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Muhammad Fahni Ariansyah, C2057201036, 2026. Analisis Dan Perancangan 

Sistem Informasi Penjualan Pada Toko Bangunan Nbobby Berbasis Web. 

Pembimbing I: Ferdiyani Haris, M.Kom.., Pembimbing II: Norhayati, M.Pd. 

Toko Bangunan NBOBBY merupakan usaha yang bergerak di bidang 

penyediaan material dan perlengkapan bangunan. Dalam kegiatan operasional 

sehari-hari, proses pencatatan transaksi penjualan dan pengelolaan stok barang 

masih dilakukan secara manual menggunakan buku catatan. Cara tersebut 

berpotensi menimbulkan berbagai permasalahan, seperti kesulitan dalam 

penelusuran data, risiko kesalahan pencatatan, ketidaksesuaian data stok, serta 

keterlambatan dalam penyusunan laporan penjualan. Kondisi ini menyulitkan 

pemilik toko dalam memantau aktivitas penjualan dan mengambil keputusan secara 

tepat. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode 

pengumpulan data berupa observasi, wawancara, dokumentasi, studi pustaka, dan 

kuesioner. Teknik analisis yang diterapkan adalah PIECES untuk mengidentifikasi 

kelemahan sistem yang ada, serta pemodelan sistem menggunakan Unified 

Modeling Language (UML), termasuk Use Case Diagram, Activity Diagram, 

Sequence Diagram, dan Entity Relationship Diagram. Perancangan antarmuka 

sistem dilakukan menggunakan Figma. 

Hasil dari penelitian ini berupa rancangan sistem informasi penjualan 

berbasis web yang dapat dijadikan sebagai referensi atau rekomendasi bagi pemilik 

Toko Bangunan NBOBBY dalam mengembangkan sistem informasi penjualan. 

Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner menggunakan metode skala Likert 

terhadap 14 pernyataan yang diberikan kepada 2 responden, yakni pemilik Toko 

Bangunan NBOBBY dan satu orang pelanggan, rancangan sistem memperoleh nilai 

interpretasi sebesar 87,85%, yang menunjukkan bahwa rancangan sistem telah 

sesuai dengan kebutuhan pengguna dan mendukung proses pencatatan penjualan 

serta pengelolaan stok barang secara lebih terstruktur dan efektif. 

Kata kunci: analisis, berbasis web, perancangan, sistem informasi penjualan, 

toko bangunan. 
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ABSTRACT 

 

Muhammad Fahni Ariansyah, C2057201036, 2026. Analisis Dan Perancangan 

Sistem Informasi Penjualan Pada Toko Bangunan Nbobby Berbasis Web. 

Pembimbing I: Ferdiyani Haris, M.Kom.., Pembimbing II: Norhayati, M.Pd. 

NBOBBY Building Materials Store is a business engaged in the supply of 

construction materials and equipment. In its daily operations, sales transaction 

recording and inventory management are still carried out manually using record 

books. This condition has the potential to cause various problems, such as 

difficulties in data tracking, the risk of recording errors, discrepancies in stock data, 

and delays in the preparation of sales reports. These issues make it difficult for the 

store owner to monitor sales activities and make accurate decisions. 

This study uses a descriptive qualitative approach with data collection 

methods including observation, interviews, documentation, literature studies, and 

questionnaires. The analysis technique applied is the PIECES method to identify 

weaknesses in the existing system. System modeling is conducted using Unified 

Modeling Language (UML), including Use Case Diagrams, Activity Diagrams, 

Sequence Diagrams, and Entity Relationship Diagrams. The system interface 

design is created using Figma. 

The result of this study is a web-based sales information system design that 

can be used as a reference or recommendation for the owner of Toko Bangunan 

NBOBBY in developing a sales information system. Based on the results of the 

questionnaire calculation using the Likert scale method on 14 statements given to 2 

respondents, namely the owner of Toko Bangunan NBOBBY and one customer, the 

system design obtained an interpretation score of 87.85%, indicating that the 

proposed system design is in accordance with user needs and supports the sales 

recording process and inventory management in a more structured and effective 

manner. 

Keywords: analysis, building materials store, sales information system, system 

design, web-based. 
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1.1 Latar Belakang 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Pada saat ini, perkembangan teknologi informasi sangatlah pesat, 

terutama dalam pengelolaan data dan sistem informasi. Penerapan teknologi 

informasi di bidang perdagangan dan usaha ritel sangat penting untuk 

meningkatkan efektivitas, efisiensi, dan akurasi dalam pengelolaan 

transaksi. Dengan adanya sistem informasi berbasis web yang terintegrasi, 

proses pencatatan transaksi penjualan dan pengelolaan persediaan barang 

dapat dilakukan dengan lebih cepat, mengurangi kesalahan, serta 

mempermudah dalam penyusunan laporan. Melalui sistem berbasis web, 

sebuah toko dapat memantau aktivitas penjualan, mencatat barang masuk 

dan keluar, serta menyajikan laporan secara real-time dari mana saja dan 

kapan saja. Namun, masih ada tantangan yang dihadapi oleh usaha 

menengah seperti toko bangunan, yang belum memanfaatkan teknologi ini 

secara optimal. 

Toko Bangunan NBOBBY merupakan salah satu usaha yang bergerak 

dalam penyediaan material dan perlengkapan bangunan. Dalam aktivitas 

operasional sehari-hari, proses pencatatan transaksi jual beli masih 

dilakukan secara manual menggunakan buku catatan. Begitu pula dengan 

pencatatan barang masuk dan keluar, yang masih menggunakan cara 

konvensional. Kondisi ini menimbulkan berbagai kendala, seperti sulitnya 

melakukan penelusuran data, rawan terjadinya kesalahan pencatatan, serta 

membutuhkan waktu yang lama dalam penyusunan laporan penjualan 

maupun laporan stok barang. 
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Selain itu, pencatatan persediaan barang yang tidak terkomputerisasi 

menyebabkan data stok sering tidak akurat. Hal ini berdampak pada 

kesulitan dalam mengetahui jumlah persediaan barang secara real-time, 

yang pada akhirnya dapat memengaruhi kualitas pelayanan kepada 

pelanggan. Pemilik toko juga menghadapi kesulitan dalam pengambilan 

keputusan terkait pengadaan barang karena data yang tersedia tidak dikelola 

dengan baik. 

Maka, dalam situasi ini, penulis bermaksud untuk menganalisis dan 

merancang sebuah sistem informasi penjualan berbasis web yang dapat 

membantu proses pencatatan transaksi dan pengelolaan stok barang di Toko 

Bangunan NBOBBY. Hasil dari perancangan ini dapat dijadikan sebagai 

rekomendasi bagi pihak toko untuk mengembangkan sistem informasi yang 

mendukung peningkatan efisiensi, akurasi pencatatan, serta penyajian 

laporan yang lebih baik. 

Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik melakukan penelitian pada 

Toko Bangunan NBOBBY dalam hal menganalisis dan merancang sistem 

informasi penjualan berbasis web, yang akan dituangkan dalam laporan 

tugas akhir ini dengan judul “Analisis Dan Perancangan Sistem Informasi 

Penjualan Pada Toko Bangunan NBOBBY Berbasis Web.” 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, maka dapat dirumuskan 

permasalahan penelitian ini yaitu bagaimana menganalisis dan merancang 

Sistem Informasi Penjualan Pada Toko Bangunan NBOBBY? 

1.3 Batasan Masalah 

a. Rancangan sistem informasi ini fokus pada proses transaksi penjualan, 

pengelolaan stok barang, serta pembuatan laporan rekapitulasi transaksi 

penjualan secara periodik di Toko Bangunan NBOBBY. Sistem tidak 

ditujukan sebagai platform jual beli online, melainkan untuk mendukung 

proses administrasi dan operasional toko. 

b. Pengolahan data pada data barang, transaksi pembayaran, laporan stok 

barang, dan laporan rekapitulasi transaksi penjualan secara periodik. 

Sementara itu, User hanya dapat melihat informasi barang dan 

ketersediaan stok tanpa dapat mengubah data apa pun. 

c. Perancangan Sistem dilakukan pada pengguna: Admin yang mengelola 

data barang, transaksi, dan laporan stok, serta User dapat melihat 

informasi harga dan ketersediaan barang. 

d. Lingkup penelitian terbatas pada kegiatan operasional Toko Bangunan 

NBOBBY, dan rancangan sistem difokuskan untuk kebutuhan internal 

toko. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan rancangan sistem 

informasi sebagai rekomendasi pengembangan aplikasi. 

