lunak tanpa mengetahui
struktur kode dari perangkat lunak. Pengujian ini dilakukan di akhir pembuatan perangkat

lunak untuk mengetahui apakah perangkat lunak dapat berfungsi dengan baik.

f) Entity Relationship Diagram (ERD)

ERD adalah diagram berbentuk notasi grafis yang berada dalam pembuatan database
yang menghubungkan antara data satu dengan yang lain . Hasil gambar ERD dibuat dalam
bentuk berdasarkan notasi ERD pada Gambar 8, di mana entitas dalam bentuk persegi
panjang, atribut dalam bentuk elips, primary key dalam bentuk garis bawah, serta relasi dalam

bentuk belah ketupat (Sheva Virtalioka, 2024).

2.4 Penelitian yang Relevan
Penelitian yang relevan merupakan penelitian yang sudah di lakukan oleh seseorang dan
mendapatkan hasil yang valid sesuai dengan judul dan tujuan peneliti yang berisi uraian
sistematis tentang informasi hasil penelitian orang lain yang di sajikan dalam bentuk pustaka
yang sedang diteliti dengan memaparkan ringkasan hasil penelitian yang mendukung topik

dan judul penelitian.

14



Penulis/Tahun

Judul

Hasil

Perbedaan

(Nugraha, 2021)

Penerapan Konten
Pada Media Sosial
Instagram Produk
Silken Tahoo

Aplikasi konten media sosial produk Silken Tahoo menjadi
salah satu usaha penulis untuk meningkatkan penjualan
kembang tahu dari perusahaan Silken Tahoo. Dari hasil
penelitian ini dapat ditarik kesimpulan bahwa pemasaran
atau penerapan konten melalui media Instagram Silken
Tahoo cukup efektif untuk menarik timbal balik dari
konsumen. Timbal balik berupa like dan klik tautan web
untuk melakukan pembelian. Terlebih karena Silken Tahoo
merupakan produk pionir kembang tahu instan dengan
kuah jahe pertama di Indonesia

Aplikasi konten media
sosial produk Silken
Tahoo dibatasi dengan
berbagai cara salah
satunya dengan tujuan
pembuatannya yang lebih
mengarah sebagai
monitoring daripada
sebuah aplikasi promosi.
Perbedaan yang mendasar
dari Tugas Akhir penulis
adalah tujuan dan variasi
media sosial. Tugas Akhir
penulis memiliki tujuan
untuk meningkatkan sales
bagi penjual
menggunakan aplikasi
konten generator untuk
menyediakan konten
promosional yang praktis.

(Triadi et al. 2024)

Aplikasi Generator
Undangan
Pernikahan Digital
Berbasis Website

Aplikasi sudah mampu untuk menyimpan data informasi
mengenai undangan dan menampilkan dan menerapkan isi
konten terhadap tema yang dipilih sehingga dapat
memberikan pratinjau design undangan secara langsung
dengan hasil implementasi pendukung seperti menyimpan
config yang langsung diterapkan pada tema yang dipilih,
menampilkan tinjauan dari hasil tema yang diubah
kontennya, memilih konfigurasi font sesuai tema yang
dipilih, memilih tema yang diinginkan dan struktur coding

Aplikasi Generator
Undangan Pernikahan
Digital Berbasis Website
memiliki perbedaan dari
konten dari Tugas Akhir
penulis. Meskipun dalam
penggunaan aplikasi
generator cenderung
sama, tapi Tugas Akhir
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yang dinamis serta dapat dikostumisasi secara cepat
dengan menggunakan struktur design Atomic. Berdasarkan
evaluasi dari para pengguna system ini dapat
mengakomodir untuk pembuatan undangan yang menjadi
problem yang dialami oleh konsume. Saran untuk
pengembangan lanjutnya dapat diintegrasikan ke aplikasi
third part seperti whastapp, telagram atau email sehinggga
distribusi undangan menjadi lebih mudah.

penulis bertujuan sebagai
aplikasi untuk menunjang
promosi dan sales dari
sebuah took online. Selain
itu, cara generate dari
Aplikasi Generator
Undangan Pernikahan
Digital Berbasis Website
menggunakan koneksi ke
aplikasi third party secara
langsung dengan
menggunakan IP yang
telah didapatkan seperti
WhatsApp dan Telegram.
Sedangkan Tugas Akhir
penulis lebih memilih cara
manual namun memiliki
menu pilihan template
untuk dibagikan pada
sosial media terkait.

(Indira et al. 2021)

Perancangan
Website News
Generator
Menggunakan Rest
Api Dan Search
Engine Internal

Saat ini koran ataupun surat kabar sudah sangat jarang
ditemukan di sekelilingi kita, karena beberapa masyarakat
lebih memilih membaca berita melalui internet salah
satunya melalui website, menurut data yang diambil
melalui Aseanup.com menyatakan bahwa Indonesia
merupakan negara pengakses internet yang menggunakan
mobile first sebesar 61% dan 39% melalui laptop ataupun
computer. Indonesia juga tercatat memiliki angka tinggi
dalam penggunaan media sosial yaitu 540 menit perharinya
selain itu konsumsi media sosial pada perangkat mencapai
291 menit. Namun terdapat kendala dalam hal mengaskses
sebuah berita yaitu masyarakat harus membuka satu-

