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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Penerapan teknologi informasi saat ini memiliki banyak manfaat, 

terutama dalam dunia bisnis yang memanfaatkan sistem untuk menjalankan 

aktivitas-aktivitas penting. Hampir seluruh kegiatan yang terjadi di sektor 

bisnis tidak lepas dari peran teknologi informasi yang bertujuan untuk 

mempermudah proses kerja serta meningkatkan efisiensi waktu dan sumber 

daya. Salah satu teknologi informasi yang banyak digunakan dalam sektor 

perdagangan adalah sistem penjualan online. Sistem ini memungkinkan 

proses penjualan menjadi lebih cepat, transparan, dan mudah diakses oleh 

pelanggan tanpa harus datang langsung ke toko. 

Sistem informasi penjualan online merupakan solusi efektif bagi 

pelaku usaha dalam mengelola transaksi, stok barang, hingga proses 

pembayaran. Dengan adanya sistem ini, pemilik usaha dapat memonitor 

penjualan secara real-time, mempermudah pencatatan transaksi, serta 

memberikan kemudahan bagi konsumen dalam melakukan pembelian. 

Selain itu, sistem penjualan online juga membantu meningkatkan jangkauan 

pasar serta memudahkan promosi produk secara lebih luas. 

Deazwa Store merupakan salah satu usaha di Kota Palangka Raya 

yang bergerak di bidang penjualan produk fashion dan aksesoris. Saat ini, 

proses penjualan di Deazwa Store masih dilakukan secara konvensional, di 

mana pembeli harus datang langsung ke toko untuk melakukan transaksi. 
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Hal ini terkadang menyulitkan pembeli, terutama yang memiliki 

keterbatasan waktu atau berada di luar kota. Selain itu, pencatatan penjualan 

dan stok barang masih dilakukan secara manual, sehingga rawan terjadi 

kesalahan atau keterlambatan dalam pengelolaan. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka penulis mengajukan sebuah 

penelitian dengan judul “Analisis Dan Perancangan Sistem Informasi 

Penjualan Online Pada Deazwa Store Di Kota Palangka Raya. 

Rancangan  sistem ini diharapkan dapat mengintegrasikan proses penjualan, 

pencatatan stok, dan pembayaran dalam satu platform yang mudah diakses 

baik oleh pemilik usaha maupun konsumen, sehingga meningkatkan 

kemudahan dan kelancaran dalam pengelolaan toko. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka terbentuk suatu rumusan 

masalah yang penulis jabarkan adalah bagaimana menganalisis dan 

merancang sistem informasi penjualan online pada Deazwa Store di Kota 

Palangka Raya?. Untuk memberikan rekomendasi analisis dan rancangan 

sistem informasi berbasis website untuk penjualan online pada deazwa store 

di Kota Palangka Raya 

1.3 Batasan Masalah 

Dengan adanya batasan masalah, penulis mengatur ruang lingkup 

agar lebih terarah dan tidak menyimpang dari yang telah diuraikan didalam 

latar belakang dan rumusan masalah.  

 Batasan masalah tersebut adalah sebagai berikut: 
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a. Penelitian ini hanya difokuskan pada menganalisis dan merancang sistem 

informasi berbasis website untuk penjualan online pada Deazwa Store di 

Kota Palangka Raya dan tidak membangun aplikasi. 

b. Analisis sistem lama yang berjalan dan sistem baru pada Deazwa Store 

menggunakan metode PIECES dan hasil berupa rancangan website yang 

ditawarkan penulis pada penelitian ini.   

c. Perancangan menggunakan aplikasi Balsamiq Mockups 3 dan aplikasi 

Figma pada 4 dalam membuat desain tampilan antarmuka. 

d. Draw.io untuk membuat desain proses Unified Modeling Language 

(UML). 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Adapun tujuan dan manfaat dari dilaksanakan nya penelitian ini 

dijabarkan sebagai berikut. 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk memberikan rekomdendasi 

analisis dan rancangan sistem informasi berbasis website untuk penjualan 

online pada deazwa store di Kota Palangka Raya. 

1.4.2 Manfaat Penelitian  

a. Deazwa Store, memberikan analisis dan rancangan sistem informasi 

penjualan online yang diharapkan dapat diharapkan dapat menjadi 

solusi atas permasalahan yang dihadapi dalam pengelolaan penjualan 

saat ini.  

b. Penulis, penelitian ini dilakukan dengan menerapkan ilmu pengetahuan 

yang telah dipelajari selama duduk di bangku kuliah dan dilakukan nya 
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penelitian ini untuk ikut berkontribusi serta mendukung perkembangan 

ilmu pengetahuan khususnya di bidang teknologi informasi dan untuk 

sebagai dasar pengembangan bagi peneliti-peneliti lain.  

c. STMIK Palangkaraya, yaitu sebagai referensi bagi mahasiswa yang 

melakukan penelitian serupa terkait analisis dan perancangan sistem 

informasi penjualan online. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

BAB I :   Pendahuluan 

Berisi Latar Belakang Masalah, Perumusan Masalah, Batasan 

Masalah, Tujuan dan Manfaat Penelitian, Sistematika Penulisan. 

BAB II :  Tinjauan Pustaka  

Berisi kajian teori yang berisi serangkaian definisi, konsep 

penelitian terdahulu yang berkaitan dengan penelitian yang 

sedang dilakukan serta pengertian-pengertian yang berkaitan 

dengan Sistem Informasi Penjualan. Penelitian yang relevan 

adalah penelitian yang sudah pernah dilakukan oleh seseorang 

dan sudah dianggap relevan yang mempunyai keterkaitan dengan 

judul dan topik yang mirip dengan penelitian yang akan 

dilakukan. 

BAB III : Metodologi Penelitian  

Bab ini berisi penjelasan mendalam mengenai topik penelitian, 

metode yang digunakan (termasuk desain penelitian dan 

instrumen), serta langkah-langkah yang akan diambil mulai dari 
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pengumpulan data hingga analisis data. Selain itu, dijelaskan pula 

jadwal pelaksanaan penelitian secara rinci. 

BAB IV : Hasil dan Pembahasan  

Berisikan hasil analisi dan rancangan berdasarkan teori dan 

metode yang digunakan dalam penelitian. Pembahasan mengenai 

hasil respon pengguna yang menjadi acuan peneliti untuk 

mengukur sejauh mana kegunaan sistem ini memungkinkan tiap 

pengguna dalam membantu pekerjaan dengan efektif, efisien, dan 

pengukuran kepuasan.  

BAB V : Penutup 

Berisi kesimpulan berdasarkan hasil yang telah dicapai dari hasil 

dan pembahasan penelitian dan saran yang dapat digunakan 

sebagai bahan pertimbangan oleh penulis lain yang ingin 

melakukan penelian lebih lanjut pada rancangan sistem ini. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1      Kajian Teori 

Menguraikan tentang dasar-dasar teori yang berkaitan dengan topik 

penelitian, pemodelan yang digunakan, dan perangkat lunak yang 

digunakan, dan seperti pada penjelaskan berikut ini.  

2.1.1 Analisis 

Menurut Khumaidi dan Muljadi (2020) analisis dapat diartikan suatu 

proses penelusuran. Analisis merupakan pemecahan suatu bentuk secara 

menyeluruh kemudian mengerucut pada bagian yang lebih kecil untuk 

mendapatkan fungsi, sifat, dan hubungan antar bagian. Proses analisis 

sangat penting dan dibutuhkan untuk mengetahui suatu lingkungan yang 

dinamis. Analisis adalah tahapan pekerjaan sebelum dokumentasi yang 

menguraikan hasil telaah tiap bagian dan hubungan antar bagian. 

Menurut Adriansa, dkk (2022) Analisis merupakan aktivitas yang 

memuat sejumlah kegiatan seperti mengurai, membedakan, memilah  

sesuatu untuk digolongkan dan dikelompokkan kembali menurut criteria 

tertentu kemudian dicari kaitannya dan ditaksir maknanya. 

Berdasarkan beberapa pendapat sebelumnya, dapat diambil kesimpulan 

bahwa analisis adalah pemecahan suatu bentuk secara menyeluruh pada 

bagian yang lebih kecil untuk mendapatkan fungsi, sifat, dan hubungan 

antar bagian kemudian dicari kaitannya dan ditaksir maknanya. 

2.1.2 Perancangan 

Menurut Nora, dkk (2020) perancangan adalah suatu proses yang 

bertujuan untuk menganalisis, menilai memperbaiki dan menyusun suatu 

sistem, baik sistem fisik maupun non fisik yang optimum untuk waktu yang 

akan datang dengan memanfaatkan informasi yang ada. 
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Menurut Simatupang dan Sianturi (2019) perancangan adalah 

penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari 

beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan 

berfungsi sebagai perancangan sistem dapat dirancang dalam bentuk bagan 

alir sistem, yang merupakan alat bantu grafik yang dapat digunakan untuk 

menunjukan urutan-urutan proses dari sistem. 

Berdasarkan beberapa pendapat sebelumnya, dapat diambil kesimpulan 

bahwa perancangan adalah suatu proses yang bertujuan untuk menganalisis, 

menilai memperbaiki dan menyusun beberapa elemen yang terpisah ke 

dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi sebagai perancangan sistem 

dapat dirancang dalam bentuk bagan alir sistem, yang merupakan alat bantu 

grafik yang dapat digunakan untuk menunjukan urutan-urutan proses dari 

sistem. 

2.1.3 Sistem Informasi 

Menurut Effendy dan Mulyono (2020) sistem  informasi adalah  sebuah 

sistem yang terdiri dari pengumpulan data, pemprosesan  data, penyimpanan 

data, pengolahan data, pengendalian dan pelaporan sehingga tercapai 

sebuah informasi yang mendukung pengambilan keputusan di dalam suatu 

organisasi untuk dapat mencapai sasaran dan tujuannya.  

Menurut Witanti, dkk (2020) Sistem informasi merupakan serangkaian 

komponen berupa manusia, prosedur, data, dan teknologi yang digunakan 

untuk melakukan sebuah proses untuk pengambilan keputusan guna 

penunjang keberhasilan bagi setiap organisasi (dalam pencapaian tujuan). 

Sistem informasi adalah kumpulan atau susunan yang terdiri dari perangkat 

keras dan perangkat lunak serta tenaga pelaksananya yang bekerja dalam 

sebuah proses berurutan dan secara bersama-sama saling mendukung untuk 

menghasilkan suatu produk.  

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa Sistem 

Informasi adalah sebuah sistem yang terdiri dari pengumpulan data, 

pemprosesan  data, penyimpanan data, pengolahan data, pengendalian dan 

pelaporan sehingga tercapai sebuah informasi untuk pengambilan keputusan 

guna penunjang keberhasilan bagi setiap organisasi. 
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2.1.4 Penjualan 

Menurut Effendy dan Mulyono (2020) Penjualan  adalah  sebuah  usaha  

atau  langkah  konkrit  yang  dilakukan  untuk  memindahkan  suatu  produk, 

baik  itu berupabarang  atau  jasa,  dari  produsen  kepada  konsumen  sebagai  

sasarannya.  Tujuan  utama penjualan  yaitu   mendatangkan   keuntungan   

atau   laba   dari   produk   atau   barang   yang   dihasilkan produsennya  

dengan  pengelolaan  yang  baik.  