1.4.2 Manfaat Penelitian 

 

a. Pengguna 

 

Pemilik Toko Bangunan NBOBBY dapat memperoleh rancangan 

sistem informasi sebagai referensi untuk mengembangkan aplikasi 

kasir berbasis web. Sistem ini diharapkan dapat membantu dalam 

mengelola transaksi penjualan, mengatur stok barang, serta menyajikan 

laporan secara lebih mudah dan terstruktur. 

b. Penulis 

 

Penelitian ini membantu penulis memperdalam pemahaman tentang 

analisis dan perancangan sistem informasi, khususnya dalam merancang 

aplikasi kasir untuk usaha retail. Selain itu, penelitian ini juga menjadi 

sarana untuk melatih kemampuan menyusun solusi teknologi yang 

sesuai dengan kebutuhan dunia usaha. 

c. STMIK Palangkaraya 

 

Penelitian ini memberikan kontribusi bagi STMIK Palangkaraya 

dalam meningkatkan kualitas pendidikan di bidang teknologi informasi, 

terutama dalam penerapan analisis dan perancangan sistem informasi 

untuk usaha kecil dan menengah. Hasil penelitian ini juga memperkuat 

peran STMIK Palangkaraya dalam mendukung pengembangan 

teknologi yang dapat membantu pelaku usaha lokal. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Agar penulisan ini dapat terarah, maka penyusunan tugas akhir ini 

disusun menurut sistematika berikut: 

BAB I : PENDAHULUAN 

 

Bab ini menjelaskan latar belakang masalah, perumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, 

jenis penelitian, serta sistematika penulisan yang digunakan. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

 

Bab ini memuat teori-teori terkait, hasil penelitian 

sebelumnya yang relevan, serta definisi dan model yang 

mendukung topik penelitian tentang penjualan pada toko 

bangunan NBOBBY. Juga akan dibahas berbagai pendapat 

pakar terkait sistem informasi. 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN 

 

Bab ini menguraikan metode penelitian yang digunakan 

dalam proses analisis dan perancangan sistem informasi 

penjualan pada toko bangunan NBOBBY Berbasis Web. 

Bagian ini mencakup pendekatan, alat yang digunakan, dan 

tahapan penelitian. 



6 
 

 

 

 

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Bab ini memaparkan hasil dari analisis dan perancangan 

sistem informasi penjualan pada toko bangunan NBOBBY 

Berbasis Web. Hasil yang diperoleh akan dibahas dan 

dibandingkan dengan tujuan yang telah ditetapkan. 

BAB V : PENUTUP 

 

Bab ini menyajikan kesimpulan dari hasil analisis dan 

perancangan yang dilakukan. Selain itu, diberikan saran 

untuk pengembangan lebih lanjut terkait sistem informasi 

yang dirancang, serta peluang implementasi ke depan. 



 

 

 

 

2.1 Kajian Teori 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

Pada bab ini membahas teori-teori dasar, pemodelan sistem, serta 

perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini. 

2.1.1 Teori yang berkaitan dengan topik penelitian 

 

Adapun teori yang berkaitan dengan topik penelitian analisis dan 

perancangan sistem informasi penjualan pada toko Bangunan NBOBBY 

Berbasis Web. adalah sebagai berikut: 

a. Analisis 

 

Menurut (Magdalena et al., 2020) analisis adalah penyelidikan dan 

penguraian terhadap suatu masalah untuk mengetahui keadaan yang 

sebenar-benarnya dan proses pemecahan masalah yang dimulai dengan 

dugaan dan kebenarannya. 

Menurut (Rachmat, 2025) Analisis adalah aktivitas yang memuat 

sejumlah kegiatan seperti menguasai, membedakan, memilah sesuatu 

untuk di golongkan dan di kelompokkan kembali menurut kriteria tertentu 

kemudian dicari kaitannya dan di tafsirkan maknanya. 

Dari kedua teori di atas, dapat disimpulkan bahwa analisis 

merupakan suatu proses penyelidikan yang melibatkan kegiatan 

pengumpulan, penguraian, pengelompokan, dan penafsiran data untuk 

memahami keadaan yang sebenarnya serta menemukan solusi yang tepat 

melalui pengujian terhadap dugaan yang ada. 

 

 

 

 

 

 

7 
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b. Perancangan 

 

Menurut (Sopiyan & Darajatun, 2024) Perancangan adalah proses 

perencanaan dan pembuatan sistem yang melibatkan berbagai komponen 

untuk menciptakan solusi yang sesuai dengan hasil analisis serta 

pembuatan sistem baru yang inovatif dan efisien. 

Menurut (Hibatullah et al., 2025) Perancangan adalah proses 

merencanakan dan mengatur elemen-elemen untuk menciptakan 

sesuatu yang baru atau memperbaiki sesuatu yang sudah ada. 

Dari kedua teori di atas, dapat disimpulkan bahwa perancangan 

merupakan proses perencanaan sistem yang melibatkan berbagai 

komponen untuk menciptakan solusi yang efisien, dengan tujuan 

mengatur serta menjabarkan elemen-elemen sistem secara optimal, baik 

dalam bentuk fisik maupun non-fisik, berdasarkan hasil analisis dan 

informasi yang tersedia. 

c. Sistem Informasi 

 

Menurut (Ramadani, 2025) Sistem informasi (information system) 

merupakan gabungan bagian utama keempat tersebut meliputi perangkat 

lembut (perangkat lunak, perangkat keras, (perangkat terstruktur dan 

sumber daya manusia (SDM). 

Menurut (Subekti & Pratama, 2024) Sistem informasi adalah 

kerangka kerja yang mengintegrasikan teknologi, orang, dan prosedur 

untuk mengumpulkan, menyimpan, memproses, dan menyebarkan 

informasi yang diperlukan untuk mendukung pengambilan keputusan dan 

operasi organisasi. 
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Dari kedua teori di atas, dapat disimpulkan bahwa sistem informasi 

merupakan suatu sistem yang mengolah data menjadi informasi melalui 

integrasi teknologi, manusia, dan prosedur, dengan tujuan mendukung 

proses pengambilan keputusan serta kelancaran operasional organisasi. 

d. Penjualan 

 

Menurut (Rizki Firmansyah.S.Kom, 2023) pengertian dari penjualan 

adalah sejumlah total yang dikenakan kepada pelanggan untuk barang 

dagangan yang dijual, termasuk tunai dan kredit. 

Menurut (Makmuroh & Firlana, 2025) Penjualan adalah kegiatan 

yang terpadu untuk mengembangkan rencana-rencana strategis yang 

diarahkan kepada usaha pemuasan kebutuhan serta keinginan 

pembeli/konsumen, guna untuk mendapatkan penjualan yang 

menghasilkan laba atau keuntungan. 

Dari kedua teori di atas, dapat disimpulkan bahwa penjualan 

merupakan suatu proses terpadu yang tidak hanya mencakup transaksi 

pertukaran barang atau jasa secara tunai maupun kredit, tetapi juga 

melibatkan perencanaan strategis untuk memenuhi kebutuhan dan 

keinginan konsumen, dengan tujuan utama memperoleh keuntungan bagi 

perusahaan. 

e. Website 

 

Menurut (Bariah & Pradina, 2024) Website adalah halaman informasi 

yang disediakan melalui jalur internet sehingga bisa diakses di seluruh 

dunia selama terkoneksi dengan jaringan internet. 
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Menurut (Kalua et al., 2024) Website merupakan sekumpulan 

halaman situs yang tergabung dalam satu domain atau subdomain, 

ditempatkan di dalam World Wide Web (WWW) di internet. Definisi dari 

website juga mencakup halaman yang berisi berbagai data, termasuk teks, 

gambar, suara, dan elemen lainnya, yang dapat diakses secara daring. 

Dari kedua teori tersebut, dapat disimpulkan bahwa website 

merupakan media yang memuat berbagai jenis informasi, seperti teks, 

gambar, suara, dan animasi, yang dapat diakses secara daring melalui 

internet. Website terdiri atas kumpulan halaman yang berada dalam satu 

domain atau subdomain serta tersedia di World Wide Web (WWW). 

 

f. Skala Likert 

Menurut (Noviana & Santoso, 2024) Skala Likert adalah suatu skala 

psikometrik yang biasa atau umum dipakai dalam suatu penelitian 

kuantitatif dengan menggunakan metode kuesioner dan skala yang sering 

digunakan dalam riset berupa survei. 