Penulis Aplikasi Website
News Generator
memfokuskan
penelitiannya sebagai alat
search engine demi
memudahkan pencarian
data berita dari beberapa
website dengan
mengumpulkan di satu
tempat tertentu.
Perbedaan terbesar adalah
pada pengunaan aplikasi
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persatu website berita yang ingin dibaca sehingga tidak
effisien. Maka dari itu penulis membangun sebuah web
content generator untuk memudahkan pembaca dalam
mencari berita yang diinginkan sehingga pembaca tidak
perlu membuka website news satu-persatu. Dalam
penelitian ini penulis menggunakan Rest (Representational
State Transfer) untuk mengambil data dari website news
yang kemudian akan di hubungkan ke website news
generator. Selain itu penulis juga menggunakan metode
Search Engine dimana pembaca dapat mencari apa saja
melalui Search Engine dengan menggunakan kata kunci
dari topik berita yang diinginkan. Kata kunci : Web News,
Web Content Generator, Rest (Representantional State
Transfer)

yang dimana penulis
memfokuskan
penelitiannya sebagai
Image generator untuk
media promosional took
Sockull Indonesia ke
media sosial mereka.

(Sholeh et al. 2020)

Pengunaan Aplikasi
Canva untuk
Membuat Konten
Gambar pada Media
Sosial Sebagai
Upaya
Mempromosikan
Hasil Produk UKM

Tujuan dari kegiatan ini adalah memberikan wawasan
kepada para pelaku UMKM di Kecamatan Sedayu dalam
menggunakan media sosial sebagai sarana promosi,
terutama dalam membuat konten degan aplikasi Canva.
Penggunaan media sosial tidak hanya memasang foto
produk tetapi bagaimana mengemas konten produk
tersebut menjadi menarik dan ada nilai tawar. Persoalan
yang sering dialami pelaku usaha dalam menggunakan
media sosial adalah membuat konten yang menarik dan
mudah. Upaya untuk memberikan cara membuat konten
yang mudah dan menarik adalah dengan menggunakan
aplikasi yang menawarkan template-template. Salah satu
aplikasi yang bisa digunakan adalah dengan menggunakan
Canva. Dengan Canva, pelaku usaha dapat membuat
konten dengan pilihan template yang sudah tersedia,
membuat logo, poster, info grafis, newsletter, featured
image blog, invoice, thumbnail Youtube serta desain
kemasan. Dalam pelaksanaan pendampingan ini,

Penulis Pengunaan
Aplikasi Canva untuk
Membuat Konten Gambar
pada Media Sosial
Sebagai Upaya
Mempromosikan Hasil
Produk UKM
memprioritaskan aplikasi
Canva sebagai media
promosional daripada
menggunakan aplikasi
generator seperti penulis
pada penelitian tugas
akhir ini. Penulis jurnal
juga menggunakan Canva
bukan sebagai media
promosional semata. Tapi
digunakan juga sebagai
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pelaksanaan dilakukan dengan menggunakan metode
diskusi untuk memetakan persoalan yang dihadapai pelaku
UMKM tertanda alam penggunaan media sosial. Diskusi
ini digunakan untuk memetakan sejauh mana persoalan
dalam membuat konten serta dan penggunaan Canva serta
dengan memberikan pelatihan dan pendampingan.

alat pelatihan bagi para
UMKM di Kecamatan
Sedayu.

(Subiyantoro et al.,
2021)

Pengembangan
Aplikasi Pemilihan
Media Promosi
UMKM Berbasis
Desktop

Penelitian ini bertujuan untuk merancang model
pendukung keputusan yang dapat memudahkan pelaku
UMKM dalam menentukan jenis media promosi produk
UMKM yang efektif dan efisien agar dapat semakin
meningkatkan volume penjualan kemudian membangun
program aplikasi pendukung keputusan yang dapat
membantu menentukan jenis media promosi yang efektif
dan efisien yang dapat meningkatkan volume penjualan
produk UMKM. Berdasarkan hasil analisis penelitian ini
dapat disimpulkan bahwa alternatif media sosial menjadi
Kriteria prioritas dalam meningkatkan volume penjualan
produk pelaku UMKM dengan mendapatkan nilai bobot
rata-rata 0,309397, alternatif kolaborasi produk dengan
nilai bobot rata-rata 0,282472 , alternatif mesin pencarian
dengan nilai bobot rata-rata 0,208130, alternatif televisi
dengan nilai bobot rata-rata 0,124094, dan prioritas
terakhir adalah alternatif media cetak dengan nilai bobot
rata-rata 0,075905. Berdasarkan nilai bobot rata-rata
keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa alternatif media
sosial adalah memperluas pasar dengan meningkatkan
intensitas promosi dengan berbagai media sosial seperti
WhatsApp Bussiness, Instagram, Facebook, Youtube dan
lain-lain untuk meningkatkan volume penjualan produk
UMKM.

Penulis Pengembangan
Aplikasi Pemilihan Media
Promosi UMKM Berbasis
Desktop menggunakan
aplikasi berbasis desktop
sebagai alat penelitian
untuk pemilihan media
promosi dibanding
menjadi media promosi
itu sendiri. Penulis
penelitian tugas akhir ini
lebih memprioritaskan
promosional sebagai
tujuan utamanya ke media
sosial Sockull Indonesia
sedangkan penelitian ini
lebih fokus kepada
memberikan data kepada
UMKM dimana sosial
media yang dapat mereka
gunakan sebagai alat
promosi mereka sendiri.
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BAB III. METODE PENELITIAN
3.1. Tinjauan Umum

Penelitian ini berobjek di Toko Online Bernama Sockull Indonesia yang
berdomisili tetap di Palangka Raya. Toko mempunyai Alamat Jalan G.obos 14, Gang
Biru No C10. Fokus penelitian yang dilakukan penulis berada di bagian bidang
Teknologi Informasi dan Komunikasi, seperti yang di jelaskan di latar belakang. Dalam
pelayanan mereka, mengatasi promosional terhadap pelanggan dimana setiap promosi
dirasa tidak efektif dan tidak efisien sehingga informasi tidak tersampaikan dengan
baik. Penelitian yang sedang dilakukan penulis bertujuan untuk membuat Aplikasi
Generator Konten Sosial Media yang berguna untuk memudahkan Toko Sockull
Indonesia dalam menciptakan dan mengelola konten dengan Sistem yang

terkomputerisasi untuk meminimalisirkan waktu dan efisiensi bagi owner.