Menurut Indah Nurlita dan Reni Anggraini (2023) Penjualan adalah 

sebuah sistem yang melibatkan sumber daya di dalam suatu organisasi, 

prosedur, data, maupun sarana pendukung untuk mengoperasikan sistem 

penjualan, sehingga menghasilkan informasi yang berguna bagi pihak 

manajemen di dalam pengambilan suatu keputusan yang diinginkan.  

Berdasarkan pendapat yang dikemukakan diatas dapat di tarik 

kesimpulan bahwa Penjualan  adalah  sebuah  sebuah sistem yang 

melibatkan sumber daya di dalam suatu organisasi, prosedur, data, maupun 

sarana pendukung untuk  memindahkan  suatu  produk, baik  itu berupa 

barang  atau  jasa,  dari  produsen  kepada  konsumen  sebagai  sasarannya. 

2.1.5 Kualitatif 

Menurut Rustika, dkk (2023) penelitian kualitatif adalah  penelitian 

yang berlandaskan pada filsafat post positive, digunakan untuk  meneliti 

kondisi objek yang alamiah dimana peneliti adalah elemen kunci.  

Menurut Nina, dkk (2022) penelitian kualitatif adalah salah satu  

metode penelitian yang bertujuan untuk mendapatkan pemahaman tentang 

kenyataan melalui proses berfikir induktif. 

Berdasarkan pendapat yang dikemukakan diatas dapat di tarik 

kesimpulan kualitatif adalah salah satu  metode penelitian yang bertujuan 

untuk mendapatkan pemahaman tentang kenyataan melalui proses berfikir 

induktif berlandaskan pada filsafat post positive. 
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2.1.6 Metode Waterfall 

Menurut Supiyandi, dkk (2022) Model waterfall adalah model yang 

paling banyak digunakan untuk tahap pengembangan. Model waterfall ini 

juga dikenal dengan nama model tradisional atau model klasik. Model air 

terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial linier (sequential 

linear) atau alur hidup klasik (Classic cycle). 

Menurut Sommerville dalam Hamdan dan Yudhistira (2021)  metode 

waterfall memiliki tahapan utama dari Waterfall Model yang mencerminkan 

aktifitas pengembangan dasar. Terdapat 5 tahapan pada Metode Waterfall, 

yaitu requirement analysis and definition, system and softwere design, 

implementation and unit testing, integration and system testing, dan 

operation and maintenance pengujian.  

Berikut adalah gambar model air terjun/ Model Waterfall 

 

 

1) Requirement analysis and definition, adalah tahapan penetapan fitur, 

kendala dan tujuan sistem melalui konsultasi dengan penggunaan 

sistem melalui konsultasi dengan pengguna sistem. Semua hal tersebut 

akan ditetapkan secara rinci dan berfungsi sebagai spesifikasi sistem.  

2) System and softwere design, pada tahap ini akan dibentuk suatu 

arsitektur sistem berdasarkan persyaratan yang telah ditetapkan. Selain 

itu juga, dilakukan idenfikasi dan penggambaran terhadap abstraksi 

dasar sistem perangkat lunak beserta hubungan hubungannya.  

Sumber : Sommerville dalam Hamdan dan Yudhistira (2021) 

 

Gambar 2.1 Metode Waterfall 
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3) Implementation and unit testing, dalam tahapan ini, hasil dari desain 

perangkat lunak akan direalisasikan sebagai satu set program atau unit 

program. Setiap unit akan diuji apakah sudah memenuhi persyaratan 

spesifikasinya. 

4) Integration and system testing, dalam tahap ini, setiap unit program 

akan diintegrasikan satu sama lain dan diuji sebagai satu sistem yang 

utuh untuk memastikan sistem sudah memenuhi persyaratan yang ada. 

Setelah itu sistem akan dikirim ke pengguna sistem.  

5) Operation and maintenance, dalam tahap ini, sistem diinstal dan mulai 

digunakan. Selain itu juga memperbaiki error yang tidak ditemukan 

pada tahap pembuatan. Dalam tahap ini juga dilakukan pengembangan 

sistem seperti penambahan fitur dan fungsi baru. 

Berdasarkan beberapa pendapat sebelumnya, dapat diambil kesimpulan 

bahwa Model waterfall adalah model yang paling banyak digunakan untuk 

tahap pengembangan Terdapat 5 tahapan pada Metode Waterfall, yaitu 

requirement analysis and definition, system and softwere design, 

implementation and unit testing, integration and system testing, dan 

operation and maintenance pengujian. 

2.1.7 Analisis PIECES 

Menurut Astriyani, dkk (2020) Metode PIECES adalah metode yang 

menggunakan enam variabel yaitu Performance, Information/Data, 

Economic, Control/Security, Efficiency dan Service.  

Menurut Hetty, dkk (2020) PIECES merupakan  sebuah  alat yang 

digunakan  untuk  menilai  kelayakan sistem.  Kriteria-kriteria  yang  

tercantum didalam PIECES dapat digunakan  untuk  melihat pengembangan 
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sistem yang akan dilakukan, sehingga ketika sistem tersebut diimplementasi 

terbebas dari kesalahan-kesalahan sintaks dan program. 

Dengan  melakukan  analisis PIECES  ditentukanlah masalah  utamanyaagar  

dilakukan  perbaikan yaitu : 

1) Analisis Kinerja Sistem (Performance) Dilakukan untuk   mengetahui  

kinerja  sebuah   sistem,   kinerja didapatkan seberapa cepat data 

ditampilkan. 

2) Analisis Informasi (Information) Analisis  ini  digunakan  untuk  

mengetahui  seberapa  jelas  informasi  yang  didapatkan  ketika  

dilakukan  pencarian  pada sistem yang dibuat. 

3) Nilai Ekonomis (Economics) Analisis ini dilakukan untuk menilai suatu 

sistem dari sisi ekonominya   atau   biaya.   Seberapa   besar   biaya yang 

dikeluarkan untuk membangun sebuah sistem. 

4) Analisis Pengamanan dan Pengendalian (Control) Perlu  dilakukan  

pengawasan  agar  sistem  dapat  berjalan  dengan baik. 

5) Analisis Efisiensi (Efficiency) Sistem  yang  baik  adalah  yang  mampu  

bekerja  secara  efektif dan efisien. Penggunaan menu atau fitur pada 

suatu sistem menentukan efisiensi sebuah sistem. 

6) Analisis Pelayanan (Service) Suatu  sistem  akan  berjalan  dengan  baik 

jika diimbangi dengan pelayanan  yang  baik. Suatu sistem idealnya 

memiliki fitur layanan yang menjembatani pengguna dan pengelola  

sistem  sehingga  terjadi  interaksi  sistem  yang baik. 

Berdasarkan teori yang telah dikemukakan di atas, dapat di tarik 

kesimpulan Analisis PIECES merupakan sebuah framework yang berisi 
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kriteria-kriteria menggunakan enam variabel yaitu Performance, 

Information/Data, Economic, Control/Security, Efficiency dan Service. 

2.1.8 Unified Modeling Language (UML) 

Menurut Noviantoro, dkk (2022) UML adalah sekumpulan  alat  yang  

biasanya  digunakan  untuk  melakukan  abstraksi  terhadap sebuah  sistem  

atau  perangkat  lunak  berbasis  objek.  UML  merupakan  singkatan  dari  

Unified  Modeling Language. UML   juga   menjadi   salah   satu   cara   

untuk   mempermudah   pengembangan   aplikasi   yang berkelanjutan. UML 

juga dapat menjadi alat bantu untuk transfer ilmu tentang system atau 

aplikasi yang akan dikembangkan dari satu developer ke developer lainya.  

Menurut Rosa dan Shalahuddin dalam Indah dan Reni (2023) 

menyatakan bahwa Unified Modeling Language (UML) merupakan bahasa 

visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan 

menggunakan diagram dan teks-teks pendukung. Diagram Unified 

Modeling Language (UML) yang digunakan pada penelitian ini yaitu Use 

Case Diagram, Activity Diagram, Class Diagram dan Sequence Diagram.  

Berdasarkan beberapa pendapat sebelumnya, dapat diambil kesimpulan 

bahwa UML atau Unified Modeling Language adalah suatu alat/model 

untuk merencanakan pengembangan perangkat lunak yang bergantung pada 

objek sesuai kebutuhan yang  biasanya  digunakan  untuk  melakukan  

abstraksi  terhadap sebuah  sistem  atau  perangkat  lunak  berbasis  objek.  

Diagram Unified Modeling Language (UML) yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence 

Diagram dan Class Diagram. 

UML memiliki beberapa diagram grafis yang diberi nama berdasarkan 

sudut pandang yang berbeda terhadap sistem dalam proses analisis atau 

rekayasa UML yaitu sebagai berikut : 

1) Use Case Diagram 

Menurut Rosa dan Shalahuddin dalam I Indah dan Reni (2023)  

menyatakan bahwa use case adalah pemodelan untuk sistem informasi 
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yang akan dibuat. 

 

 

2) Activity Diagram 

Menurut  Rossa dan M. Shalahuddin dalam Indah dan Reni (2023) 

mendefinisikan diagram aktivitas atau activity  diagram  sebagai  

penggambaran  workflow  (aliran kerja)  atau  aktivitas dari sebuah sistem 

atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Berikut 

simbol-simbol yang sering digunakan pada saat pembuatan activity 

Simbol Deskripsi 

Use case 

 

Unit-unit yang saling bertukar pesan antar aktor. 

Actor 

 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi. 

association 

 

Komunikasi antara aktor dan use case yang 

berpartisipasi. 

 

Ekstensi/extend 

 

 

Relasi use case tambahkan. 

Generalisasi/ 

Generalized 

 

 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum- 

khusus). 

 

 Include  

 

<< Include >

> 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan memerlukan 

use case ini. 

Tabel 2.1 Simbol-simbol Use Case Diagram 

Sumber :  Indah dan Reni (2023)  
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diagram : 

 

Simbol                               Deskripsi 

Status awal 

 

 

Status awal aktivitas sistem,sebuah 

Diagram aktivitas memiliki sebuah 

status awal. 

Status Akhir 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, 

sebuah diagram aktivitas memiliki 

sebuah status akhir. 

Aktivitas 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali dengan 

kata kerja. 

Percanbangan/decision 

 

Asosiasi percabangan dimana jika 

ada pilihan aktivitas lebih dari Satu. 

Penggabungan/ join

 

Asosiasi percabangan dimana jika 

ada pilihan aktivitas lebih dari Satu. 