Dalam penelitian ini Skala Likert digunakan untuk mengukur 

persepsi calon pengguna terhadap hasil rancangan aplikasi kasir berbasis 

web pada toko bangunan NBOBBY. 

Tabel 2.1 Skala Penilaian 
 

No. Keterangan Skor 

1 Sangat Setuju 5 

2 Setuju 4 

3 Cukup Setuju 3 

4 Tidak Setuju 2 

5 Sangat Tidak Setuju 1 
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Dalam Untuk mendapatkan hasil interpretasi dari data yang ada, 

terlebih dahulu harus di ketahui skor tertinggi (X) dan skor terendah (Y), 

untuk item penilailan dengan rumus sebagai berikut: 

Y = skor tertinggi likert x jumlah responden 

X = skor terendah likert x jumlah responden 

Sumber: (Sugiyono, 2013) 

 

Misalkan untuk jumlah skor tertinggi untuk satu item dengan jumlah 

responden sebanyak 100 orang adalah sebagai berikut: 

"Sangat setuju" = 5, maka 5 x 100 = 500 (skor tertinggi) "Sangat 

 

tidak setuju" = 1, maka 1 x 100 = 100 (skor terendah) Sehingga, 

apabila total skor penilaian responden diperoleh angka 247, 

maka penilaian interpretasi responden terhadap suatu topik harus 

dihitung kembali menggunakan rumus indeks persentase. 

Adapun rumus persentase tersebut adalah sebagai berikut: 

 

Rumus indeks persentase = total skor / Y x 100 

 

dimana total skor yang didapat dibagi dengan jumlah skor tertinggi 

 

(Y) kemudian dibagi 100. 

 

Sumber: (Sugiyono, 2013) 

 

Untuk memudahakan penyelesaian interpretasi hasil perhitungan skor 

pada tiap item, harus diketahui terlebih dahulu interval (rentang jarak) dan 
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interpretasi persentase. Adapun cara menghitung rumus interval adalah 

sebagai berikut: 

I = 100/jumlah skor (likert) 

Sumber: (Sugiyono, 2013) 

Apabila skor yang digunakan adalah 1 sampai dengan 5, maka jumlah 

skor adalah 5. Sehingga diperoleh perhitungan sebagai berikut: 

100 : 2 = 20. Hasil intervalnya adalah 20. 

 
0% 20% 40% 60% 80% 100 

% 

 

Gambar 2.1 Interval skor dengan skala 1 sampai dengan 5 

2.1.2 Pemodelan yang Digunakan 

 

Adapun teori pemodelan yang digunakan dengan topik penelitian 

analisis dan perancangan sistem informasi penjualan pada toko bangunan 

NBOBBY Berbasis Web adalah sebagai berikut: 

a. Metode Model Waterfall 

Menurut (Yusuf & Badrul, 2024) Model waterfall (air terjun) sering 

juga disebut model sekuensial linier (sequential linear) atau alur hidup 

klasik (classic life cycle) merupakan model yang menyediakan 

pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut 

STS TS CS S SS 



13 
 

 

 

 

dimulai dari analisis, desain, pengodean, pengujian, hingga tahap 

pendukung (support). 

Menurut (Risdiansyah & Agustine, 2025) Metode Waterfall adalah 

model dalam System Development Life Cycle (SDLC) yang digunakan 

dalam pengembangan sistem informasi atau perangkat lunak. 

Berdasarkan teori yang telah dikemukakan di atas, dapat disimpulkan 

bahwa Model Waterfall adalah pendekatan pengembangan perangkat 

lunak yang terstruktur dengan lima tahapan utama. 

Berikut adalah gambar model waterfall 

 

 

Gambar 2.2 Metode waterfall 

Sumber (Lubis, 2023) 

1) Analisis Kebutuhan 

 

Tahap awal yang berfokus pada pengumpulan kebutuhan sistem 

secara menyeluruh. Semua fungsi, tujuan, serta batasan sistem 

dianalisis agar pengembangan perangkat lunak benar-benar 

sesuai dengan apa yang dibutuhkan pengguna. 
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2) Desain Sistem 

 

Setelah kebutuhan dipahami, dilakukan perancangan sistem 

yang mencakup arsitektur perangkat lunak, desain database, 

struktur data, antarmuka, serta alur proses. Tahap ini 

menghasilkan rancangan yang akan menjadi acuan pada 

implementasi. 

3) Implementasi 

 

Pada tahap ini, rancangan sistem diterjemahkan ke dalam bentuk 

kode program menggunakan bahasa pemrograman tertentu. 

Hasil dari implementasi berupa aplikasi atau perangkat lunak 

yang dapat dijalankan sesuai dengan desain yang telah dibuat. 

4) Integrasi dan Pengujian 

 

Setelah sistem dikembangkan, setiap komponen digabungkan 

dan diuji secara menyeluruh. Tujuan pengujian adalah 

memastikan sistem bebas dari kesalahan, berfungsi sesuai 

kebutuhan, dan memenuhi spesifikasi yang telah ditetapkan. 

5) Pemeliharaan 

 

Tahap terakhir adalah pemeliharaan, yaitu memastikan 

perangkat lunak tetap berjalan dengan baik setelah digunakan. 

Kegiatan yang dilakukan mencakup perbaikan bug, peningkatan 

fitur, serta penyesuaian jika ada kebutuhan baru dari pengguna. 
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b. Analisis PIECES 

 

Menurut (Handoko et al., 2024) Framework Pieces merupakan 

metode untuk mengklasifikasikan masalah, peluang, dan kebijakan yang 

dimasukkan dalam bagian pelingkupan, analisis, dan desain sistem. 

Menurut (Tarigan & Maksum, 2022) Metode PIECES adalah metode 

analisis sebagai dasar untuk memperoleh pokok-pokok permasalahan 

yang lebih spesifik. 

Dengan melakukam analisis PIECES ditentukanlah masalah utama 

nya agar dilakukan perbaikan yaitu : 

1) Performance (Keandalan) 

 

Variable ini digunakan untuk menentukan kinerja sistem, yaitu 

apakah sistem bekerja dengan baik. Kinerja ini dapat diukur dari 

jumlah temuan data yang dihasilkan dan seberapa cepat suatu 

data dapat ditemukan. Indikator yang digunakan pada penilaian 

variable ini antara lain, kecepatan akses login dan kemudahan 

saat penggunaan simtory. 

2) Information (Informasi) 

 

Dalam sebuah temuan data pasti akan dihasilkan sebuah 

informasi yang akan ditampilkan,variable ini digunakan untuk 

menganalisis seberapa banyak dan seberapa jelas informasi yang 

akan dihasilkan untuk satu pencarian. 

3) Economics (Nilai Ekonomis) 

 

Variabel ini digunakan untuk melakukan analisis sistem untuk 

menentukan apakah sistem tersebut cocok untuk aplikasi bisnis 
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dari perspektif keuangan dan biaya yang dibutuhkan dalam 

pemeliharaannya. 

4) Control and security (Pengendalian dan Pengamanan) 

Pengendalian atau pemantauan harus diterapkan dalam sistem 

agar dapat berfungsi dengan baik. Analisis ini digunakan untuk 

menentukan tingkat pemantauan dan pengendalian yang harus 

dilakukan untuk memastikan sistem berfungsi dengan baik. 

5) Efficiency (Efisiensi) Efisiensi dan Efektivitas. 

 

Sistem perlu dipertanyakan kinerjanya dan alasan diciptakannya 

sistem tersebut. Sistem harus mampu menjawab pertanyaan dan 

membantu secara efisien, terutama dalam hal otomatisasi. 

Analisis ini dilakukan untuk melihat apakah sistem tersebut 

efisien, dengan input yang sedikit bisa menghasilkan sebuah 

output yang memuaskan. 

6) Service (Pelayanan) 

 

Dalam hal pengguna suatu sistem diharapkan mendapat hasil 

maksimal. Sistem yang seimbang juga memastikan layanan 

pelanggan untuk mendapatkan hasil yang baik. Analisis ini 

digunakan untuk mengetahui bagaimana sistem ini dapat 

menghasilkan keakuratan data yang menunjang pelayanan 

marketing kepada pihak pelanggan dan seberapa cepat data yang 

diperoleh ini kemudian diinformasikan kepada pelanggan. 
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Berdasarkan uraian teori tersebut, PIECES framework berfungsi 

sebagai alat untuk mengidentifikasi berbagai aspek yang memengaruhi 

kinerja suatu sistem, termasuk permasalahan yang ada, peluang 

pengembangan, serta arahan yang dapat dijadikan dasar dalam proses 

analisis dan perancangan sistem. 

c. Basis Data 

 

Menurut (Kalsum Siregar et al., 2024) Basis data (database) adalah 

kumpulan data yang terstruktur secara sistematis dan tersimpan di suatu 

tempat agar dapat diakses, dimanipulasi, dan dikelola dengan mudah. 