3.2 Jenis Penelitian

Penelitian in1 menggunakan metode Research and Development. Research and
Development (R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono,
2016).

Peneliti menggunakan Model 4D sebagai jenis pengembangan. Model 4D
merupakan singkatan dari Define, Design, Develop, dan Disseminate. Model ini mulai
berkembang pada awal tahun 1970-an. Model ini merupakan pengembangan dari
langkah-langkah pengembangan yang berkembang pada saat itu, yaitu analisis, desain,
dan evaluasi. Model ini dikembangkan oleh Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S.

Semmel, dan Melvyn I. Semmel pada tahun 1974 (Thiagarajan et al., 1974).
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Dalam Bahasa Indonesia, model pengembangan 4D diterjemahkan menjadi
pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran. Skema pengembangan 4

D dapat dilihat pada gambar berikut ini.

Define Design

Disseminate Develop

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 4D
Menurut Maydiantoro (2021), model 4 D memiliki beberapa kelebihan yaitu

tahapan dalam model ini lebih sederhana sehingga tidak membutuhkan waktu lama.
Adapun kelemahan model ini adalah hanya sampai tahapan penyebaran tanpa ada
evaluasi untuk mengukur kualitas produk yang telah diujikan. Kemudian menurut
Agustina & Vahlia (2016), kelebihan model model ini terletak pada pelibatan analisi
materi dan analisis tugas pada penentuan tujuan pembelajaran. Selain itu setiap
langkah dalam model ini dijelaskan secara detail dan mudah untuk dilakukan oleh

peneliti.

3.3 Desain Penelitian

Adapun desain dalam penelitian ini digunakan untuk mempermudah
proses membangun sebuah sistem Aplikasi Generator Konten Media Sosial
Toko Online Sockull Indonesia, maka penulis menggunakan sebuah kerangka
kerja agar proses penelitian menjadi lebih terstruktur. Metode yang penulis

digunakan sebagai kerangka Penelitian ini adalah metode kuantitatif.
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Berikut desain struktur atau rencana desain penelitian sebagai berikut :

Mulai

D

L
Analisis
Kebutuhan

h

Pengumpulan
Data

i

v

Perancangan
Sistem

Pembuatan
Sistem

v
Pengujian
Sistem

h

Penarikan
Kesimpulan

h

Penulisan Laporan
Penelitian

h

Selesai

Gambar 3.2 Desain Penelitian
Penjelasan dari tiap tahapan di atas akan dijabarkan sebagai berikut:

a. Dalam penelitian ini penulis terlebih dahulu akan melakukan observasi

untuk mencari apa saja bahan yang diperlukan dalam pembuatan

aplikasi konten generator.

b. Setelah melakukan observasi awal, penulis akan melakukan

pengumpulan data untuk kebutuhan rancangan design aplikasi.

c. Setelah mengumpulkan bahan dan data yang diperlukan, penulis akan

melakukan pembuatan rancangan aplikasi.
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d. Setelah membuat rancangan design aplikasi, penulis akan melakukan
validasi pada objek yang diteliti apakah sesuai yang diinginkan selama

penelitian.

e. Melakukan uji coba aplikasi menggunakan metode black box testing
agar penulis dapat mengetahui apakah aplikasi yang sudah dirancang

memiliki suatu error atau tidak

f. Setelah melakukan tahap uji coba, penulis akan memasuki tahap
perbaikan aplikasi untuk memperbaiki error yang sudah diperiksa

melalui black box testing.

g. Setelah proses perbaikan telah selesai, kembali melakukan tahap uji

coba terakhir.

h. Setelah selesai merancang aplikasi dan mendapatkan output dari
penelitian, penulis akan membuat laporan penelitian yang menyatakan
bahwa aplikasi telah selesai.

3.4 Instrumen Penelitian

Pada bagian ini dijelaskan secara terperinci alat apa saja yang digunakan dalam
penelitian yang akan dilakukan, baik itu alat untuk mengumpulkan data, menganalisis
data, merancang sistem, mengembangkan sistem dan alat-alat lainnya yang digunakan
dalam penelitian yang dilakukan, alat atau instrumen penelitian yang digunakan penulis

adalah sebagai berikut :

A. Observasi
Observasi terhadap Toko Online Sockull Indonesia akan berfokus pada
frekuensi penjualan melalui sosial media dan frekuensi posting pada Toko Sockull itu

sendiri. Karena fokusnya ada para konten promosional produk kaos kaki yang ingin
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mereka tawarkan namun mereka masih menggunakan cara tradisional dalam
pencatatannya. Observasi kali ini membutuhkan sebuah alat pencatatan seperti buku
penjualan produk mereka dalam 6 bulan terakhir dan juga observasi menggunakan

kamera sebagai bukti dokumentasi

. Wawancara

Narasumber utama dalam wawancara ini adaldah sang pemilik Toko Online
Sockull Indonesia itu sendiri. Karena keterlibatan dari owner yang mengetahui
behaviour pelanggannya dan tokonya sendiri, sangat penting dalam melakukan strategi
informasi melibatkan Narasumber. Wawancaranya akan dilakukan dengan cara peneliti
langsung mendatangi owner dari Toko Online Sockull Indonesia dan menanyakan
langsung perihal apa saja yang diperlukan untuk meningkatkan penjualan sebuah
produk kaos kaki. Selama wawancara berlangsung, peneliti bertanya terkait bagaimana
efektivitas dari promosi cara lama dalam menarik konsumen untuk membeli dan juga
menanyakan apa harapan dari owner Toko Online Sockull Indonesia terhadap aplikasi

yang sedang dikembangkan.