Swimlane 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas 

terjadi. 

 

 

 

3) Sequence Diagram 

Menurut Aghniya dalam Indah dan Reni (2023) menyatakan  bahwa 

sequencediagram adalah gambaran dari interaksi antara beberapa objek 

dalam urutan waktu.  

 

 

Tabel 2.2 Simbol-simbol Activity Diagram 

 

Sumber :  Indah dan Reni (2023)  
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4) Class Diagram  

Menurut Sri  Mulyani  dalam Indah dan Reni (2023) mendefinisikan 

class diagram sebagai diagram yang digunakan  untuk 

Simbol                               Deskripsi 

Aktor 

 

Aktor juga dapat berkomunikasi dengan 

object, maka aktor juga dapat diurutkan 

sebagai kolom. Simbol aktor sama 

dengan simbol pada Actor Use Case 

Diagram. 

 

       Entity 

Class 

 
  

Menggambarkan hubungan dan 

kegiatan yang akan dilakukan.  

Boundary 

Class 

 

Menggambarkan hubungan suatu 

elemen yang berbeda. 

 

      Control Class 

 
 

Menggambarkan penghubung antara 

boundary dengan tabel. 

A focus of control & 

a life line 

 

 
 

Menggambarkan tempat dimulainya 

dan berakhirnya sebuah pesan 

Message  

 

Menggambarkan spesifikasi dari 

komunikasi antara objek yang 

memuat informasi-informasi tentang 

aktifitas yang terjadi. 

Tabel 2.3 Simbol-simbol Sequence Diagram 

Sumber : Indah dan Reni (2023) 
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mempresentaksikan kelas, komponen-komponen kelas dan hubungan 

antara masing-masing kelas. 

            Tabel 2.4 Simbol-simbol pada Class Diagram 

                 Simbol                Deskripsi 

 Kelas / Class 

 
        

Kelas merupakan gambaran dari 

struktur sistem. Atribut adalah 

penggambaran tentang keadaan 

dari suatu objek. Operasi adalah 

penggambaran tentang fungsi. 

 Antar muka / Interface 

        

Sama dengan konsep interface 

dalam pemrograman berorientasi 

objek. 

 Asosiasi / Association 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

umum, asosiasi biasanya juga 

disertai dengan multiplicity 

 Asosiasi berarah / Directed 

 Association 

 

Relasi antarkelas dengan makna 

kelas yang satu digunakan oleh 

kelas yang lain, asosiasi biasanya 

juga disertai dengan multiplicity. 

 Generalisasi            

     
                   

Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasispesialisasi (umum 

khusus). 

 Kebergantungan / 

Dependency 

 
             

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas 

 Agregasi / Aggregation 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

semua - bagian (whole-part). 

 

Sumber : Indah dan Reni (2023) 

2.1.9 Skala Likert 

Menurut Sumartini, dkk (2020) Skala Likert adalah suatu skala 

psikometrik yang umum digunakan dalam kuesioner, dan merupakan skala 
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yang paling banyak digunakan dalam riset berupa survei dan penelitian 

karena merupakan skala yang paling mudah digunakan. 

Menurut Aditya Santika, dkk (2023) Skala Likert ialah skala yang dapat 

digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau 

sekelompok orang. 

Berdasarkan beberapa pendapat sebelumnya, dapat diambil kesimpulan 

bahwa Skala Likert adalah suatu skala psikometrik yang umum digunakan 

dalam kuesioner digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 

seseorang atau sekelompok orang. 

2.1.10 Perangkat Lunak Yang Digunakan 

 

a. Balsamiq Mockup  

Menurut Firanda, dkk (2021) balsamiq  Mockup  adalah  salah  satu  

software yang  digunakan  dalam pembuatan  desain  atau prototyping  

dalam  pembuatan  tampilan  user interface sebuah  aplikasi.   

Menurut Norhayati, dkk (2022) balsamiq mockups adalah membuat 

rancangan sketsa dipapan tulis, akan tetapi dengan digunakannya 

teknologi komputer, maka proses pengerjaan mockups menjadi  lebih 

cepat.  

Berdasarkan beberapa pendapat sebelumnya, dapat diambil 

kesimpulan bahwa balsamiq Mockup  adalah  salah  satu  software yang  

digunakan  dalam pembuatan  desain  atau prototyping  dalam  membuat 

rancangan sketsa dipapan tulis, akan tetapi dengan digunakannya 
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teknologi komputer, maka proses pengerjaan mockups menjadi  lebih 

cepat. 

b. Draw.io 

Menurut Nurwana, dkk (2022) draw.io merupakan aplikasi yang 

tidak memerlukan penginstalan aplikasi, dimana kita hanya perlu 

terkoneksi dengan jaringan internet dan membuka aplikasi browser 

internet. Ini bukan masalah besar atau kerumitan besar jika pengguna 

menggunakan menggunakan komputer yang berbeda di lokasi yang 

berbeda.  

Menurut Apnita, dkk (2021) aplikasi draw.io adalah aplikasi untuk 

menggambar diagram secara online. Yang dibutuhkan selain browser 

tentu saja adanya koneksi internet. Draw.io digunakan karena lebih 

mudah dalam pembuatan diagram terlebih lagi dapat langsung disimpan 

ke dalam google drive, apabila draw.io sudah terintegrasi dengan google 

drive maka setiap diagram akan disimpan dalam google drive, satu 

diagram satu file.  

Berdasarkan beberapa pendapat sebelumnya, dapat diambil 

kesimpulan bahwa draw.io aplikasi yang tidak memerlukan penginstalan 

aplikasi, dimana kita hanya perlu terkoneksi dengan jaringan internet dan 

membuka aplikasi browser internet draw.io digunakan karena lebih 

mudah dalam pembuatan diagram terlebih lagi dapat langsung disimpan 

ke dalam google drive. 

c. Figma 
 

Menurut Putri, dkk (2024) Figma adalah sebuah aplikasi desain 

berbasis cloud dan alat prototyping untuk  proyek  digital. Figma 

merupakan aplikasi yang dapat membantu para  penggunanya  agar  bisa 

berkolaborasi  dalam  proyek  dan  bekerja dalam bentuk tim sekaligus 

dimana saja.  

Menurut Pramudita, dkk (2021) Figma  adalah   aplikasi   desain   

berbasis cloud  dan  alat  prototyping  untuk  proyek digital.  Figma   

dibuat   untuk   dapat membantu   para   penggunanya   agar   bisa 
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berkolaborasi  dalam  proyek  dan  bekerja dalam bentuk tim sekaligus 

di mana saja. 

Berdasarkan beberapa pendapat sebelumnya, dapat diambil 

kesimpulan bahwa Figma adalah sebuah aplikasi desain berbasis cloud 

dan alat prototyping untuk  proyek digital.  Figma   dibuat   untuk   dapat 

membantu   para   penggunanya   agar   bisa berkolaborasi  dalam  proyek  

dan  bekerja dalam bentuk tim sekaligus di mana saja. 

2.2 Penelitian yang Relevan 

Penelitian sebelumnya yang dianggap relevan didefinisikan sebagai 

referensi yang berhubungan dengan penelitian yang akan dibahas. Sehingga 

berguna untuk menghindari terjadinya pengulangan penelitian dengan 

pokok permasalahan yang sama.  Penelitian yang relevan juga dianggap 

cukup relevan yang berhubungan dengan penelitian yang akan dibahas.  

Berikut ini adalah beberapa contoh kajian penelitian yang relevan pada tabel 

2.5 dibawah ini. 

 

 

 



 
 

 

2
0
 

Tabel 2.5 Kajian Teori yang Relevan 

No Penulis Judul Penjelasan Perbedaan 

1 
Erlanie, dkk 

(2022) 

Analisis dan 

Perancangan Sistem 

Informasi Penjualan 

pada  

Toko XYZ 

Penelitian ini berupa dibangunnya sebuah sistem informasi  

penjualan plastik berbasis web yang memudahkan pengguna 

dalam melakukan pemesanan dan pembayaran melalui  sistem 

komputerisasi yang dibangun. Melalui adanya sistem informasi 

web ini, maka toko XYZ dapat menjangkau lebih banyak 

pelanggan dari berbagai provinsi dan kota di Indonesia 

Deazwa Store hanya fokus pada analisis dan 

perancangan sistem, sedangkan penelitian ini 

mencakup pembangunan sistem yang dapat 

langsung digunakan. 

2 

Yanuar dan 

Senubekti 

(2022) 

Perancangan Aplikasi 

Penjualan Online 

Berbasis Website 

(Studi Kasus : Bakso 

Emsa) 

Penelitian ini menghasilkan aplikasi penjualan dengan basis web 

dengan tujuan sebagai sarana promosi untuk meningkatkan 

penjualan Bakso Emsa. 

Penelitian Deazwa Store tidak mencakup 

pembangunan aplikasi, hanya analisis dan 

perancangan, sedangkan penelitian ini 

menghasilkan aplikasi yang siap digunakan. 

3 

Sudaryono dan 

Rahwanto 

(2020) 

Perancangan Sistem 

Informasi Penjualan 

Berbasis Web Pada PT. 

Inter Aneka Plasindo 

Penelitian ini menghasilkan Perancangan sistem informasi 

berbasis web ini diharapkan dapat memudahkan perusahaan untuk 

melakukan promosi melalui internet dan administrator dapat 

mengelola data-data barang sehingga pelaporan data dapat 

diketahui dengan mudah, cepat, dan akurat 

Penelitian Deazwa Store hanya berfokus 

pada analisis dan perancangan, sedangkan 

penelitian ini mencakup hasil yang dapat 

diimplementasikan secara langsung. 

4 
Samosir dan 

Abisono (2022) 

Perancangan Sistem 

Informasi Penjualan 

Berbasis Web Pada 

Toko Samo 

Penelitian ini menghasilkan perancangan sistem penjualan 

berbasis web yang dapat diimplementasikan dengan baik oleh 

perusahaan guna mempromosikan produk dan melakukan 

transaksi jual beli secara mudah kepada pelanggan 

Penelitian Deazwa Store tidak mencakup 

implementasi sistem, sedangkan penelitian 

ini menghasilkan sistem yang siap untuk 

digunakan oleh perusahaan. 

5 
Zuhra, dkk 

(2023) 

Perancangan Sistem 

Penjualan Berbasis 

Web Pada Butik Gaia 

Jambi 

Penelitian ini menghasilkan sistem penjualan berbasis  

web pada Butik Gaia yang dapat memberikan informasi tentang 

produk secara detail kepada pelanggan dan dapat melakukan  

transaksi pembelian yang bisa dilakukan di mana saja dan kapan 

saja biaya 

Penelitian Deazwa Store hanya fokus pada 

analisis dan perancangan, sedangkan 

penelitian ini menghasilkan sistem yang 

dapat langsung digunakan untuk transaksi 

dan memberikan informasi produk. 