Menurut(Eldiany et al., 2025) Database adalah kumpulan data yang 

saling berhubungan yang ada dalam suatu organisasi atau perusahaan 

untuk berbagai tujuan. 

Dari kedua teori di atas, dapat disimpulkan bahwa database adalah 

kumpulan data yang disimpan secara terstruktur dalam sistem komputer 

untuk memudahkan pengelolaan, penyimpanan, dan manipulasi data 

secara efisien serta memastikan akses yang cepat, aman, dan sesuai 

kebutuhan. 

d. Unified Modeling Language (UML) 

 

Menurut (Utami et al., 2025) UML adalah bahasa pemodelan standar 

yang kuat dan fleksibel, memungkinkan visualisasi, spesifikasi, 

konstruksi, dan dokumentasi artefak dari sistem berorientasi objek. 

Menurut (Masimbangan Sabarina Harlina et al., 2025) UML adalah 

sebuah bahasa yang berdasarkan grafik/gambar untuk memvisualisasi, 
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menspesifi-kasikan, membangun, dan pendokumentasian dari sebuah 

sistem pengembangan software berbasis Object-Oriented. 

Berdasarkan kedua teori tersebut, UML (Unified Modeling 

Language) dapat disimpulkan sebagai bahasa pemodelan visual standar 

yang digunakan untuk merancang, memvisualisasikan, membangun, dan 

mendokumentasikan sistem perangkat lunak berbasis objek, sehingga 

mempermudah proses pemahaman dan pengembangannya. 

1) Use Case Diagram 

 

Use Case Diagram adalah salah satu jenis diagram dalam 

pemodelan sistem yang digunakan dalam Unified Modeling 

Language (UML) untuk menggambarkan interaksi antara 

pengguna (aktor) dan sistem yang sedang dianalisis. Berikut adalah 

simbol-simbol pada Use Case Diagram : 

Tabel 2.2 Simbol-simbol pada Use Case Diagram 
 

Simbol Deskripsi 

Aktor/actor 
 

 

Orang, proses, atau 

sistem lain yang 

berinteraksi dengan 

sistem informasi. 

Use case 
 

 

Unit-unit yang saling 
bertukar pesan antar 
aktor. 

Asosiasi/ Association 

 
 

 

Komunikasi antara 

aktor dan use case 

yang berpatisipasi. 

Ekstensi/Extend 
 

 

 

Relasi use case 

tambahan. 

Generalisasi/Generalization 

 
 

 

Hubungan 

generalisasi dan 

spesialisasi (umum-

khusus). 
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Simbol Deskripsi 

 

 

 

Include/user 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Relasi use case 

tambahan ke sebuah 

use case dimana use 

case yang 

ditambahkan 

memerlukan use case 

ini untuk 

menjalankan 

fungsinya atau 

sebagai syarat 

dijalankannya use 
case ini. 

Sumber (Indah Nurlita & Reni Anggraini, 2023) 

 

2) Activity Diagram 

 

Activity Diagram adalah salah satu jenis diagram dalam 

pemodelan sistem yang digunakan dalam Unified Modeling 

Language (UML) untuk menggambarkan alur kerja (workflow) 

dari suatu proses atau sistem. Berikut adalah simbol-simbol pada 

Activity Diagram : 

Tabel 2.3 Simbol-simbol pada Activity Diagram 

 

Simbol Deskripsi 

 

 

Titik awal/Initial State 

Status awal atau 

initial state adalah 

suatu keadaan awal 

pada saat sistem 

mulai hidup. 
 

 

Status akhir/Final 

State 

Status akhir atau final 
state adalah suatu 
keadaan akhir dari 
daur hidup. 

 

 

Aktivitas 

Aktivasi adalah suatu 
kegiatan yang 
dilakukan didalam 
sistem, biasanya 
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Simbol Deskripsi 

 diawali dengan kata 

kerja. 

 

 

Percabangan/Decision 

Percabangan adalah 
suatu kegiatan 
dimana terdapat 
pilihan kegiatan 
didalamnya. 

 
 

 

Penggabungan/Join 

Asosiasi 

penggabungan 

dimana lebih dari satu 

aktivitas digabung 

menjadi satu. 
 

 

Swimlane 

Mengelompokkan 
activity berdasarkan 
actor. 

Sumber (Indah Nurlita & Reni Anggraini, 2023) 

3) Sequence Diagram 

 

Sequence Diagram adalah salah satu jenis diagram dalam 

pemodelan sistem yang digunakan dalam Unified Modeling 

Language (UML) untuk menggambarkan interaksi antar objek 

dalam suatu sistem berdasarkan urutan waktu. Berikut adalah 

simbol-simbol pada Sequence Diagram : 

Tabel 2.4 Simbol-simbol pada Sequence Diagram 

 

Simbol Deskripsi 

 

 

Aktor 

Menggambarkan orang 

yang sedang berinteraksi 

dengan sistem. 

 

 

 
Entity Class 

Menggambarkan 

hubungan dan kegiatan 

yang akan dilakukan. 
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Simbol Deskripsi 

  
Menggambarkan tempat 

 dimulainya dan 
 berakhirnya sebuah 

A focus of control & a pesan. 

life line  

 

 

 
 

Message 

Menggambarkan 
spesifikasi dari 
komunikasi antara 
objek yang memuat 
informasi-informasi 
tentang aktifitas yang 
terjadi. 

Sumber (Indah Nurlita & Reni Anggraini, 2023) 

4) Entity Relationship Diagram 

 

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah sebuah diagram 

yang digunakan dalam pemodelan basis data untuk 

menggambarkan hubungan antara entitas dalam suatu sistem. ERD 

membantu dalam perancangan database dengan menunjukkan 

entitas, atribut, serta hubungan antar entitas. Berikut adalah 

simbol-simbol pada ERD : 

Tabel 2.5 Simbol-simbol pada Entity Relationship Diagram 
 

Simbol Deskripsi 

 

 

Entitas/entity 

Entitas merupakan data 

inti yang akan 

disimpan; bakal tabel 

pada basis data. 

 

 

Atribut 

Field atau kolom data 
yang butuh disimpan 

dalam suatu entitas. 

 

 

Relasi 

Relasi yang 
menghubungkan 
antarentitas; biasanya 
diawali dengan kata 
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Simbol Deskripsi 

 kerja. 

 

 

 
Asosiasi 

Penghubung antar relasi 
dan entitas di mana di 
kedua ujungnya 
memiliki multiplicity 
kemungkinan jumlah 
pemakai. 

Sumber (Irawan & Abadan, 2020) 

2.2 Penelitian yang relevan 

Penelitian yang relevan merupakan kajian sistematis terhadap hasil-

hasil penelitian sebelumnya yang digunakan sebagai acuan dalam penelitian 

ini. Setiap penelitian yang ditinjau dikaitkan dengan permasalahan yang 

sedang diteliti, yaitu perancangan sistem Informasi Penjualan Pada Toko 

Bangunan NBOBBY. Kajian penelitian relevan sangat penting karena 

memberikan landasan teoretis, metode yang dapat digunakan, serta gambaran 

mengenai solusi yang telah diusulkan dalam konteks serupa. Dengan adanya 

kajian ini, peneliti dapat memahami pendekatan yang terbukti efektif, 

sekaligus menyesuaikannya dengan kebutuhan penelitian yang dilakukan. 

Berikut beberapa penelitian relevan yang mendukung penelitian ini: 



 

 

 

Tabel 2.6 Penelitian yang relevan 
 

No Penulis Judul Penjelasan 

1 (Collins Et Al., 

2021) 

Analisis Dan Perancangan Penelitian ini merancang sistem informasi penjualan 

berbasis web untuk UMKM bahan bangunan 

menggunakan metode Waterfall dan black-box 

testing. Sistem menyediakan fitur login, registrasi, 

manajemen produk, keranjang, pembayaran, dan 

pengelolaan akun. Hasilnya meningkatkan akurasi 

pencatatan, efisiensi layanan, serta pengelolaan 

inventaris real-time. 