. Kuesioner

Pengujian validitas dan reliabilitas sangat penting dalam penelitian untuk
memastikan bahwa instrumen yang digunakan benar-benar mengukur apa yang
seharusnya diukur (validitas) dan memberikan hasil yang konsisten ketika diukur ulang
(reliabilitas). Pengujian yang akan digunakan adalah Pilot Study, alasan utama
menggunakan pengujian ini sebagai validitas adalah untuk menguji kelayakan, desain,
metodologi, dan instrumen yang akan digunakan. Setelah semua memenuhi syarat,

akan dibuat kuesioner resmi yang dapat disebarkan.
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Dalam kuesioner ini juga akan menggunakan skala likert sebagai yang
menentukan pilihan pengisi terhadap ide dan gagasan dari aplikasi yang sedang
dirancang. ada pertanyaan positif untuk menilai ketertarikan positif dan pertanyaan
negatif untuk menilai ketertarikan negatif. Bentuk jawaban skala Likert terdiri dari
sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju.

Berikut adalah penjelasan poin pada Skala Likert :

a) Pertanyaan positif diberi skor 4, 3, 2, dan 1
b) Pertanyaan negatif diberi skor 1, 2, 3, dan 4.

Rencana Kuisoner sebagai Berikut :

Tabel 3.1 Tabel Kuesioner Survey Kepuasan

Nama Sistem Informasi/Aplikasi :

Pilihan jawaban

No Pernyataan Sangat | Baik | Netral Kurang Sangat
baik baik tidak baik
1 | Tampilan promosional
konten
2 | Efektifitas promosional
konten

w

Isi promosinal konten
4 | Pengunaan warna dalam
promosional konten

Penjelasan dari keterangan pilihan jawaban:
Baik =4

Netral =3

Kurang baik = 2

Sangat tidak baik = 1

Profil responden yang akan dipilih adalah pelanggan setia dari Toko Online Sockull
Indonesia yang pernah membeli dan sering membeli di Toko Online Sockull Indonesia.

Selain itu, target responden lainnya adalah masyarakat publik yang dapat menjadi
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konsumen potensial bagi Toko Online Sockull Indonesia. Pemilihan profil ini sudah

disesuaikan sama isi kuesioner di atas.

D. Analisis Data

Proses analisis dari tiap instrumen data memerlukan teknik analisis yang

berbeda juga. Dalam proses Observasi, peneliti lebih berfokus menggunakan analisis
konten untuk melihat isi dari teks, gambar, atau media lainnya dan sejauh mana konten
itu dapat menarik konsumen. Dalam proses Wawancara, peneliti menggunakan teknik
analisis tematik untuk memahami masalah dari Toko Online Sockull Indonesia secara
langsung dengan mengidentifikasi dan menganalisis informasi yang didapatkan. Dalam
proses Kuesioner, peneliti menggunakan teknik analisis statistik deskriptif untuk
mengumpulkan dan menganalisis data kuesioner secara lebih tepat dan terstruktur
sehingga peneliti dapat memahami pola, tren, dan distribusinya tanpa harus melihat
data mentahnya saja.

E. Dokumentasi

Dokumentasi: adalah pengumpulan, pemilihan, pengolahan, dan penyimpanan
informasi dalam bidang pengetahuan. Selain itu dokumentasi juga diartikan sebagai
pemberian atau pengumpulan bukti yang telah dilaksanakan penelitian pada Toko

Online Sockull Indonesia.
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3.5 Teknik Analisis dan Prosedur Pengumpulan Data

3.5.1 Teknik Analisis Data

Adapun teknik Analisis yang digunakan penulis untuk dalam penelitian ini menggunakan
metode Analisis Kualitatif. Untuk memenuhi kebutuhan pengguna dalam promosi produk akan

diambil dua (2) kategori analisis yaitu Identifikasi Pasar Sasaran dan Pemasaran Produk.

a. ldentifikasi Pasar Sasaran

Pasar sasaran toko online ini terdiri dari beberapa segmen pelanggan:

1. Demografi: Pria dan wanita, usia 18-30 tahun, target utama dari kalangan pelajar dan

pegawai kantoran yang ingin memiliki kaos kaki yang menarik dan mengikuti trend.

2. Geografi: Pelanggan dari berbagai wilayah di Indonesia, dengan fokus utama pada kota-
kota besar terlebih dahulu sebagai target, dengan kemungkinan juga ekspansi ke luar

negeri.

3. Psikografi: Konsumen yang peduli dengan gaya hidup aktif dan sehat, fashion, serta

kualitas produk yang nyaman dikaki konsumen.

b. Pemasaran Produk

1. Media Sosial: Toko aktif di platform seperti Instagram, TikTok, dan Facebook,
menggunakan konten visual untuk mempromosikan produk secara instan Ketika Toko
Sockull sedang mengadakan promo atau diskon.