 
 

 

21 
 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Tinjauan Umum 

Deazwa Store adalah usaha penjualan produk kosmetik yang berlokasi 

di Jl. Adonis Samad, Panarung, Kec. Pahandut, Kota Palangka Raya, 

Kalimantan Tengah, melayani pelanggan secara langsung di toko fisik dan 

online. Tantangan utama yang dihadapi meliputi komunikasi yang efektif 

mengenai produk kosmetik, membangun kepercayaan pelanggan, serta 

pengelolaan data pelanggan yang masih manual melalui grup broadcast 

whatsapp. 

Penelitian ini bertujuan merancang sistem informasi terpusat untuk 

mengelola data pelanggan, katalog produk, pemesanan, dan pembayaran. 

Dengan sistem ini, Deazwa Store dapat meningkatkan interaksi dengan 

pelanggan, mempercepat pemesanan, dan mengoptimalkan promosi bagi 

pelanggan baru maupun pelanggan setia.  

3.2 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode 

kualitatif pada Deazwa Store, dimana hasil penelitian ini adalah berupa 

analisis dan perancangan sistem informasi penjualan online pada Deazwa 

Store yang di harapkan dapat menjadi acuan dalam membangun sebuah 

sistem informasi nantinya.  

Untuk pengembangan sistem menggunakan model Air Terjun 

(Waterfall). Kegiatan analisis dan perancangan yang dilakukan penulis 

dalam tahapan Waterfall sebagai berikut : 
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a. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak (Sofware Requirement Analysis) 

Perangkat Lunak yang akan digunakan dalam rancangan sistem 

informasi penjualan online pada Deazwa Store , yaitu: 

1) Balsamiq Mockups 3 dan Figma untuk mendesain perancangan 

interface tampilan aplikasi. 

2) Draw.io untuk membuat alur proses UML. 

b. Desain Sistem (System Design) 

Pada Tahap ini, pemodelan dan perancagan yang dilakukan 

menggunakan UML (Unified Modelling Language). Adapun diagram 

yang digunakan dalam desain sistem adalah Use Case Diagram, 

Activity Diagram, dan Sequence Diagram menggunakan Draw.io. 

Sedangkan untuk perancangan interface menggunakan Balsamiq 

Mockups 3 dan Figma. 

3.3 Desain Penelitian 

Menurut  Sugiyono  dalam Andre, dkk (2023) metode  penelitian  

kualitatif  sering  disebut  metode penelitian  naturalistik  karena  penelitian  

nya  dilakukan  pada  kondisi  yang  alamiah (natural). Desain   penelitian   

digunakan   penulis   untuk   memberikan   gambaran   atau prosedur   yang   

diperlukan   untuk   menyusun   atau   menyelesaikan   masalah   dalam 

penelitian yaitu ada 6 tahapan sebagai berikut:  
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Sumber: Andre, dkk (2023) 

Dari  gambar di  atas dapat  dilihat  bahwa  penelitian  dimulai  dari  

identifikasi masalah,  pengumpulan  data,  studi  literatur,  analisis  data,  

perancangan  sistem,  dan penulisan  laporan  penelitian. Dalam  teknik  

pengumpulan  data  pada  penelitian  ini menggunakan   berbagai   teknik,   

yaitu observasi,   wawancara,   dokumentasi,   studi kepustakaan,  dan  

kuesioner.  Kelima  teknik  tersebut  dipergunakan  untuk  memperoleh data 

dan informasi yang saling menunjang dan melengkapi untuk hasil 

penelitian.  

3.4 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan dalam proses 

penelitian guna memperoleh data pendukung dalam melakukan suatu 

penelitian. Berikut ini adalah penjelasan dari masing-masing instrumen 

penelitian yang dilakukan pada Deazwa Store           tersebut, yaitu : 

Gambar 3.1 Desain Penelitian 
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3.4.1    Observasi 

Dalam metode observasi, penulis melakukan pengamatan secara 

langsung pada Deazwa Store. Berikut observasi yang dilakukan penulis : 

a. Sistem yang sedang berjalan pada Deazwa Store 

b. Informasi penjualan, katalog produk, dan data pelanggan pada Deazwa 

Store 

3.4.2   Wawancara 

Dalam metode wawancara, penulis melakukan wawancara kepada 

karyawan Deazwa Store. Daftar pertanyaan yag di ajukan penulis adalah 

sebagai berikut : 

Narasumber : Lingga Dewi Mistanti sebagai karyawan Deazwa Store yang 

mewakili Owner Deazwa Store 

a. Bisa diceritakan secara singkat tentang Deazwa Store? Bagaimana proses 

penjualan di Deazwa Store berjalan saat ini, mulai dari pelanggan melihat 

produk hingga menyelesaikan pembayaran? 

b. Apa saja tantangan utama yang sering Anda hadapi dalam proses 

penjualan? Apakah kendala tersebut berkaitan dengan ketersediaan 

produk, sistem pembayaran, atau komunikasi dengan pelanggan? 

c. Informasi apa yang menurut Anda sangat penting untuk dikelola dalam 

proses penjualan? (misalnya: data produk, data pelanggan, riwayat 

transaksi, atau analisis penjualan) 

d. Bagian mana dari proses penjualan yang menurut Anda paling memakan 

waktu atau membutuhkan perhatian khusus? Apa alasan di balik hal 

tersebut? 
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e. Apakah Deazwa Store setuju jika saya membuat rancangan sistem 

informasi penjualan? Fitur-fitur apa saja yang menurut Anda paling 

penting untuk ada dalam sistem penjualan online yang akan saya 

kembangkan? 

f. Bagaimana Deazwa Store saat ini mengelola data pelanggan dan 

penjualan? Apakah ada sistem khusus yang digunakan, atau masih 

dikelola secara manual? 

g. Bagaimana Anda menilai pengalaman pelanggan saat ini dalam 

berbelanja di Deazwa Store? Apakah ada umpan balik tertentu dari 

pelanggan mengenai proses penjualan? 

h. Apa strategi Deazwa Store dalam menarik pelanggan baru dan 

mempertahankan pelanggan yang sudah ada? Menurut Anda, apakah 

sistem informasi penjualan yang akan dikembangkan dapat mendukung 

strategi tersebut? 

3.4.3 Dokumentasi 

Dalam metode dokumentasi, penulis mengumpulkan dan mempelajari 

dokumen-dokumen berupa catatan, laporan, gambar, foto, dan sebagainya 

sebagai berikut : 

a. Dokumentasi kegiatan wawancara 

b. Dokumentasi katalog produk pada Deazwa Store 

3.4.4 Kuesioner Responden 

Dalam metode kuesioner, penulis menggunakan jenis instrumen angket 

atau kuesioner, tingkat persetujuan yang dimaksud dalam skala likert ini 

sebagai berikut : 
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a. Sangat Setuju (SS). 

b. Setuju (S).  

c. Netral (N).  

d. Tidak Setuju (TS). 

e. Sangat Tidak Setuju (STS).  

Responden diminta untuk memilih satu jawaban yang sesuai dengan 

tanda (X) atau tanda check list (√) sebagai berikut : 

        Tabel 3.1 kuesioner Responden 

No Pernyataan 

Nilai 

SS S N TS STS 

5 4 3 2 1 

1 

Rancangan sistem informasi ini 

memiliki antarmuka pengguna 

yang menarik. 

     

2 

Rancangan sistem informasi 

penjualan ini dapat menyediakan 

informasi yang lengkap dan akurat 

tentang produk yang tersedia di 

Deazwa Store. 

     

3 

Rancangan sistem informasi ini 

mendukung penyebaran informasi 

promo dan diskon kepada 

pelanggan secara efektif. 

     

4 

Rancangan sistem informasi ini 

mempermudah pengelolaan 

katalog produk dan stok secara 

terstruktur. 

     

5 

Rancangan sistem informasi ini 

dapat mengoptimalkan komunikasi 

antara Deazwa Store dan 

pelanggan, terutama untuk 

penyampaian promosi. 
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Untuk mendapatkan hasil interpretasi, harus diketahui skor tertinggi 

(X) dan angka terendah (Y) untuk item penilaian dengan rumus sebagai 

berikut :  

X = Skor terendah likert x jumlah responden, maka 1 x 100 = 100  

Y = Skor tertinggi likert x jumlah responden, maka 5 x 20 = 500  

Rumus index % = Total Skor / Y x 100 Rumus Interval: I = 100 / jumlah 

skor Maka = 100 / 5 = 20 (intervalnya jarak dari terendah 0% hingga 

tertinggi 100%).  

3.5 Teknik Analisis dan Prosedur Pengumpulan Data 

Berikut teknik analisis dan prosedur pengumpulan data pada Deazwa 

Store yang dilakukan oleh penulis. 

3.5.1 Teknik Analisis 

Analisis sistem dilakukan untuk memperoleh informasi tentang sistem 

dan menganalisis data-data yang ada dalam sistem. Informasi yang 

dikumpulkan terutama mengenai kelebihan dan kekurangan sistem. Teknik 

analisis yang penulis gunakan ialah menggunakan teknik analisis PIECES 

(Performance, Information, Economic, Control, Efficiency, Service) 

diperoleh data sebagai berikut : 

Tabel 3.2 Analisis PIECES 

No Kriteria 
Sistem yang sedang 

berjalan 
Sistem yang ditawarkan 

1 

Analisis 

Kinerja 

(Performance) 

Proses pengelolaan data 

pelanggan dan produk 

dilakukan secara manual, 

sehingga memakan 

waktu, terutama dalam 

memproses pesanan dan 

pengiriman. 

Rancangan sistem terpusat 

akan mempercepat proses 

pengelolaan data dan 

pemesanan, dengan 

integrasi antara stok, data 

pelanggan, dan status 

pengiriman. 



28 
 

 

No Kriteria 
Sistem yang sedang 

berjalan 
Sistem yang ditawarkan 

2 

Analisis 

Informasi 

(Information) 

Saat ini data pelanggan 

dan transaksi hanya 

tersimpan di media 

sosial, catatan pribadi, 

atau grup chat. Sistem ini 

tidak memiliki kontrol 

akses yang jelas, 

sehingga data mudah 

hilang atau 

disalahgunakan. 

Rancangan sistem baru 

akan memberikan fitur 

kontrol akses, dimana 

hanya admin tertentu yang 

bisa mengelola data 

penting. Selain itu, 

keamanan data pelanggan 

akan terjamin dengan 

penggunaan database 

terstruktur dan backup 

rutin. 

3 

Analisis 

Ekonomi 

(Economy) 

Proses manual 

membutuhkan banyak 

waktu untuk pencatatan, 

konfirmasi pesanan, dan 

rekap penjualan. Hal ini 

menambah biaya 

operasional, baik dari sisi 

waktu maupun tenaga 

kerja yang harus 

dikeluarkan lebih 

banyak. 