Sistem Informasi Penjualan 

Pada Umkm Bahan Material 

Bangunan Berbasis Website Di 

Daerah Bonang 

2 (Kurniawan et al., 
2020) 

Analisis Dan Perancangan Penelitian ini membahas perancangan sistem 
Sistem Informasi Penjualan informasi penjualan berbasis web yang bertujuan 

Bahan Bangunan Berbasis untuk mempermudah pencatatan transaksi penjualan 

Web (Ecommerce) Pada Toko 
Bangunan Di Daerah Tigaraksa 

dan manajemen data. Sistem dikembangkan dengan 
metode waterfall, memiliki fitur login, pengelolaan 

Menggunakan Metode User data penjualan, stok barang, dan laporan. Hasil 
Acceptance Testing (Uat) penelitian menunjukkan sistem dapat meningkatkan 

Skripsi efisiensi dan meminimalisir kesalahan pencatatan. 

3 (Meda et al., 2020) Analisis dan Perancangan Penelitian ini merancang sistem informasi keuangan 
Sistem Informasi Keuangan berbasis Android untuk toko bangunan skala mikro. 

Berbasis Android Pada Toko 
Bangunan Mikro 

Sistem digunakan untuk mencatat transaksi dan 
menghasilkan laporan seperti neraca, laba rugi, arus 

 kas, serta buku pembantu. Hasilnya, sistem 
 meningkatkan ketepatan pencatatan, efisiensi 
 waktu, dan memudahkan pemilik dalam 
 pengambilan keputusan keuangan. 

2
3
 



 

 

 

No Penulis Judul Penjelasan 

4 (Ikhlas, 2020) Analisa Dan Perancangan Penelitian ini merancang sistem informasi transaksi 

dan persediaan pada toko bangunan UD. Romi 

menggunakan UML, PHP, dan MySQL. Sistem 

mencatat transaksi penjualan, persediaan barang, 

serta laporan periodik. Hasilnya, sistem mengurangi 

kesalahan pencatatan dan meningkatkan efisiensi 
pengelolaan toko. 

Sistem Informasi Transaksi 
Dan  Persediaan  Pada  Toko 

Bangunan Ud. Romi Padang 

Menggunakan Bahasa 

Pemrograman Php Dan 

Database Mysql 

5 (Erlanie Sufarnap et 
al., 2022) 

Analisis dan Perancangan Penelitian ini merancang sistem informasi penjualan 
Sistem Informasi Penjualan berbasis web pada toko plastik XYZ yang masih 

pada Toko XYZ manual. Sistem menggunakan Fishbone, Use Case, 
 Balsamiq, dan Class Diagram, dengan fitur 

 pemesanan, pembayaran, keranjang belanja, serta 
data pelanggan. Hasilnya, sistem meningkatkan 

 efisiensi, memperluas pemasaran, dan 

 mempermudah transaksi. 

6 (Rian et al., 2024) Analisis dan Perancangan Penelitian ini merancang sistem informasi yang 
Sistem Informasi Persediaan, mengintegrasikan  proses  persediaan,  pembelian, 

Pembelian, Dan Penjualan dan penjualan menggunakan metode System 

pada Toko Usin Soyabean Development Life Cycle (SDLC). Permasalahan 

seperti kesalahan pencatatan harga, data stok tidak 

ter-update, serta tidak terpantaunya omset diatasi 

melalui rancangan DFD, rancangan antarmuka, 

basis data, dan laporan. Sistem usulan membantu 

meningkatkan  akurasi  stok,  perhitungan  omset, 

kontrol data, dan efisiensi proses bisnis toko. 
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No Penulis Judul Penjelasan 

7 (Adriamal et al., 

2024) 

Analisis Dan Perancangan Penelitian ini menganalisis dan merancang sistem 
Sistem Informasi Penjualan informasi penjualan berbasis web dengan model 
Berbasis Web Pada Toko System Prototyping. Sistem dimodelkan 

Swarna Mart menggunakan UML (Use Case, Activity, dan Class 

Diagram). Prototype yang dihasilkan mempermudah 
proses penjualan, pencarian barang, pengelolaan 

 stok, serta pembuatan laporan. Sistem juga 
 meningkatkan keamanan data dan efisiensi 
 operasional toko. 

8 (Zendrato., 2021) Analisa dan Perancangan Penelitian ini merancang sistem informasi penjualan 
Sistem Informasi Penjualan online berbasis web untuk Swalayan Helvetia yang 

Online (E-Commerce) Pada masih menggunakan proses manual. Menggunakan 

Swalayan Menggunakan metode analisis deskriptif, penelitian memodelkan 

Analisis Deskriptif proses melalui flowchart, use case, dan activity 
diagram. Sistem usulan meningkatkan efektivitas 
pembelian, mempercepat transaksi, menyediakan 

 informasi stok, serta memudahkan pembuatan 
 laporan penjualan. 

9 (Swasono & Analisis Dan Perancangan Penelitian ini merancang sistem pengendalian 
Prastowo, 2021) Sistem Infomasi Pengendalian persediaan pada Maranatha Electrik Store 

 Persediaan Barang menggunakan metode Waterfall, OOP/UML, ERD, 

dan perhitungan HPP Average Cost. Sistem mampu 

mengatasi ketidakakuratan stok, ketiadaan arsip 

barang masuk/keluar, keterlambatan laporan, serta 

menyediakan HPP dan informasi persediaan secara 

real-time. 
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No Penulis Judul Penjelasan 

10 (Nadya., 2024) Analisis Kebutuhan & Penelitian ini menganalisis kebutuhan pengguna dan 
Perancangan Antarmuka merancang antarmuka sistem informasi penjualan & 
Sistem Informasi Penjualan e-commerce berbasis web menggunakan metode 

Dan E-Commerce Pada Toko UCD. Proses mencakup wawancara, analisis 

Aluminium Jaya Menggunakan 

Metode User Centered Design 

(Ucd) 

kebutuhan pengguna & sistem, UI style guide, 

desain antarmuka, serta evaluasi menggunakan 

System Usability Scale (SUS) dengan skor 70 
(kategori good & acceptable). Sistem dirancang 

 untuk mempermudah proses penjualan dan 
 pemesanan produk oleh pelanggan. 
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Berdasarkan penelitian relevan yang telah dikemukakan di atas, 

penelitian ini berfokus pada Analisis Dan Perancangan Sistem Informasi 

Penjualan Pada Toko Bangunan NBOBBY Berbasis Web. Penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan solusi atas permasalahan yang dihadapi dalam 

proses pencatatan transaksi penjualan dan pengelolaan persediaan barang 

yang masih dilakukan secara manual. Rancangan sistem informasi yang 

dihasilkan diharapkan dapat membantu Toko Bangunan NBOBBY dalam 

meningkatkan efisiensi, akurasi penjualan transaksi, serta mempermudah 

pemilik toko dalam memantau stok barang dan menyusun laporan penjualan. 

Hasil dari penelitian ini akan berupa desain sistem informasi berbasis web 

yang dapat dijadikan sebagai referensi dalam mengimplementasikan sistem 

penjualan terkomputerisasi di Toko Bangunan NBOBBY. 



 

 

 

 

3.1 Tinjauan Umum 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

Pengelolaan transaksi penjualan dan persediaan barang pada Toko 

Bangunan NBOBBY saat ini masih dilakukan secara manual menggunakan 

buku catatan. Proses pencatatan yang konvensional ini sering menimbulkan 

kendala, seperti kesulitan dalam melakukan penelusuran data, rawan terjadi 

kesalahan pencatatan, keterlambatan dalam penyusunan laporan, serta 

ketidakakuratan dalam pencatatan stok barang. Kondisi ini berdampak pada 

lambatnya penyediaan informasi yang dibutuhkan, sehingga menghambat 

efisiensi operasional dan menyulitkan pemilik toko dalam mengambil 

keputusan terkait pengadaan barang. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini merancang 

sistem informasi penjualan berbasis web yang difokuskan pada pencatatan 

transaksi, pengelolaan stok barang, serta pembuatan laporan penjualan secara 

periodik. Sistem ini dirancang hanya untuk digunakan oleh pemilik toko 

(admin) sebagai pengguna utama yang bertanggung jawab terhadap aktivitas 

penjualan dan pengelolaan stok barang. Dengan antarmuka yang sederhana 

dan mudah digunakan, sistem diharapkan dapat membantu pemilik toko 

dalam mengelola data dengan lebih efisien, menghasilkan informasi yang 

akurat, serta mendukung pengambilan keputusan yang lebih baik dalam 

kegiatan operasional Toko Bangunan NBOBBY. 
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3.2 Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan pendekatan 

deskriptif yang berfokus pada menganalisis dan merancang sistem informasi 

penjualan berbasis web pada Toko Bangunan NBOBBY. Pendekatan 

deskriptif digunakan untuk menggambarkan kondisi pencatatan transaksi 

penjualan dan pengelolaan stok barang yang sedang berjalan, 

mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi, serta menyusun rancangan 

solusi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Dalam prosesnya, penelitian ini melibatkan teknik pengumpulan data 

melalui observasi, wawancara, dokumentasi, studi kepustakaan, dan kuesioner 

untuk memperoleh gambaran yang jelas mengenai sistem pencatatan yang ada 

serta kebutuhan pengelolaan penjualan dan stok barang di Toko Bangunan 

NBOBBY. Hasil penelitian ini akan digunakan sebagai dasar dalam 

perancangan sistem informasi berbasis web yang dapat menjadi rekomendasi 

bagi pihak toko untuk meningkatkan efisiensi, akurasi, serta kemudahan 

dalam pengelolaan data penjualan. 