3.5.2 Analisis Sistem yang Sedang Berjalan

Menurut (Putra et al., 2021) PIECES adalah metode kerangka kerja yang memuat enam
kategori klasifikasi dan pemecahan masalah. Selain itu, PIECES Framework juga memiliki tiga
poin pendorong yaitu masalah, harapan, dan pedoman. Dengan adanya framework ini

diharapkan dapat menghasilkan hal baru yang nantinya dapat dipertimbangkan dalam
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melakukan pengembangan dan perbaikan sistem. PIECES dibagi menjadi 6 bagian yaitu

performance, information, economic, control, efficiency, dan service.

a. Performance (Kinerja)

Analisis performance dilakukan untuk mengetahui sebuah kinerja sistem, apakah berjalan
dengan baik atau tidak. Kinerja ini diukur dari jumlah data dihasilkan dan seberapa cepat suatu

data ditemukan.

b. Information (Informasi)

Analisis information digunakan untuk mengetahui seberapa banyak dan seberapa jelas

informasi yang akan dihasilkan dari pencarian.

c. Economy (Ekonomi)

Analisis economic dilakukan untuk mengetahui apakah suatu sistem itu tepat diterapkan
di suatu lembaga informasi dan dilihat dari segi finansial dan biaya yang dikeluarkan.

d. Control (Kontrol)

Analisis control digunakan untuk memantau sejauh mana pengawasan dan kontrol yang
dilakukan agar sistem berjalan dengan baik.

e. Effeciency (Efisiensi)

Analisis efficiency dilakukan untuk mengetahui apakah suatu sistem efisien atau tidak
dengan input yang sedikit bisa menghasilkan output yang memuaskan.

f. Service (Layanan)

Analisis service digunakan untuk mengetahui bagaimana pelayanan yang dilakukan untuk
mengetahui permasalahan yang yang timbul terkait pelayanan. Penulis menjabarkan beberapa
penjelasan mengenai sistem lama dan sistem baru dengan tujuan untuk membandingkan kedua

sistem tersebut.
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Adapun metode yang digunakan penulis adalah metode PIECES dan dapat dilihat sebagai

berikut.
Tabel 3.2 Tabel analisis PIECES
No | Jenis Analisis Sistem lama Sistem Baru
1 Performance | Sistem lama masih menggunakan | Pada sistem yang baru, produsen
(Kinerja) cara manual atau metode akan lebih proaktif menarik
konvensional, dimana ketika konsumen melalui berbagai
seseorang ingin membeli barang media promosi dengan
harus mencari terlebih dahulu memanfaatkan fitur media sosial
took yang dimaksud
2 Information | Informasi tentang barang yang Pengadu bisa melihat produk
(Informasi) ingin dibeli sangat minim karena | secara langsung melalui materi
sama sekali tidak ada contoh promosional yang disediakan
langsung dan hanya cuma berupa | nantinya
gambar saja.
3 Economy Sistem lama mengalami Pada sistem yang baru ini
(Ekonomi) keuntungan yang stagnan nantinya dapat meningkatkan
meskipun biaya costnya tidak ada | cashflow pendapatan karena
sama sekali produsen akan bekerja lebih
aktif meskipun cost akan
bertambah jika produsen
menggunakan pihak ketiga
sebagai designer untuk materi
promosi mereka
4 Control Pada sistem lama mengontrol Dengan sistem yang baru,
(Kontrol) minat konsumen sangat terbatas | promosi bisa menjadi salah satu
mengingat tidak ada feedback. feedback dari produsen dan
konsumen untuk saling
berinteraksi
5 Efficiency Promosi produk masih Pada sistem yang baru user
(Efisiensi) menggunakan cara konvesional pengelola hanya perlu
yang tidak efisien memberikan materi promosional
melalui database karena di
database sistem sudah termasuk
berbagai template materi
promosi, memudahkan dalam
melakukan promosi secara
berkala
6 Service Pada sistem lama pelayanan Pada sistem yang baru
(layanan) hanya bisa dilakukan melalui konsumen dapat berinteraksi

direct message sehingga
percakapan terasa terlalu formal

langsung dengan materi promosi
sehingga layanan dapat lebih
optimal
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3.6

3.6.1

3.6.2

Analisis Kebutuhan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak
Adapun kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak untuk membangun sistem
sebagai berikut:
Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
Perangkat keras (Hardware) yang digunakan dalam pembuatan sistem informasi ini
adalah sebagai berikut:
1) Processor : AMD Ryzen 5 5000H AMD Radeon Graphics
2) RAM : 16 GB
3) Hardisk : 500 GB SSD
Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
Perangkat lunak (software) yang digunakan dalam pembuatan sistem informasi ini
adalah sebagai berikut:
Visual Studio Code

Menurut (Kurniawan and Kurniawan, 2020) Visual Studio Code adalah editor kode
sumber yang ringan namun kuat yang berjalan di desktop dan tersedia untuk Windows,
macOS, dan Linux. Muncul dengan dukungan built-in untuk JavaScript, TypeScript dan
Node.js dan memiliki ekosistem ekstensi yang kaya untuk bahasa lain (seperti C ++, C
#, Java, Python, PHP, Go) dan runtime (seperti .NET dan Unity).
Codelgniter

Menurut (Suri et al. 2019) Codelgniter adalah sebuah framework khusus web dan
application development yang hadir sebagai platform open-source. Aplikasi ini
diciptakan untuk para developer yang ingin membangun situs web menggunakan
bahasa pemrograman PHP. Tujuan aplikasi Codelgniter adalah agar para developer

dapat mengembangkan proyek mereka dengan jauh lebih cepat.
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C.