Rancangan sistem yang 

diusulkan akan 

mengotomatisasi proses 

penjualan, mengurangi 

beban kerja manual, serta 

menekan biaya operasional 

jangka panjang karena 

tidak perlu mencatat atau 

merekap data secara 

konvensional. 

4 

Analisis 

Pengendalian 

(Control) 

Data pelanggan dan 

penjualan hanya tercatat 

dalam grup atau 

dokumen sederhana yang 

kurang aman dan tidak 

terkontrol dengan baik. 

Rancangan sistem baru 

akan memberikan kontrol 

akses yang terstruktur, 

menjaga keamanan data 

pelanggan, serta 

memungkinkan pembatasan 

akses pada informasi 

sensitif. 

5 

Analisis 

Efisiensi 

(Efficiency) 

Proses pengelolaan 

pesanan, stok, dan promo 

manual memakan waktu 

lebih lama dan 

membutuhkan banyak 

perhatian. 

Rancangan Sistem 

terintegrasi akan 

menghemat waktu melalui 

otomatisasi proses 

pemesanan dan pembaruan 

stok, serta memudahkan 

administrasi promosi. 

6 

Analisis 

Layanan 

(Service) 

Pelanggan menerima 

informasi melalui media 

sosial dan broadcast yang 

tidak terdokumentasi 

dengan baik, mengurangi 

efektivitas dalam 

penyampaian informasi 

yang terorganisir. 

Pelanggan menerima 

informasi melalui media 

sosial dan broadcast yang 

tidak terdokumentasi 

dengan baik, mengurangi 

efektivitas dalam 

penyampaian informasi 

yang terorganisir. 
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3.5.2 Prosedur Pengumpulan Data 

 

       Adapun prosedur penulis dalam melakukan pengumpulan data antara 

lain sebagai berikut: 

a. Metode Observasi 

Observasi yang dilakukan oleh penulis merupakan metode 

pengamatan dan pencatatan secara sistematis terhadap objek yang diamati 

yaitu proses informasi penjualan, katalog produk, dan pelanggan pada 

Deazwa Store, sistem yang sedang berjalan pada Deazwa Store. 

b. Metode Wawancara 

Wawancara adalah teknik pengumpulan data dengan komunikasi 

atau tanya jawab langsung dengan narasumber yaitu Lingga Dewi Mistanti 

sebagai karyawan Deazwa Store untuk mengumpulkan data, penulis 

bertanya secara langsung permasalah-permasalahan yang terjadi, serta 

bagaimana sistem yang berjalan saat ini pada Deazwa Store. 

c. Metode Dokumentasi  

Metode dokumentasi merupakan metode pengumpulan data yang 

bertujuan untuk memperoleh data langsung dari tempat penelitian, foto-

foto serta data yang berkaitan dengan penelitian. 

d. Studi Pustaka 

Metode studi pustaka merupakan teknik pengumpulan data dengan 

cara mengumpulkan data atau mencari informasi dari buku-buku, jurnal, 

media internet, serta hasil penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan 

permasalahan yang diteliti. 
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e. Kuesioner 

Metode kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan 

tertulis kepada responden untuk dijawab menggunaka skala likert. 

3.6 Analisis Kebutuhan 

 Adapun tujuan analisis kebutuhan adalah memenuhi kebutuhan dari 

sistem baik itu dari analisis data, analisis kebutuhan informasi, analisis 

kebutuhan perangkat keras, analisis kebutuhan perangkat lunak. ( Tambahkan 

fungsi admin dan pelanggan) 

3.6.1 Analisis Kebutuhan Pengguna Rancangan Sistem 

Pengguna yang berinteraksi dengan aplikasi sistem informasi meliputi: 

a. Admin 

Admin adalah pengelola sistem secara langsung dan keseluruhan, yang 

memiliki hak akses untuk: 

1) Kelola Produk : Admin dapat menambahkan, mengedit, dan menghapus 

data produk yang tersedia di sistem. 

2) Kelola Pesanan : Admin dapat melihat dan memproses pesanan yang 

masuk dari pelanggan. 

3) Kelola Pelanggan : Admin dapat mengelola data pelanggan yang telah 

mendaftar di sistem. 

4) Kelola Promosi : Admin dapat membuat dan mengatur promosi yang 

tersedia dalam sistem. 

5) Kelola Laporan Penjualan : Admin dapat melihat dan mencetak laporan 

penjualan berdasarkan periode tertentu. 
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6) Atur Pembayaran : Admin dapat mengatur status pembayaran dari 

pesanan pelanggan. 

b.  Pelanggan 

Pelanggan adalah pengguna yang dapat mengakses dan melakukan 

transaksi di sistem. Pelanggan memiliki hak akses untuk: 

1) Daftar : Pelanggan dapat melakukan pendaftaran akun pada sistem 

untuk dapat melakukan transaksi. 

2) Pesanan Produk : Pelanggan dapat melakukan pemesanan produk yang 

tersedia di sistem. 

3) Status Pesanan : Pelanggan dapat memantau status pesanan mereka, 

apakah sedang diproses atau telah dikirim. 

3.6.2 Analisis Data 

a. Data Primer 

Dalam penelitian ini adalah cara pengumpulan data yang dilakukan 

dengan tanya jawab wawancara, observasi, dokumentasi, dan kuesioner 

terkait sistem yang berjalan pada Deazwa Store. Data–data perlu 

dikumpulkan menjadi satu sesuai dengan arah permasalahan, guna untuk 

mempermudah menganalisis data. Sumber data primer dalam penelitian 

ini adalah Lingga Dewi Mistanti sebagai karyawan Deazwa Store.  

b. Data Sekunder  

Data sekunder merupakan sumber data suatu penelitian yang 

diperoleh penulis berbentuk dokumen terkait baik itu buku atau jurnal 

sebagai pendukung data primer. 
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3.6.2 Analisis Kebutuhan Informasi 

Analisis kebutuhan informasi dilakukan melalui observasi, wawancara, 

dokumentasi, dan kuesioner dengan sumber data dari Deazwa Store. 

Beberapa informasi yang dihasilkan dari rancangan sistem informasi terpusat 

untuk mengelola data pelanggan, katalog produk, pemesanan, dan 

pembayaran dari Deazwa Store. 

3.6.3 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

Adapun kebutuhan perangkat keras yang diperlukan untuk melakukan 

perencanaan sistem informasi sebagai berikut :  

Tabel 3.3 Kebutuhan Perangkat Keras 

No Perangkat Keras Spesifikasi 

1 Merk Acer Aspire 

2 Processor AMD APU A4-9120e 

3 RAM 8 GB 

3.6.4 Analisis Perangkat Lunak 

Adapun kebutuhan perangkat lunak yang digunakan untuk 

mendesain sistem informasi ini adalah sebagai berikut : 

  Tabel 3.4 Kebutuhan Perangkat Lunak 

No Perangkat Lunak Keterangan 

1 
Windows 10 home    

64-bit 

Sebagai sistem operasi perangkat lunak 

yang digunakan 

2 
Balsamiq Mockups 

dan Figma   

Sebagai perangkat lunak yang digunakan 

untuk mendesain user interface  

3 Draw.io 
Sebagai perangkat lunak yang digunakan 

untuk mendesain UML sistem informasi 
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3.7 Desain Sistem  

Desain sistem merupakan sebuah teknik pemecahan masalah yang 

saling melengkapi yang merangkai kembali bagian-bagian komponen 

menjadi sistem yang lengkap. Berikut ini akan diuraikan mengenai desain 

sistem yang penulis rancang sebagai berikut : 

3.7.1 Desain Proses 

Dalam  perancangan sebuah sistem, penulis menggunakan diagram 

UML (Unified Modeling Language). Adapun diagram yang digunakan yaitu 

sebagai berikut : 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram adalah pemodelan perilaku sistem yang 

menggambarkan interaksi antara aktor dan sistem. Use case adalah 

representasi interaksi antara aktor dan sistem, yang menjelaskan fungsi 

sistem dari sudut pandang pengguna. Berikut adalah use case diagram 

untuk sistem informasi penjualan online Deazwa Store: 

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram 
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Diagram ini menunjukkan fitur-fitur yang tersedia dalam sistem 

penjualan produk untuk dua jenis pengguna yaitu admin dan pelanggan. 

Admin memiliki akses ke berbagai fitur seperti mengelola produk, 

pesanan, pelanggan, promosi, laporan penjualan, dan pengaturan 

pembayaran, yang semuanya memerlukan login. Pelanggan dapat 

melakukan daftar akun tanpa harus login dulu, pesan produk, dan melihat 

status pesanan setelah login. Fitur login ini terhubung ke setiap aktivitas 

yang memerlukan autentikasi untuk memastikan keamanan sistem. 

b. Activity Diagram 

 

Activity diagram adalah diagram yang menggambarkan alur kinerja 

sistem berdasarkan actor dan yang ada pada use case diagram dimana 

activity diagram menggambarkan aktifitas antara actor dengan sistem. 

Berikut adalah activity diagram sistem informasi penjualan online Deazwa 

Store: 
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1) Activity Diagram Login Admin 

 

Gambar 3.3 Activity Diagram Login Admin 

Diagram ini menggambarkan alur proses login untuk admin 

dalam sistem. Admin memulai dengan mengakses website, yang 

kemudian menampilkan halaman utama. Dari halaman utama, admin 

menuju menu login, mengisi username dan password, lalu menekan 

tombol login. Sistem kemudian memverifikasi data yang dimasukkan. 

Jika gagal, sistem akan kembali ke form login, dan admin diminta untuk 

mencoba lagi. Jika berhasil, sistem menampilkan halaman dashboard 

admin sebagai tanda login sukses. 
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2) Activity Diagram Kelola Produk 

 

Gambar 3.4 Activity Diagram Kelola Produk 

Diagram ini menggambarkan alur pengelolaan data produk oleh 

admin dalam sistem. Admin memulai dengan mengklik menu produk, 

yang akan membawa admin ke halaman kelola produk. Di halaman ini, 

admin memiliki tiga opsi yaitu menambah, mengedit, atau menghapus 

data produk. Jika admin memilih untuk menambah, sistem akan 

menambahkan data produk yang baru. Jika admin memilih untuk 

mengedit, sistem akan memperbarui data produk yang ada. Jika admin 

memilih untuk menghapus, sistem akan menghapus data produk yang 

dipilih. 
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3) Activity Diagram Kelola Pesanan 

 

Gambar 3.5 Activity Diagram Kelola Pesanan 

Diagram ini menggambarkan alur pengelolaan data pesanan oleh 

admin dalam sistem. Admin memulai dengan mengklik menu pesanan, 

yang akan membawa admin ke halaman kelola pesanan pelanggan. Di 

halaman ini, admin memiliki tiga opsi setelah mengklik detail untuk 

konfirmasi pesanan, yaitu sedang diproses, sedang diantar, atau selesai. 