3.3 Desain Penelitian 

Penulis merancang desain penelitian ini untuk memudahkan dalam 

menyusun kerangka kerja penelitian yang terstruktur. Pendekatan penelitian 

yang digunakan adalah pendekatan kualitatif. Berikut ini adalah struktur atau 

rencana desain penelitian yang diusulkan: 



30 
 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Desain Penelitian 

a. Perumusan Masalah 

Tahap ini berfokus pada proses peneliti dalam mengenali, 

memahami, dan menjelaskan permasalahan yang terdapat pada objek 

penelitian. Peneliti melakukan analisis awal terhadap situasi yang ada, 

mengidentifikasi kendala, dan merumuskan permasalahan yang akan 

diselesaikan dalam penelitian ini. 

b. Kajian Pustaka 

 

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan referensi dari buku, jurnal 

ilmiah, dan sumber lainnya yang relevan. Tujuannya adalah untuk 

memperkuat dasar teori, memberikan landasan ilmiah yang jelas, serta 

membantu peneliti memahami konsep dan penelitian terdahulu yang 

berkaitan. 
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c. Pengumpulan Informasi 

 

Tahap ini dilakukan untuk mengumpulkan data dan informasi yang 

dibutuhkan melalui metode seperti observasi, wawancara, dokumentasi, 

studi kepustakaan, atau kuesioner. Data yang terkumpul menjadi dasar 

analisis dan pengembangan penelitian. 

d. Analisis Data 

 

Pada tahap ini, peneliti menelaah data dan informasi yang diperoleh 

untuk memahami kondisi sistem yang sedang berjalan. Analisis 

dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan, menemukan kendala, serta 

merumuskan solusi yang dapat diterapkan dalam perancangan sistem. 

e. Desain Sistem 

Tahap ini berfokus pada perancangan sistem berdasarkan hasil 

analisis. Metode pengembangan sistem seperti model waterfall dan 

analisis PIECES dapat digunakan untuk membantu menghasilkan 

rancangan yang sesuai kebutuhan dan menyelesaikan permasalahan 

yang telah diidentifikasi. 

f. Evaluasi Respon Pengguna 

 

Tahapan ini bertujuan untuk mengevaluasi dan memvalidasi 

rancangan sistem dengan meminta masukan dari pengguna atau pihak 

terkait. Evaluasi ini tidak berupa pengujian implementasi, tetapi lebih 

kepada pemeriksaan desain untuk memastikan kesesuaiannya dengan 

kebutuhan. Hasil evaluasi ini dapat menjadi rekomendasi jika sistem 

akan dikembangkan lebih lanjut. 
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g. Penyusunan Laporan Tugas Akhir 

 

Tahap akhir ini mencakup penyusunan laporan penelitian secara 

lengkap berdasarkan seluruh hasil analisis, perancangan, dan evaluasi 

yang telah dilakukan. Laporan ini menjadi dokumentasi resmi dari 

penelitian yang telah dilaksanakan. 

3.4 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan peneliti untuk 

memperoleh data yang relevan dan mendukung proses penelitian. Pada 

penelitian ini, instrumen yang digunakan mencakup beberapa metode 

pengumpulan data, yaitu observasi, wawancara, dokumentasi, studi 

kepustakaan, dan kuesioner, yang dijelaskan sebagai berikut: 

3.4.1 Observasi 

 

Observasi dilakukan dengan cara mengamati secara langsung proses 

pengelolaan transaksi penjualan dan persediaan barang di Toko Bangunan 

NBOBBY. Tujuan dari pengamatan ini adalah untuk memahami kebutuhan 

serta kendala yang dihadapi pemilik toko dalam pengelolaan manual, serta 

memperoleh informasi berikut: 

a. Proses dan alur pengelolaan transaksi penjualan serta barang masuk dan 

keluar yang dilakukan oleh pemilik toko. 

b. Waktu atau jadwal pengelolaan transaksi dan pembaruan data stok 

barang. 

c. Kendala yang dihadapi pemilik toko dalam melakukan pengelolaan 

data secara manual menggunakan buku catatan. 
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3.4.2 Wawancara 

 

a. Barang atau material apa saja yang dikelola dalam transaksi penjualan 

di Toko Bangunan NBOBBY? 

b. Bagaimana proses pengelolaan transaksi penjualan dan stok barang 

yang berjalan saat ini, serta kendala apa saja yang sering dihadapi? 

c. Apakah pernah terjadi masalah seperti data transaksi yang hilang, tidak 

sesuai, atau laporan stok barang yang tidak akurat? 

3.4.3 Dokumentasi 

 

Metode dokumentasi dilakukan dengan mengambil foto langsung di 

Toko Bangunan NBOBBY, sebagai berikut: 

a. Foto kegiatan wawancara bersama pemilik toko terkait pengelolaan 

transaksi penjualan dan stok barang. 

b. Foto buku manual yang sebelumnya digunakan untuk mencatat transaksi 

penjualan dan stok barang sebagai bahan analisis dalam perancangan 

sistem informasi berbasis web. 

3.4.4 Kepustakaan 

 

Metode studi kepustakaan dilakukan dengan mengumpulkan data dari 

buku, jurnal ilmiah, dan sumber lain yang relevan dengan analisis dan 

perancangan sistem informasi penjualan pada Toko Bangunan NBOBBY 

Berbasis Web. Data yang dikumpulkan meliputi teori, konsep, serta hasil 

penelitian sebelumnya. Informasi tersebut digunakan sebagai landasan teori 

dan referensi dalam analisis serta perancangan sistem informasi yang 

dilakukan. 
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3.4.5 Kuesioner 

 

Pada tahap ini, kuesioner diberikan kepada pemilik Toko Bangunan 

NBOBBY sebagai pengguna utama sistem, dan pelanggan sebagai pengguna 

kedua yang melihat informasi barang dan ketersediaan stok di situs tersebut. 

Tujuan dari kuesioner ini adalah untuk mengevaluasi rancangan sistem 

informasi penjualan berbasis web serta menilai sejauh mana sistem yang 

dirancang dapat membantu dalam pengelolaan transaksi penjualan, 

persediaan barang, dan penyusunan laporan penjualan. 

a. Aspek Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) 

 

Aspek Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) pada kuesioner ini 

menilai sejauh mana sistem mudah dipahami, nyaman digunakan, 

memiliki tampilan yang jelas dan menarik, memberikan umpan balik 

yang tepat, navigasi yang konsisten, mudah dioperasikan tanpa 

pengetahuan teknis khusus, serta memiliki waktu respon yang cepat. 

Tabel 3.1 Pernyataan kuesioner 
 

 

No 

 

Pernyataan 

Pilihan Jawaban 

Sangat 
Tidak 
Setuju 

Tidak 

Setuju 

Cukup 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 

STS TS CS S SS 

1 Antarmuka sistem      
mudah dipahami 

dan dipelajari. 

2 Menu  dan  tombol      
pada sistem jelas 
serta mudah 

digunakan. 

3 Informasi yang      
ditampilkan mudah 

dibaca dan tidak 

membingungkan. 
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No 

 

Pernyataan 

Pilihan Jawaban 

Sangat 
Tidak 
Setuju 

Tidak 

Setuju 

Cukup 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 

STS TS CS S SS 

4 Desain tampilan      
sistem menarik dan 
nyaman digunakan. 

5 Sistem memberikan      
umpan balik 

(feedback) yang 

jelas terhadap 

tindakan. 