Photoshop

Adobe Photoshop sendiri adalah sebuah program berbasis (bitmap), sebuah
perangkat lunak untuk membuat dan juga mengubah gambar kemudian dapat
menyimpannya dalam berbagai format pilihan. Namun dalam penggunaannya Adobe
Photoshop memerlukan keahlian dan pengetahuan khusus dalam menggunakannya.
Dalam hal ini dibutuhkan pelatihan khusus agar mengetahui cara dan langkah langkah
dalam penggunaannya, mulai dari tools, shortcut dan fungsi lainnya (Simarmata et al.,
2021).
Microsoft Edge

Microsoft Edge adalah browser yang dikembangkan oleh Microsoft berbasis
Chromium dengan kode Project Spartan dan dirilis pada Januari 2020. Microsoft Edge
adalah bagian dari dan menggantikan Internet Explorer di Windows 10 sebagai browser
default. Microsoft Edge dirancang untuk menjadi browser web ringan dengan
antarmuka pengguna yang sesuai dengan standar web (Bachri et al. 2018).
Instagram

Instagram adalah sebuah media sosial yang terkenal dan berguna untuk
membagikan foto, selain itu terdapat filter di dalamnya, yang kemudian dibagikan dan
hasil gambarnya bisa dilihat oleh pengguna lainnya (Shinta and Putri, 2021).
Facebook

Facebook adalah sebuah layanan jejaring sosial berkantor pusat di Menlopark,
California, Amerika Serikat yang diluncurkan pada bulan februari 2004. Facebook
memiliki lebih dari satu miliyar pengguna aktif, lebih dari separuhya menggunakan
telephone genggam. Facebook juga menampilkan foto-foto secara instan dalam
tampilannya. Sampai akhirnya, pada September 2006, Facebook mulai membuka

pendaftaran bagi siapa saja yang memiliki alamat email. Fitur yang ditawarkan
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Facebook sebagai situs jejaring sosial membuat banyak orang menggunakannya.
Menurut Jubilee Enterprise (2010:79), Indonesia merupakan salah satu pengguna
Facebook terbesar dengan jumlah user sekitar 17,6 juta orang (Ermasari et al. 2021).
g. Tiktok
TikTok adalah layanan hosting video berdurasi pendek yang dimiliki oleh
perusahaan Tiongkok, ByteDance. Pengguna dapat membuat, mengedit, dan berbagi
klip video pendek dengan filter dan musik di platform ini. TikTok telah menjadi
fenomena global dengan pengaruh besar pada budaya digital (Vidyana and Atnan,
2022).
h. Balsamiq
Balsamiq adalah sebuah software yang menyediakan tools untuk memudahkan
penggunanya dalam membuat desain prototyping aplikasi yang akan dibuat. Software
ini berfokus pada konten yang ingin digambar dan fungsionalitas yang dibutuhkan oleh
pengguna. kelebihan dari balsamiq adalah aplikasi ini sangat ringan dan juga cepat
dalam pembuatan mockup website maupun aplikasi dan juga mudah digunakan

(Andhikaputra, 2020).

3.7 Desain Sistem
Penelitian ini akan menggunakan pendekatan pengembangan perangkat lunak
(software development) yang dibangun oleh penulis. Berikut adalah uraian dari desain
sistem yang dirancang penulis:
3.7.1 Desain Proses
Pemodelan Proses sistem pada penelitian ini menggunakan diagram UML (Unified
Modelling Language). Adapun diagram yang digunakan ialah ERD, Usecase Diagram,

Activity Diagram, dan Sequence Diagram.
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a. Entity Relationship Diagram
Entity Relationship Diagram ini menjelaskan secara lengkap aktivitas yang
berhubungan dengan Toko Sockull Indonesia yang telah menggunakan Web

Generator sebagai alat promosi baru menuju pelanggan

memerlukan

produk

konsumen

harga_promo

A

b
menyimpan
supply

id_webgenerator web generator mengelola
Y

k.
edit_template

S
D
=
o
1
3
a
£
=

id_sosialmedia

e

facebook

Gambar 3.3 Entity Relationship Diagram
b. Usecase Diagram
Usecase diagram ini menjelaskan aktivitas Admin dan Konsumer
1) Mengakses halaman Web Generator Content, untuk mempersiapkan template yang
digunakan pada promosi
2) Admin dan Petugas mengelola gambar promosi melalui Dashboard, untuk mengakses
Dashboard harus login terlebih dahulu dengan mengisi username dan password.

3) Admin dapat mengakses Master Data dan pengaturan website.
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Usecase Diagram pada Sistem
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Gambar 3.4 UseCase Diagram

c. Activity Diagram
Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja)
atau aktivitas dari sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat
lunak. Berikut adalah Activity diagram dari Sistem Web Generator Content:

1) Activity Diagram Login

Activity Diagram Login
Sistem Admin
Login
h 4
Halaman Login Admin Login
v
Username
A 4
Klik MﬂJ Password
i
h 2
Masuk Dashboard
®

Gambar 3.5 Activity Diagram Login

Pada Activity Diagram ini admin akan mengakses website content generator yang sudah
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terkoneksi dengan database dengan memasukkan username dan password khusus yang
hanya dimiliki oleh admin lalu admin akan memasukin menu dashboard.