Jika admin memilih untuk diproses, sistem akan mengirimkan pesanan 

sedang diproses kepada pelanggan. Jika admin memilih untuk sedang 

diantar, sistem akan mengirimkan pesanan sedang diantar kepada 

pelanggan. Jika admin memilih untuk selesai, sistem akan mengirimkan 

pesanan selesai kepada pelanggan. 
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4) Activity Diagram Kelola Pelanggan 

 

Gambar 3.6 Activity Diagram Kelola Pelanggan 

Diagram ini menggambarkan alur pengelolaan data pelanggan 

oleh admin dalam sistem. Admin memulai dengan mengklik menu 

pelanggan, yang akan membawa admin ke halaman kelola data 

pelanggan. Pada halaman ini, admin hanya dapat melihat data 

pelanggan tanpa kemampuan untuk menambah, mengedit, atau 

menghapus data tersebut demi menjaga privasi pelanggan. 

5) Activity Diagram Kelola Promosi 

 

Gambar 3.7 Activity Diagram Kelola Promosi 
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Diagram ini menggambarkan alur pengelolaan data promosi oleh 

admin dalam sistem. Admin memulai dengan mengklik menu promosi, 

yang akan membawa admin ke halaman kelola promosi. Di halaman 

ini, admin memiliki dua opsi yaitu menambah, mengedit, data promosi. 

Jika admin memilih untuk menambah, sistem akan menambahkan data 

promosi yang baru. Jika admin memilih untuk mengedit, sistem akan 

memperbarui data promosi yang ada.  

6) Activity Diagram Laporan Penjualan 

 

     Gambar 3.8 Activity Diagram Laporan Penjualan 

Diagram ini menggambarkan alur pengelolaan data laporan 

penjualan oleh admin dalam sistem. Admin memulai dengan mengklik 

menu laporan penjualan, yang akan membawa admin ke halaman kelola 
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laporan penjualan. Di halaman ini, admin memiliki tiga opsi yaitu 

menambah, mengedit, atau menghapus data produk. Jika admin 

memilih untuk menambah, sistem akan menambahkan data laporan 

penjualan yang baru. Jika admin memilih untuk mengedit, sistem akan 

memperbarui data laporan penjualan yang ada. Jika admin memilih 

untuk menghapus, sistem akan menghapus data laporan penjualan yang 

dipilih. 

7) Activity Diagram Atur Pembayaran 

 

Gambar 3.9 Activity Diargam Atur Pembayaran 

Diagram ini menggambarkan alur pengelolaan data atur 

pembayaran oleh admin dalam sistem. Admin memulai dengan 

mengklik menu atur pembayaran, yang akan membawa admin ke 
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halaman kelola atur pembayaran. Di halaman ini, admin memiliki tiga 

opsi yaitu menambah, mengedit, atau menghapus data produk. Jika 

admin memilih untuk menambah, sistem akan menambahkan data 

metode pembayaran yang baru. Jika admin memilih untuk mengedit, 

sistem akan memperbarui data metode pembayaran yang ada. Jika 

admin memilih untuk menghapus, sistem akan menghapus data metode 

pembayaran yang dipilih. 

8) Activity Diagram Login Pelanggan 

 

Gambar 3.10 Activity Diagram Login Pelanggan 

Diagram ini menggambarkan alur proses login untuk pelanggan 

dalam sistem. Pelanggan memulai dengan mengakses website, yang 

kemudian menampilkan halaman utama. Dari halaman utama, 

pelanggan menuju menu login, mengisi username dan password, lalu 
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menekan tombol login. Sistem kemudian memverifikasi data yang 

dimasukkan. Jika gagal, sistem akan kembali ke form login, dan 

pelanggan diminta untuk mencoba lagi. Jika berhasil, sistem 

menampilkan halaman dashboard pelanggan sebagai tanda login 

sukses. 

9) Activity Diagram Daftar Akun Pelanggan 

 

Gambar 3.11 Acttivity Diagram Daftar Akun Pelanggan 

Diagram ini menggambarkan alur proses pendaftaran akun untuk 

pelanggan dalam sistem. Pelanggan memulai dengan mengklik daftar 

akun baru pada halaman login, yang kemudian menampilkan form 

daftar akun. Pelanggan mengisi data lengkap pada form, dan sistem 

menyimpan data dan pelanggan diarahkan ke halaman login untuk 

melakukan login dengan akun baru. 
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10) Activity Diagram Keranjang Pelanggan 

 

Gambar 3.12 Activity Diagram Kerangjang Pelanggan 

Diagram ini menggambarkan alur proses keranjang pada pelanggan. 

Pelanggan memulai dengan mengklik menu keranjang, yang kemudian 

menampilkan halaman keranjang. Pelanggan memilih produk yang 

sudah ditambahkan kemudian klik checkout atau pembayaran. Sistem 

kemudian menampilkan rincian produk dan pembayaran, pelanggan 

mengklik bayar. Kemudian sistem mengkonfirmasi status transaksi 

pembayaran. 
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11) Activity Diagram Status Pesanan 

 

Gambar 3.13 Activity Diagram Status Pesanan 

Diagram ini menggambarkan alur proses status pesanan pada 

pelanggan. Pelanggan memulai dengan mengklik menu status pesanan, 

yang kemudian menampilkan halaman status pesanan produk.  

c. Sequence Diagram 

Sequence diagram adalah diagram yang menggambarkan urutan pesan 

yang dikirimkan antar objek dalam sistem. Berikut adalah sequence 

diagram sistem informasi penjualan online Deazwa Store: 

1) Sequence Diagram Login Admin 

 

Gambar 3.14 Sequence Diagram Login Admin 
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Diagram ini menjelaskan alur ketika admin ingin masuk ke 

sistem. Admin membuka halaman utama, lalu menuju ke halaman 

login. Di sana, admin mengisi username dan password, kemudian 

menekan tombol login. Sistem akan memeriksa data yang dimasukkan. 

Jika data salah, admin akan diarahkan kembali ke halaman login untuk 

mencoba lagi. Jika data benar, admin akan masuk ke halaman utama 

khusus admin. 

2) Sequence Diagram Kelola Produk 

 

Gambar 3.15 Sequence Diagram Kelola Produk 

Diagram ini menggambarkan langkah-langkah yang dilakukan 

admin untuk mengelola produk. Admin memulai dengan memilih menu 

produk, yang membawanya ke halaman pengelolaan produk. Di 
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halaman ini, admin bisa menambah, mengedit, atau menghapus produk. 

Jika memilih menambah, sistem akan menyimpan produk baru. Jika 

memilih mengedit, sistem akan memperbarui informasi produk yang 

dipilih. Jika memilih hapus, sistem akan menghapus produk yang 

dipilih. 

3) Sequence Diagram Kelola Pesanan 

 

Gambar 3. 16 Sequence Diagram Kelola Pesanan 

Diagram ini menjelaskan proses admin dalam mengelola 

pesanan. Admin mengklik menu pesanan dan masuk ke halaman 

pengelolaan pesanan pelanggan. Setelah melihat detail pesanan, admin 

memiliki tiga pilihan status yaitu sedang diproses, sedang diantar, atau 

selesai. Jika admin memilih “sedang diproses”, sistem memberi tahu 

pelanggan bahwa pesanan mereka sedang dalam proses. Jika memilih 

“sedang diantar”, pelanggan akan diberitahu bahwa pesanan mereka 
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sedang diantar. Jika memilih “selesai”, pelanggan diberi tahu bahwa 

pesanan telah selesai. 

4) Sequence Diagram Kelola Pelanggan 

 

Gambar 3.17 Sequence Diagram Kelola Pelanggan 

Diagram ini menunjukkan proses ketika admin mengelola data 

pelanggan. Admin memilih menu pelanggan dan masuk ke halaman 

yang hanya menampilkan informasi pelanggan. Admin tidak memiliki 

izin untuk menambah, mengedit, atau menghapus data pelanggan demi 

menjaga privasi mereka. 
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5) Sequence Diagram Kelola Promosi 

 

Gambar 3.18 Sequence Diagram Kelola Promosi 

Diagram ini menjelaskan langkah-langkah admin untuk 

mengelola promosi. Admin membuka menu promosi dan masuk ke 

halaman pengelolaan promosi. Di halaman ini, admin bisa memilih 

untuk menambah atau mengedit promosi. Jika admin menambah 

promosi, sistem akan menyimpan promosi baru. Jika admin mengedit, 

sistem akan memperbarui informasi promosi yang dipilih. 
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6) Sequence Diagram Laporan Penjualan 

 

Gambar 3.19 Sequence Diagram Laporan Penjualan 

Diagram ini menunjukkan proses admin dalam mengelola laporan 

penjualan. Admin membuka menu laporan penjualan dan masuk ke 

halaman pengelolaannya. Di halaman ini, admin bisa menambah, 

mengedit, atau menghapus laporan penjualan. Jika admin menambah 

laporan, sistem akan menyimpan laporan baru. Jika admin mengedit, 

sistem memperbarui laporan yang dipilih. Jika admin menghapus, 

sistem akan menghapus laporan yang dipilih. 
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7) Sequence Diagram Atur Pembayaran 

 

Gambar 3.20 Sequence Diagram Atur Pembayaran 

Diagram ini menggambarkan proses admin dalam mengatur 

metode pembayaran. Admin membuka menu atur pembayaran dan 

masuk ke halaman pengelolaan pembayaran. Admin bisa memilih 

untuk menambah, mengedit, atau menghapus metode pembayaran. Jika 

menambah, sistem akan menyimpan metode pembayaran baru. Jika 

mengedit, sistem memperbarui informasi metode yang dipilih. Jika 

menghapus, sistem akan menghapus metode tersebut. 
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8) Sequence Diagram Login Pelanggan 

 

Gambar 3.21 Sequence Diagram Login Pelanggan 

Diagram ini menjelaskan proses login pelanggan. Pelanggan 

membuka halaman utama, menuju halaman login, mengisi username 

dan password, lalu menekan tombol login. Sistem memverifikasi data 

tersebut. Jika gagal, pelanggan kembali ke halaman login untuk 

mencoba lagi. Jika berhasil, pelanggan akan masuk ke halaman utama 

yang khusus untuk pelanggan. 

9) Sequence Diagram Daftar Akun Pelanggan 

 

Gambar 3.22 Sequence Diagram Daftar Akun Pelanggan 
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Diagram ini menjelaskan proses pendaftaran akun pelanggan 

baru. Pelanggan mengklik opsi untuk mendaftar akun baru, lalu 

diarahkan ke form pendaftaran. Di form ini, pelanggan mengisi data 

pribadi. Setelah data disimpan, pelanggan akan diarahkan ke halaman 

login agar bisa masuk dengan akun baru mereka. 

10) Sequence Diagram Keranjang Pelanggan 

 

Gambar 3.23 Sequence Diagram Keranjang Pelanggan 

Diagram ini menggambarkan proses pelanggan saat 

menggunakan keranjang belanja. Pelanggan mengklik menu keranjang 

untuk melihat produk yang dipilih, lalu menekan tombol checkout atau 

bayar untuk melanjutkan ke pembayaran. Sistem menampilkan rincian 
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produk dan opsi pembayaran. Pelanggan memilih bayar, dan sistem 

mengkonfirmasi status transaksi. 