6 Navigasi      
antarhalaman sistem 

konsisten dan tidak 
membingungkan. 

7 Sistem dapat      
dioperasikan tanpa 

membutuhkan 
pengetahuan  teknis 

yang rumit. 

8 Waktu respon      
sistem cepat saat 

digunakan. 

 

b. Aspek Kesesuaian dengan Kebutuhan Pengguna (Rancangan Sistem) 

 

Aspek Kesesuaian dengan Kebutuhan Pengguna pada kuesioner ini 

digunakan untuk menilai apakah rancangan sistem benar-benar sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Penilaian mencakup kesesuaian fitur dan 

menu dengan kebutuhan penjualan, alur kerja yang mendukung proses 

bisnis toko bangunan, kemudahan penggunaan form input, kesesuaian 

rancangan laporan penjualan, kejelasan informasi stok barang, serta 

bagaimana rancangan sistem secara keseluruhan mampu mencerminkan 

kebutuhan pengguna. 
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Tabel 3.2 Pernyataan kuesioner 
 

 

No 

 

Pernyataan 

Pilihan Jawaban 

Sangat 
Tidak 
Setuju 

Tidak 

Setuju 

Cukup 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 

STS TS CS S SS 

1 Fitur dan menu yang      
dirancang sudah 
sesuai dengan 

kebutuhan 

penjualan. 

2 Alur kerja      
(workflow) sistem 
sesuai dengan 

proses  bisnis  toko 
bangunan. 

3 Desain form input 
penjualan dan data 

     

barang mudah 

digunakan. 

4 Rancangan  laporan      
penjualan sesuai 

dengan kebutuhan 

pengelolaan toko. 

5 Informasi stok      
barang ditampilkan 

dengan jelas dan 

bermanfaat. 

6 Rancangan sistem      
secara keseluruhan 

mencerminkan 
kebutuhan 

pengguna. 

 

3.5 Teknik Analisis Dan Prosedur Pengumpulan Data 

Pada penelitian mengenai Analisis Dan Perancangan Sistem Informasi 

Penjualan Pada Toko Bangunan NBOBBY Berbasis Web, teknik analisis dan 

prosedur pengumpulan data dilakukan sebagai berikut: 

3.5.1 Teknik Analisis 

 

Analisis merupakan suatu upaya untuk mengkaji secara mendalam 

suatu permasalahan dengan cara menguraikan komponen-komponen yang 
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terlibat agar dapat dipahami lebih jelas. Dalam konteks perancangan sistem 

informasi penjualan pada Toko Bangunan NBOBBY, analisis diperlukan 

untuk mengidentifikasi permasalahan, hambatan yang muncul dalam proses 

pengelolaan transaksi penjualan dan stok barang secara manual, serta 

kebutuhan pengguna terhadap sistem yang diharapkan. Hasil dari analisis ini 

menjadi dasar dalam penyusunan rancangan sistem yang lebih terstruktur, 

efisien, dan sesuai dengan kebutuhan operasional toko. 

Untuk menunjang penyusunan penelitian ini, digunakan metode analisis 

PIECES (Performance, Information, Economy, Control, Efficiency, Service). 

Metode ini digunakan untuk mengevaluasi sistem manual yang berjalan saat 

ini serta mengidentifikasi aspek-aspek yang perlu diperbaiki, sehingga dapat 

memberikan gambaran yang jelas dalam merancang sistem informasi 

penjualan berbasis web yang sesuai dengan kebutuhan Toko Bangunan 

NBOBBY. 

3.5.2 Prosedur Pengumpulan Data 

 

Prosedur pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui 

langkah-langkah berikut: 

a. Observasi 

 

Pada tahap ini, penulis melakukan pengamatan langsung terhadap 

proses transaksi penjualan dan pengelolaan stok barang yang berlangsung 

di Toko Bangunan NBOBBY. Observasi ini bertujuan untuk memahami 

alur kerja yang ada, metode manual yang digunakan, serta kendala yang 

sering muncul dalam aktivitas operasional toko. 
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b. Wawancara 

 

Penulis melakukan wawancara dengan pemilik toko yang 

bertanggung jawab atas seluruh aktivitas penjualan dan persediaan 

barang. Tujuan wawancara ini adalah untuk memperoleh informasi lebih 

mendalam terkait kebutuhan sistem, kesulitan yang dihadapi, serta 

harapan terhadap rancangan sistem informasi yang akan dibuat. 

c. Dokumentasi 

 

Tahap ini dilakukan dengan mengumpulkan dokumen-dokumen yang 

relevan, seperti buku catatan penjualan, daftar stok barang, serta nota 

transaksi. Dokumentasi ini berfungsi sebagai data pendukung dalam 

analisis dan perancangan sistem informasi. 

d. Kepustakaan 

 

Penulis juga mengumpulkan referensi dari berbagai sumber literatur, 

seperti buku, jurnal, dan artikel yang membahas tentang sistem informasi, 

metode analisis, serta perancangan sistem berbasis web. Kajian pustaka 

ini digunakan sebagai landasan teori dalam penelitian. 

e. Kuesioner 

 

Kuesioner disebarkan kepada pemilik toko sebagai pengguna utama 

sistem untuk memperoleh tanggapan mengenai rancangan sistem 

informasi penjualan yang telah dibuat. Tujuan kuesioner ini adalah untuk 

mengevaluasi apakah rancangan sistem sesuai dengan kebutuhan 

pengguna serta untuk mendapatkan masukan sebagai bahan 

penyempurnaan rancangan. 
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3.6 Analisis Kebutuhan 

Adapun tujuan analisis kebutuhan ini adalah untuk memenuhi kebutuhan 

sistem informasi penjualan pada Toko Bangunan NBOBBY, meliputi analisis 

data, analisis sistem yang sudah ada, analisis kebutuhan informasi, analisis 

kebutuhan perangkat keras, analisis kebutuhan perangkat lunak untuk 

perancangan sistem, dan analisis kebutuhan pengguna sistem. Rincian dari 

analisis kebutuhan ini adalah sebagai berikut: 

3.6.1 Analisis Kebutuhan Pengguna 

 

a. Admin dan User 

1) Admin diharuskan login terlebih dahulu untuk dapat mengakses 

dashboard sistem. 

2) Setelah berhasil login, admin dapat mengakses halaman dashboard 

yang menampilkan informasi umum serta menu navigasi ke fitur-fitur 

sistem seperti data barang, transaksi pembayaran, laporan, dan logout. 

3) Pada halaman Data Barang, terdapat kode, nama barang, satuan, stok 

yang ada, harga dan aksi tambah, edit dan hapus. Admin dapat juga 

melakukan pencarian barang 

4) Pada halaman Transaksi Pembayaran, admin memasukan dan 

melaukan pencarian barang dan memasukan jumlah barang yang 

dibeli. Setelah itu admin menekan tombol keranjang dan masuk 

kedalam tabel dibawah didalamnya terdapat beberapa field seperti 

nama barang, QTY(jumlah barang), Harga, Subtotal barang serta aksi 

hapus untuk membatalkan pembelian. Jika pembelian terjadi admin 

menekan cetak struk. Halaman ini juga menyediakan fitur barcode. 
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5) Pada halaman Laporan, admin dapat melihat dan mencetak laporan 

penjualan periodik (bulanan, dan tahunan). 

6) User hanya dapat melihat informasi barang dan ketersediaan stok 

tanpa mengelola data. 

3.6.2 Analisis Sistem Lama/Sistem yang Telah Ada 

 

Sistem yang berjalan pada To ko B an gun an N B OBB Y saat ini 

dapat dilihat pada tabel. 

Tabel 3.3 Analisis PIECES 
 

No Kriteria Sistem yang sedang 

Berjalan 

Sistem yang 

Dirancang 

1 Analisis Proses penjualan dan Sistem berbasis web 

mempercepat 

transaksi, 

mempermudah 

pengecekan stok, dan 

menghasilkan laporan 
secara otomatis. 

Kinerja pengecekan stok 

(Performance) masih manual dengan 

buku, lambat, rawan 

salah hitung, dan sulit 

ditelusuri. 

2 Analisis Data transaksi dan Sistem menyajikan 
Informasi stok sering tidak informasi penjualan 

(Information) akurat, sulit dicari dan persediaan 
 kembali, serta rawan barang  secara  real- 
 hilang. time, akurat, 
  terstruktur, dan 

  mudah diakses. 