2) Activity Diagram Form

Activity Diagram Form

Admin Form Hapus Form

D > Menu Form €
L

Hapus Form
L

v :
’— tidak
Mengisi Form Buat Fo
Generator

ya

Form Terhapus

Isi Form

(

v
Pilih Template
Y

Simpan

Gambar 3.6 Activity Diagram Form
Pada Activity Diagram ini admin akan mengakses menu form pada dashboard untuk membuat

form dan template gambar yang akan digunakan sebagai media promosional produk.
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3) Activity Diagram Preview & Edit

Activity Diagram Preview dan Edit

Admin Preview Edit
b Menu Preview dsn
Edit E
Edit

l—' ( tidak
Memilih < Preview Form

ya

Konfirmasi i
Berhasil Teredit

v

N

Publish Preview

Simpan

v

O

Gambar 3.7 Activity Diagram Preview & Edit
Pada Activity Diagram ini admin telah mengisi data promosi pada form dan akan meneruskan
proses tersebut ke preview dan edit untuk melihat template yang digunakan sebelum

diberikan pada konsumer melalui sosial media.
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4) Activity Diagram Publish

Activity Diagram Publishing

Admin Finishing Preview and Edit

Balik ke Preview
dan Edit

yimpan Gambar [« Finishing Gambar

“

Membagikan ke
Sosial Media
A,
Atur Caption
Promosi

).

</ Simpan

Gambar 3.8 Activity Diagram Publish
Pada Activity Diagram ini admin telah mengecek template yang sudah diperbaiki melalui
activity preview dan edit sehingga template media promosional produk kaos kaki ini siap

dipublish ke sosial media milik Sockull Indonesia.
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5) Activity Diagram Pengaturan

Activity
Pengaturan Website

Admin Pengaturan Website

Dashboard

Klik Pengaturan

Website
Masukkan Nama <
Website Masukkan Email
e
Masukkan masukkan Token
Deskripsi Webstie Gmail
— =/
upload
upload Logo Background
Website Website
klik simpan

Gambar 3.9 Activity Diagram Pengaturan
Pada Activity Diagram ini penulis mencoba untuk membuat website menjadi dinamis dimana
melalui pengaturan ini user dapat mengatur sistem informasi ini dengan mudah jika terjadi

perubahan seperti, nama Website, Deskripsi Website, Generator Template, dan lain sebagainya.

37



6) Activity Diagram Keluar/Logout

Activity
Dashboard Keluar/Logout

Dashboard Sistem

Dashboard

Klik Keluar Ke halaman

Admin Login

Gambar 3.10 Activity Diagram Keluar/Logout
Dimana pada activity diagram ini admin dapat keluar dari halaman Dashboard dengan
mengklik “Keluar” yang ada di draft Dashboard.
d. Sequence Diagram
Sequence diagram adalah salah satu jenis diagram yang digunakan dalam pemodelan
perangkat lunak, terutama dalam Unified Modeling Language (UML). Diagram ini
menggambarkan bagaimana objek berinteraksi satu sama lain dalam urutan yang
ditentukan, dan digunakan untuk menunjukkan aliran pesan atau komunikasi antara

objek dalam suatu sistem.
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Berikut Sequence Diagram Sistem Informasi Web Generator Content:

User WebGenerator Database Facebook Instagram TikTok

i

|
Buat kaos kaki |
]
|
|
|

Simpan data produk

Data tersimpan

I
1
|
L al
i
|
|
I
|
|
P =
I

p i
Informasi produk tersimpan |
-

Pilih media sosial

|
-
i
Buat media promosi }
i
} Kirim promq'si ke Facebook &
i T
I 1
] Promosi berhasil diunggah
[ EESEEaSRassnsTEE 1~
i |
! | Kirim promosi ke Instagram
i T —>
| 1
! ! Promosi berhasil diunggah
T 1T |
i | i
} | Kirim promosi ke TikTok !
S —
i T i
i 1 1
I 1 il di i
Lo sesn s JI,,,,,,,,,,,,,,,,,f’,"i"i’s,‘f":"f‘af',',“'i"lgﬁih, ,,,,,,,,,,,,, =
i 1 I
User WebGenerator Database Facebook Instagram TikTok

Gambar 3.11 Sequence Diagram Web Generator Content
3.7.2 Desain Utama Antarmuka/Interface
Pada tahap ini penulis memberikan sebuah prototype bentuk desain antarmuka
atau interface sistem berdasarkan template boostrap yang front end nya sudah di
modifikasi untuk memberikan gambaran ke user pada Sistem Informasi yang sedang di

buat oleh penulis.
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a. Halaman Utama Login

Admin melakukan login dengan mengisi username dan password untuk mengakses ke
halaman Dashboard.

https://sockullindonesia.com/login_page e )

Username

[Fosowors )

3.12 Interface Login Page

b. Halaman Utama Dashboard
Dimana sebagai tempat admin dan petugas mengelola konten promosi media sosial

serta dimana admin dapat membuatkan template dan membagikannya ke sosial media

yang dibatasi hak oleh admin Sockull Indonesia.

D X {} (e isoawlindonesiocomdoshboad poge ) @)

0

P
Sockull Indonesia

'| Generate New Form |

MO SO ALUNE LT ALNEE NILMNIMIMLELE SALMEMMIET ANE BT $55 SNEILNE ANLLT SIS $06
MRRATAE IS AT SONNE MBS S55 SNME S00 SSUINE SINESLAE SIEE SISLBANNS SHSINISTIIENEE SIS
AR SIS B NG G 0 SNEAHEE SNENMAS S SIS AV AN B AN
SNV AN VS NI IS S LS SN L

LIS S SIS SIS S5 SUNS 0T SNALINS AAARNGE ANAEIT S S 0T LTINS 44
A AN ASE AN SN SANIANALE AN AME S SNl ANHAYE SlEINMAA S AR
A LS AN MM S SHIVE G A0 SN VR NS SN AN SRS SN
A SIS BN 304 SR SHMENENAT

—

Gambar 3.13 Interface Dashboard Page
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c. Halaman Menu Form
Menu ini sebagai wadah untuk mengisi form yang nantinya akan dieksekusi

menggunakan template yang telah disediakan dari database.