11) Sequence Diagram Status Pesanan 

 

Gambar 3.24 Sequence Diagram Status Pesanan 

Diagram ini menjelaskan proses pelanggan melihat status 

pesanan. Pelanggan mengklik menu status pesanan untuk melihat 

informasi terbaru tentang pesanan yang telah dibuat. 

d. ERD 

ERD menggambarkan struktur sistem dari segi kelas-kelas yang 

digunakan untuk membangun sistem. Berikut adalah ERD untuk sistem 

informasi penjualan online Deazwa Store:



 
 

 

5
4
 

 

Gambar 3.25 erd 
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e. Desain Tabel Basis Data (Database) 

Dalam suatu aplikasi, tabel banyak digunakan untuk menyimpan 

data. Tabel mempermudah pengguna untuk menyimpan data sesuai yang 

diinginkan. Berikut adalah rincian rancangan database yang akan 

dirancang. 

Nama database : db_deazwa 

Jumlah tabel :   tabel 

1) Tabel admun 

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data login admin yang 

mengakses sistem. 

Tabel 3.5 tabel admin 

Field Type Deskripsi 

email Varchar (15) Username  

password Varchar (15) Password 

2) Tabel pelanggan 

Tabel ini menyimpan data daftar akun dan login pelanggan yang 

terdaftar di sistem. 

Tabel 3.6 tabel pelanggan 

Field Type Deskripsi 

nama Varchar (30) 
Nama lengkap 

pelanggan 

jenis_kelamin Varchar (10) 
Jenis kelamin 

pelanggan 

no_hp Varchar (15) 
Nomor telepon 

pelanggan 

email Varchar (15) 
Username 

pelanggan 

password Varchar (15) Password pelanggan 
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3) Tabel produk 

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data produk yang tersedia 

di Deazwa store. 

Tabel 3.7 tabel produk 

Field Type Deskripsi 

no_produk Integer Primary key 

nama Varchar (30) Nama produk 

harga Decimal(10,2) 
 

Harga produk 

stok Integer Jumlah stok tersedia 

deskripsi Varchar (50) 
Deskripsi singkat 

produk 

gambar Varchar (50) gambar produk 

4) Tabel pesanan 

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data pesanan yang dibuat 

oleh pelanggan. 

Tabel 3.8 tabel pesanan 

Field Type Deskripsi 

no_pesanan Integer Primary key 

nama_pelanggan Varchar (30) 
Nama pelanggan yang 

melakukan pesanan 

no_hp Varchar (15) 
Nomor telepon 

penerima 

status_pesanan Varchar (20) Status pesanan 

metode_pembayaran Varchar (20) 
Metode pembayaran 

yang digunakan 

tanggal_pesan Date 
Tanggal pemesanan 

dilakukan 

status_barang Varchar (20) 
Status barang yang 

dipesan 

no_resi Varchar (20) 
Nomor resi untuk 

pengiriman barang 

nama_produk Varchar (30) Nama produk 

harga_produk Decimal (10,2) Harga produk 

jumlah_barang Integer 
Jumlah barang yang 

dipesan oleh pelanggan. 

jasa_pengiriman Varchar (30) 
Jasa pengiriman yang 

digunakan 
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ongkos_kirim Decimal (10,2) 
Biaya pengiriman 

barang 

alamat_pengiriman Text 
Alamat lengkap 

pengiriman barang 

tgl_pembayaran Date 

Tanggal pembayaran 

dilakukan oleh 

pelanggan 

rincian_pembayaran Text 

Rincian pembayaran 

yang mencakup total 

harga barang, ongkos 

kirim, dan metode 

pembayaran 

total_pembayaran Decimal (10,2) 

Total pembayaran yang 

harus dilakukan 

pelanggan 

nomor_rekening Varchar (20) 
Nomor rekening untuk 

transfer 

status Varchar (20) Status pesanan 

5) Tabel promosi 

Tabel ini menyimpan informasi terkait promosi atau diskon yang 

berlaku pada produk tertentu. 

Tabel 3.9 Tabel promosi 

Field Type Deskripsi 

no Integer Primary key 

nama Varchar (30) Nama promosi 

harga Decimal (10,2) 
Harga produk 

promosi 

stok Integer 
Stok produk 

promosi 

gambar Varchar (50) gambar barang 

promo Varchar (20) promos 

6) Tabel laporan_penjualan 

Tabel ini berfungsi untuk mencatat data laporan penjualan produk. 

Tabel 3.10 Tabel laporan_penjualan 

Field Type Deskripsi 

no Integer Primary key 

nama_produk Varchar (30) 
Nama produk yang 

terjual 
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jumlah_transaksi Integer Jumlah transaksi 

stok Integer 
Stok produk yang 

tersisa 

pendapatan Decimal(10,2) 
Total pendapatan 

dari produk 

pemasukan Decimal(10,2) 
Total pemasukan 

dari semua produk 

3.7.2 Desain Antarmuka / Interface 

Desain antarmuka menggambarkan halaman-halaman yang diperlukan 

untuk mendukung analisis dan perancangan sistem informasi penjualan 

online Deazwa Store. Rancangan antarmuka ini dibuat menggunakan 

Balsamiq Mockups 3, sebagai berikut: 

a. Desain Rancangan Halaman Beranda 

 

              Gambar 3. 26 Desain Rancangan Halaman Beranda 

Rancangan ini menunjukkan tampilan antarmuka situs web toko 

online bernama "Deazwa Store." Di bagian atas terdapat menu navigasi 

dengan tautan ke halaman Beranda, Keranjang, Pembayaran, dan Status 

Pesanan, serta tombol "Daftar" berwarna merah dan "Login" berwarna 

biru. Di bawah judul toko, terdapat ajakan untuk membuat akun guna 
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mendapatkan promo. Di area utama, ditampilkan dua produk dengan 

gambar, nama produk, harga, dan tombol "Detail Barang" di bawahnya.  

b. Desain Rancangan Tambah Keranjang 

 

Gambar 3. 27 Desain Rancangan Tambah Keranjang 

Rancangan ini menampilkan halaman detail produk di situs web 

"Deazwa Store." Terdapat navigasi di bagian atas dengan menu ke 

Beranda, Keranjang, Pembayaran, dan Status Pesanan, serta tombol 

"Daftar" dan "Login." Di halaman ini, ada tautan "Kembali Ke Beranda" 

untuk kembali ke halaman utama. Produk yang ditampilkan adalah "Purela 

Soothing" dengan harga Rp. 70.000. Di bawahnya, terdapat deskripsi 

singkat yang menjelaskan bahwa produk ini berguna untuk mengatasi 

permasalahan kulit anak. Di bagian bawah, terdapat tombol "Tambah Ke 

Keranjang" untuk menambahkan produk ke keranjang belanja. 
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c. Desain Rancangan Halaman Login 

 

Gambar 3. 28 Desain Rancangan Halaman Login 

Rancangan ini menampilkan halaman login, pelanggan yang sudah 

punya akun dan ingin melanjutkan proses pesanan barang wajib 

melakukan login terlebih dahulu dengan memasukan username dan 

password. Admin yang ingin masuk ke halaman dashboard juga wajib 

login dengan dengan memasukan username dan password. 
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d. Desain Rancangan Halaman Daftar Akun 

 

Gambar 3.29 Desain Rancangan Halaman Daftar Akun 

Rancangan ini menampilkan halaman daftar akun. Pelanggan yang 

belum mempunyai akun bisa memasukan data dirinya pada formulir yang 

tersedia dihalaman ini untuk membuat akun. Dibawah ada menu “Sudah 

Punya Akun? Masuk” jika diklik maka akan langsung diarahkan ke 

halaman login. 
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e. Desain Rancangan Halaman Keranjang 

 

Gambar 3. 30 Desain Rancangan Halaman Keranjang 

Rancangan ini menampilkan halaman keranjang yang menampilkan 

produk yang sebelumnya sudah dipilih oleh pelanggan, ada 3 tombol, jika 

mengklik tambah barang maka akan diarahkan ke halaman beranda untuk 

memilih barang. Jika klik pembayaran maka akan diarahkan ke halaman 

pembayaran. Jika klik hapus maka barang yang dipilih akan terhapus. 

Dihalaman ini juga terdapat ikon lonceng untuk informasi terbaru dari 

admin berupa promo, dikson dan lain-lainnya. 
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f. Desain Rancangan Halaman Pembayaran 

 

Gambar 3. 31 Desain Rancangan Halaman Pembayaran 

Rancangan ini menunjukkan halaman pembayaran. Di halaman ini, 

pelanggan memasukkan informasi seperti Nama Penerima, Nomor HP, 

dan Alamat Pengiriman. Bagian berikutnya menampilkan ringkasan 

produk, yaitu "Purela Soothing," dengan harga Rp. 70.000 dan jumlah 2, 

serta tombol "Hapus" berwarna merah untuk menghapus item. Pengguna 
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dapat memilih jasa pengiriman (J&T atau Gojek) dan metode pembayaran 

(Cash, Transfer Bank BRI, atau QRIS). Di bagian bawah terdapat rincian 

pembayaran, dengan total barang Rp. 70.000, ongkir Rp. 10.000, dan total 

pembayaran Rp. 80.000. Tombol "Bayar" berwarna biru tersedia untuk 

melanjutkan pembayaran. 

g. Desain Rancangan Halaman Status Pesanan 

 

Gambar 3.32 Desain Rancangan Halaman Status Pesanan 

Rancangan ini menunjukkan halaman Status Pesanan. Halaman ini 

menampilkan informasi penerima seperti Nama, Nomor HP, dan Alamat 
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Pengiriman. Di bagian atas terdapat tanggal pemesanan. Rincian produk 

menunjukkan item "Purela Soothing" dengan jumlah 2 dan total harga Rp. 

70.000, ditambah ongkir Rp. 10.000, sehingga total biaya adalah Rp. 

80.000. Pengguna dapat melihat jasa pengiriman (J&T) dan metode 

pembayaran yang digunakan (Cash), dengan kode pembayaran yang 

disembunyikan sebagian. Di bagian bawah, status pengiriman ditampilkan 

dengan tombol hijau bertuliskan "Sedang di Antar." 

h. Desain Rancangan Halaman Dashboard Admin 

 

Gambar 3. 33 Desain Rancangan Halaman Dashboard Admin 

Rancangan ini menunjukkan halaman dashboard admin dari sistem 

Deazwa Store. Di sisi kiri terdapat menu navigasi yang mencakup 

dashboard, kelola produk, kelola pelanggan, kelola pesanan, kelola 

promosi, laporan penjualan, dan atur pembayaran. Bagian utama halaman 

menampilkan ringkasan dengan informasi jumlah pesanan terbaru, 

pelanggan terdaftar, dan produk terdaftar. Di bawahnya, terdapat grafik 

yang menunjukkan Laporan Penjualan Bulanan. Di pojok kanan atas, 
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terdapat nama pengguna ("Admin") dan tombol "Keluar" untuk keluar dari 

sistem. 

i. Desain Rancangan Halaman Kelola Produk 

 

Gambar 3. 34 Desain Rancangan Halaman Kelola Produk 

Rancangan ini menunjukkan halaman kelola produk pada sistem 

Deazwa Store. Di sisi kiri terdapat menu navigasi untuk berbagai fungsi 

seperti dashboard, kelola pelanggan, dan lainnya. Bagian utama 

menampilkan daftar produk dengan kolom untuk no, nama produk, harga, 

stok, deskripsi, gambar, dan aksi. Setiap baris memiliki opsi "Edit" dan 

"Hapus" untuk mengelola produk. Di bagian atas, terdapat tombol 

"Tambah" untuk menambah produk baru. 
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j. Desain Rancangan Halaman Hapus Kelola Produk 

 

Gambar 3. 35 Desain Rancangan Halaman Hapus Kelola Produk 

Ketika tombol hapus dipilih, muncul pop-up peringatan bertuliskan 

"Apakah Anda Yakin Menghapus Data Ini?" dengan dua tombol di 

bawahnya, yaitu batal dan hapus untuk mengonfirmasi atau membatalkan 

penghapusan data. 

k. Desain Rancangan Halaman Tambah Kelola Produk 

 

Gambar 3. 36 Desain Rancangan Halaman Tambah Kelola Produk 

Ketika tombol tambah dipilih, muncul pop-up untuk menambahkan 

data yang terdiri dari nama, harga, stok, deskripsi dan gambar, jika sudah 
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maka admin bisa menyimpan dengan klik tombol simpan, maka data akan 

ditambahkan ke sistem. 

l. Desain Rancangan Halaman Edit Kelola Produk 

 

Gambar 3.37 Desain Rancangan Halaman Edit Kelola Produk 

Ketika tombol edit dipilih, muncul pop-up untuk mengedit data yang 

terdiri dari nama, harga, stok, deskripsi dan gambar, jika sudah maka 

admin bisa menyimpan dengan klik tombol simpan, maka data akan 

diperbaharui. 

m. Desain Rancangan Halaman Kelola Pelanggan  

 

Gambar 3. 38 Desain Rancangan Halaman Kelola Pelanggan 
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Rancangan ini menunjukkan halaman kelola pelanggan pada sistem 

Deazwa Store. Di sisi kiri terdapat menu navigasi untuk berbagai fungsi 

seperti dashboard, kelola pelanggan, dan lainnya. Bagian utama 

menampilkan daftar pelanggan dengan kolom untuk no, nama, jenis 

kelamin, usia, nomor hp, email, dan aksi. 

n. Desain Rancangan Halaman Kelola Pesanan 

 

Gambar 3. 39 Desain Rancangan Halaman Kelola Pesanan 

Rancangan ini menunjukkan halaman kelola pesanan pada sistem 

Deazwa Store. Di sisi kiri terdapat menu navigasi untuk berbagai fungsi 

seperti dashboard, kelola pelanggan, dan lainnya. Bagian utama 

menampilkan daftar produk dengan kolom untuk no, nama pelanggan, 

nama produk, status pesanan, metode pembayaran,tanggal pesan, status 

barang, no resi, dan aksi. Setiap baris memiliki opsi "Detail" untuk 

mengkonfirmasi pesanan.  
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o. Desain Rancangan Halaman Detail Pesanan 

 

Gambar 3. 40 Desain Rancangan Halaman Detail Pesanan 

Rancangan ini menunjukkan form berjudul "Detail Pembayaran" ini 

berisi informasi pesanan, termasuk nama pelanggan, nama produk, jumlah 

pemesanan, alamat pengiriman, total bayar, status pemesanan, dan status 

produk. Pengguna dapat mengatur status produk dengan opsi proses, 

dikirim, dibatalkan, atau selesai dengan memilih radio button yang sesuai. 

Terdapat juga tombol kirim di bagian bawah untuk menyimpan atau 

memperbarui status pesanan. Desain ini memudahkan pengguna dalam 

mengelola rincian pembayaran dan status pemesanan. 
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p. Desain Rancangan Halaman Kelola Promosi 

 

      Gambar 3. 41 Desain Rancangan Halaman Kelola Promosi 

Rancangan ini menunjukkan halaman kelola promosi pada sistem 

Deazwa Store. Di sisi kiri terdapat menu navigasi untuk berbagai fungsi 

seperti dashboard, kelola pelanggan, dan lainnya. Bagian utama 

menampilkan daftar promosi dengan kolom untuk no, nama, harga, stok, 

gambar, promo dan aksi. Setiap baris memiliki opsi "Tambah" dan "Edit" 

untuk mengelola promosi.  

q. Desain Rancangan Halaman Tambah Kelola Promosi 

 

Gambar 3. 42 Desain Rancangan Halaman Tambah Kelola Promosi 
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Ketika tombol tambah dipilih, muncul pop-up untuk menambahkan 

data yang terdiri dari nama, harga, stok, gambar dan promo, jika sudah 

maka admin bisa menyimpan dengan klik tombol simpan, maka data akan 

ditambahkan ke sistem. 

r. Desain Rancangan Halaman Edit Kelola Promosi 

 

Gambar 3.43 Desain Rancangan Halaman Edit Kelola Promosi 

Ketika tombol edit dipilih, muncul pop-up untuk mengedit data yang 

terdiri dari nama, harga, stok, gambar dan promo, jika sudah maka admin 

bisa menyimpan dengan klik tombol simpan, maka data akan diperbaharui. 

s. Desain Rancangan Halaman Laporan Penjualan 

 

Gambar 3. 44 Desain Rancangan Halaman Laporan Penjualan 
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Rancangan ini menunjukkan halaman laporan penjualan pada sistem 

Deazwa Store. Di sisi kiri terdapat menu navigasi untuk berbagai fungsi 

seperti dashboard, kelola pelanggan, dan lainnya. Bagian utama 

menampilkan laporan penjualan dengan kolom untuk no, nama produk, 

jumlah transaksi, stok, pendapatan, pemasukan, dan aksi. Setiap baris 

memiliki opsi "Edit" dan "Hapus" untuk mengelola laporan penjualan. Di 

bagian atas, terdapat tombol "Tambah" untuk menambah laporan 

penjualan. 

t. Desain Rancangan Halaman Hapus Laporan Penjualan 

 

Gambar 3. 45 Desain Rancangan Halaman Hapus Laporan Penjualan 

Ketika tombol hapus dipilih, muncul pop-up peringatan bertuliskan 

"Apakah Anda Yakin Menghapus Data Ini?" dengan dua tombol di 

bawahnya, yaitu batal dan hapus untuk mengonfirmasi atau membatalkan 

penghapusan data. 
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u. Desain Rancangan Halaman Tambah Laporan Penjualan 

 

    Gambar 3. 46 Desain Rancangan Halaman Tambah Laporan Penjualan 

Ketika tombol tambah dipilih, muncul pop-up untuk menambahkan 

data yang terdiri dari nama produk, jumlah transaksi, stok, pendapatan dan 

pemasukan, jika sudah maka admin bisa menyimpan dengan klik tombol 

simpan, maka data akan ditambahkan ke sistem. 

v. Desain Rancangan Halaman Edit Laporan Penjualan 

 

Gambar 3. 47 Desain Rancangan Halaman Edit Laporan Penjualan 

Ketika tombol edit dipilih, muncul pop-up untuk mengedit data yang 

terdiri dari nama produk, jumlah transaksi, stok, pendapatan dan 
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pemasukan, jika sudah maka admin bisa menyimpan dengan klik tombol 

simpan, maka data akan diperbaharui. 

w. Desain Rancangan Halaman Atur Pembayaran 

 

Gambar 3. 48 Desain Rancangan Halaman Atur Pembayaran 

Rancangan ini menunjukkan halaman atur pembayaran pada sistem 

Deazwa Store. Di sisi kiri terdapat menu navigasi untuk berbagai fungsi 

seperti dashboard, kelola pelanggan, dan lainnya. Bagian utama 

menampilkan laporan penjualan dengan kolom untuk no, metode 

pembayaran, nomor rekening, dan aksi. Setiap baris memiliki opsi "Edit" 

dan "Hapus" untuk mengelola laporan penjualan. Di bagian atas, terdapat 

tombol "Tambah" untuk menambah laporan penjualan. 
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x. Desain Rancangan Halaman Hapus Atur Pembayaran 

 

Gambar 3. 49 Desain Rancangan Halaman Hapus Atur Pembayaran 

Ketika tombol hapus dipilih, muncul pop-up peringatan bertuliskan 

"Apakah Anda Yakin Menghapus Data Ini?" dengan dua tombol di 

bawahnya, yaitu batal dan hapus untuk mengonfirmasi atau membatalkan 

penghapusan data. 

y. Desain Rancangan Halaman Tambah Atur Pembayaran 

 

      Gambar 3. 50 Desain Rancangan Halaman Tambah Atur Pembayaran 

Ketika tombol tambah dipilih, muncul pop-up untuk menambahkan 

data yang terdiri dari metode pembayaran dan nomor rekening, jika sudah 
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maka admin bisa menyimpan dengan klik tombol simpan, maka data akan 

ditambahkan ke sistem. 

z. Desain Rancangan Halaman Edit Atur Pembayaran 

 

Gambar 3. 51 Desain Rancangan Halaman Edit Atur Pembayaran 

Ketika tombol edit dipilih, muncul pop-up untuk mengedit data yang 

terdiri dari metode pembayaran dan nomor rekening, jika sudah maka 

admin bisa menyimpan dengan klik tombol simpan, maka data akan 

diperbaharui. 
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3.8 Jadwal Penelitian 

Adapun jadwal penelitian yang direncanakan penulis pada penelitian ini yang dilaksanakan dalam waktu bulan terhitung dari 

bulan agustus 2024 hingga bulan maret 2025, sebagai berikut : 

 

Tabel 3.11 Jadwal Penelitian 

 

No. 

 

Keterangan 

2024 2025 

 Agustus  September  Oktober  November  Desember  Januari  Februari  Maret  April  Mei Juni 

1. Identifikasi Masalah  
           

2. Pengumpulan Data  
           

3. Studi Literatur 
           

4. Menyerahkan Surat Izin Penelitian  
           

5. Menerima surat izin penelitian 
           

6. Analisis Data 
           

7.   Perancangan Sistem            



 
 

 

7
9
 

8.   Seminar Proposal 
           

9. Penyebaran Kuesioner Responden            

  10. Kesimpulan            

  11. Penulisan Laporan Penelitian            

12. Sidang Tugas Akhir             

13. 
Pengumpulan Laporan Tugas 

Akhir 
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