Form Page

O ® x C} lhtlps:llaockulI\'ndonesia,comlfwm_puge I @
a
[2) o)

Form

AU SIS AU ST AL SIVMRINIILE SHSNNINIIAT SAUE IO G TN LT SN S
AT SIS SITLT SIS SRLTAS (56 SIS 155 A4S SLTIN ST ST SIS et
HRLS ST SIS AL (S I6 GILIANE SHIMIMAS SIS JHNLE SO ALUNA 54 APLLINNIINLISE $55
BT AL SIS T NSEEE 5 AT SO e

UL ST SMANIMLE S 5 SOUE ST ST T ARSI S I ST AN A4S
AU SIS BT SSUNS SLMNPIISLE SHLIINIIET SEUNS 0T G4 SNETHE ANGLLE AT 4
ST G ARSI SIS ST (56 SHEPE $5 4G SILTHEE IV SRS SHIMINISINIINE NN
RIS ST S ST (5 56 SILTAS SRS

ITempIate 1v|

Generate

4

Gambar 3.14 Interface Form Page
d. Halaman Menu Preview & Edit
Menu ini sebagai wadah untuk mengecek template yang sudah diisi pada menu form
tadi untuk melihat apakah media promosi sudah siap dirilis atau masih memerlukan

perubahan di menu edit.

Preview & Edit Page

O E> x Q lhltps //sockullindonesia.com/previewedit_page j @

Tab Template 1

Go to Publish ]

L v

Gambar 3.15 Interface Preview & Edit

41



e. Halaman Menu Publish
Menu ini sebagai wadah untuk membagikan hasil dari form yang sudah dicek dan diedit
melalui menu preview & edit, lalu dikirimkan ke sosial media Facebook, Instagram,

dan TikTok milik Sockull Indonesia.

Publish Page

O C> x Q |httgs:lIsockumndonesiacom!publish_page j @
[2) o

lWanna Banana Socks Ads I

: [Back to Dashboard]
N

Wamla? 2

RaMaNge

4

Gambar 3.16 Interface Menu Publish
3.7.3 Desain Basis Data

a) Tabel Basis Data

Database untuk Generator konten promosi merupakan merupakan database yang dibuat
untuk menyimpan data-data yang diperlukan dalam tabel database dari pengelolaan
sistem pengisian form, preview dan edit template, membagikan template promosi ke
sosial media, pengaturan website dan dashboard.

Berikut adalah desain basis data dari tabel yang di buat dalam database Web Generator

Content:
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1) Tabel Web Generator

Merupakan tabel yang digunakan untuk menghasilkan template melalui generator

dan merupakan tabel paling utama dalam sistem ini.

Tabel 3.3 Tabel Web Generator

Field Name Data Type Size Keterangan
Id int 11 Primary key,
AUTO_INCREMENT
username varchar 20 Username untuk login
password varchar 20 Password untuk login
buat_form varchar 20 Buat form baru
Isi_form longtext - Isi form baru
simpan_edit varchar 20 Simpan hasil edit
status_promosi enum (“belum”, Status template
“Sudah*) belum/sudah
dipromosi
upload_file varchar 100 Upload lampiran/file
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2) Tabel Template

Merupakan tabel yang digunakan untuk mengatur template dari web generator

secara spesifik.

Tabel 3.4 Tabel Template

Field Name Data Type Size Keterangan

id int 11 Primary key,
AUTO_INCREMENT

pilih_template varchar 20 Menu pilih template

jenis_template varchar 20 Menu jenis template

tanggal_template | datetime - Tanggal template
dibuat

edit_template varchar 100 Edit template yang
telah dibuat

simpan_template | varchar 20 Simpan template yang
sudah dibuat

tambah_template | varchar 100 Tambah template
yang sudah dibuat
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3) Tabel Pengaturan Website
Tabel Pengaturan sebagai tempat menyimpan data untuk mengatur Web Generator

Content melalui website dengan cara yang lebih efisien.

Tabel 3.5 Tabel Pengaturan Webiste

Field Name Data Type Size Keterangan

id int 11 Primary key,

AUTO_INCREMENT

nama varchar 50 Nama Website
deskripsi Longtext - Deskripsi Website
logo varchar 20 Logo Website
bg varchar 100 Background Website
link_ig varchar 20 Instagram
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3.8 Jadwal Penelitian

Adapun jadwal Penelitian yang direncanakan penulis sebagai berikut.

Tabel 3.6 Tabel Jadwal Penelitian

2024
NO Kegiatan April Mei Juni Juli Agustus September | Oktober | November | Desember
1 Analisis Kebutuhan
2 Pengumpulan Data
3 Perancangan Sistem
4 Pembuatan Sistem
5 Pengujian Sistem
6 Penarikan Kesimpulan
7 Penulisan Laporan Penelitian
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Lampiran 2 Lembar Observasi

LEMBAR OBSERVASI

Nama : Septian Berlin Putra
NIM : C2057201071

Program Studi : Sistem Informasi

Dalam penelitian ini, penulis melakukan pengamatan secara langsung terhadap objek yang
diteliti untuk mendapatkan data.
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