3 Analisis Sistem manual Sistem digital lebih 
Ekonomi membutuhkan waktu hemat waktu dan 

(Economy) lama, tenaga ekstra, tenaga, mengurangi 
 serta biaya tambahan biaya operasional, 
 untuk pengarsipan serta meminimalisir 
 dan perhitungan. risiko kehilangan 
  data. 

4 Analisis Tidak ada kontrol Data penjualan 
Pengendalian yang jelas, data bisa tersimpan aman di 

(Control) hilang/rusak karena database, dengan 
 hanya tersimpan di kontrol akses 
 buku catatan. pengguna dan sistem 
  backup yang lebih 

  terjamin. 



41 
 

 

 

 

 

No Kriteria Sistem yang sedang 

Berjalan 

Sistem yang 

Dirancang 

5 Analisis Efisiensi Proses manual tidak Sistem mempercepat 
(Efficiency) efisien karena laporan pengelolaan 

 dan pencarian data transaksi, stok 
 memakan banyak barang, dan laporan 
 waktu. penjualan secara 
  otomatis sehingga 
  lebih efisien. 

6 AnalisisLayanan Pemilik toko Sistem menyediakan 
(Service) kesulitan memperoleh antarmuka yang 

 informasi cepat, mudah digunakan, 
 sehingga layanan ke membantu pemilik 
 pelanggan kurang toko mengambil 
 maksimal. keputusan lebih 
  cepat, serta 
  mendukung 

  pelayanan yang lebih 
baik. 

3.6.3 Analisis Perangkat Keras 

Perangkat keras yang diperlukan untuk menganalisis dan merancang 

sistem informasi ini meliputi: 

a. Prosesor: AMD Ryzen 3 3500U Radeon Graphics, 2.10 GHz 

 

b. Memori: 4 GB 

 

c. Penyimpanan: 256 GB 

 

d. Tipe Sistem: 64-bit operating system, x64-based processor 

 

3.6.4 Analisis Perangkat Lunak 

 

Perangkat lunak yang digunakan dalam menganalisis dan merancang 

sistem informasi ini adalah sebagai berikut: 

a. Sistem operasi yang digunakan adalah Windows 11 Pro, yaitu varian 

terbaru dari Microsoft yang mendukung proses perancangan dan 

pengembangan sistem secara optimal. 
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b. Draw.io untuk membuat diagram alur proses dalam sistem 

 

Menurut (Hadisman & Uddin, 2024) Draw io adalah website dan 

software yang digunakan untuk membuat flowchat, draw io berguna 

untuk merancang Use Case diagram maupun activity diagram. 

Menurut (Fikri et al., 2025) Draw.io adalah sebuah website yang 

didesain khusus untuk menggambarkan Diagram UML secara online. 

c. Figma digunakan untuk merancang desain antarmuka sistem secara 

online dengan tampilan yang interaktif dan mudah digunakan. 

Menurut (Suparman et al., 2023) Figma adalah salah satu design tool 

yang biasanya digunakan untuk membuat tampilan aplikasi mobile, 

desktop, website dan lain-lain. 

Menurut (Putri & Arrafi, 2025) Figma adalah alat desain berbasis web 

yang memungkinkan siswa untuk merancang antarmuka aplikasi secara 

praktis dan efisien. 

3.6.5 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

 

Perangkat keras yang digunakan oleh pengguna untuk menjalankan 

sistem ini adalah komputer atau laptop yang terkoneksi dengan jaringan 

internet, sehingga sistem dapat diakses dan digunakan dengan baik. 

3.6.6 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

 

Perangkat lunak yang digunakan oleh pengguna untuk menjalankan 

sistem ini adalah web browser, seperti Google Chrome atau Mozilla Firefox, 

sesuai dengan preferensi masing-masing pengguna dalam mengakses sistem. 
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3.7 Desain Sistem 

Desain sistem merupakan tahapan yang bertujuan untuk merancang 

serta menggabungkan berbagai komponen agar terbentuk sebuah sistem yang 

terorganisasi secara menyeluruh. Adapun uraian mengenai rancangan desain 

sistem dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

3.7.1 Desain Database 

 

a. Desain Tabel Basis Data (DataBase) 

 

Pada sebuah aplikasi, tabel berfungsi sebagai media penyimpanan 

dan pengelolaan data secara terstruktur. Melalui penggunaan tabel, data 

dapat disimpan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Berikut disajikan 

rancangan database yang akan dibuat. 

Nama database : db_penjualan 

Jumlah tabel : 6 Tabel 

1) Tabel_user 

 

Tb_user merupakan tabel yang berfungsi untuk menyimpan data 

pengguna yang digunakan dalam proses login pada sistem. Adapun 

spesifikasi dari tabel user adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.4 Tabel User 

 

Field Name Data type Size Keterangan 

Id_user INT - Primary Key 

Username Varchar 30 
Menyimpan data 

username 

Password Varchar 30 
Menyimpan data 

Password 
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2) Tabel_resetpassword 

 

Tb_resetpassword merupakan fitur yang disediakan untuk membantu 

pengguna yang mengalami lupa kata sandi sehingga tetap dapat 

mengakses akun pada sistem. Melalui fitur ini, pengguna dapat 

mengajukan permintaan pengaturan ulang kata sandi menggunakan 

alamat email yang telah terdaftar. 

Tabel 3.5 Tabel Reset Password 

 

Field Name Data type Size Keterangan 

Id_resetpassword INT - Primary Key 

Email Varchar 50 
Email pengguna 

yang meminta reset 

Token Varchar 30 

Token acak untuk 
verifikasi melalui 

URL 

Expires_at Datetime - 
Batas waktu token 

berlaku 

Is_used Boolean/Tinyit - 
Penanda apakah 

token sudah dipakai 

Created_at Datetime - 
Tanggal token ddi 

bauat 

3) Tabel_databarang 

 

Tb_databarang berfungsi sebagai tempat penyimpanan utama 

informasi mengenai seluruh barang yang tersedia di sistem. Tabel ini 

digunakan untuk mendukung proses pengelolaan persediaan, 

transaksi penjualan, serta pelaporan stok. 
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Tabel 3.6 Tabel Data Barang 

 

Field Name Data type Size Keterangan 

kode_barang Int - Primary Key 

Nama Varchar 50 
Menyimpan Nama 

Barang 

Satuan Varchar 20 Jumlah Barang 

Stok Decimal (15,2) 
Jumlah Barang 

Tersedia 

Harga Decimal (15,2) Harga Barang 

 

4) Tabel_transaksi 

 

Tb_transaksi berfungsi untuk mencatat setiap aktivitas penjualan yang 

terjadi dalam sistem. Tabel ini berisi informasi mengenai barang yang 

dijual, jumlah barang, harga, serta total perhitungan transaksi. 

Tabel 3.7 Tabel Transaksi 

 

Field Name Data type Size Keterangan 

kode_barang int - Primary Key 

Qty decima (15,2) 
Jumlah barang 
yang diinput 

Harga decimal (15,2) Harga Barang 

Subtotal decimal (15,2) 
Jumlah total 

barang 

 

5) Tabel_detailtransaksi 

 

Tb_detailransaksi digunakan untuk menyimpan rincian dari setiap 

transaksi penjualan yang terjadi. Tabel ini berfungsi sebagai 

penghubung antara transaksi dengan data barang, sehingga sistem 

dapat merekam barang apa saja yang terlibat dalam suatu transaksi 

beserta jumlah dan total harganya. 
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Tabel 3.8 Detail Transaksi 
 

Field Name Data type Size Keterangan 

Id_detail Int - Primary Key 

Id_transaksi Int  Foreign key 

kode_barang Int - Foreign key 

Harga Decimal (15,2) Harga barang 

Subtotal decimal (15,2) 
Jumlah total 

barang 

 

6) Tabel_laporan 

 

Tb_laporan digunakan untuk menyimpan data hasil rekapitulasi 

transaksi dalam suatu periode tertentu. Tabel ini berfungsi sebagai 

dasar penyusunan laporan penjualan sehingga memudahkan pemilik 

dalam memantau perkembangan usaha. 

Tabel 3.9 Laporan 
 

Field Name Data type Size Keterangan 

Id_laporan int - primary Key 

Periode date - periode laporan 

total_transaksi int - Jumlah transaksi 

total_barang int - Total item terjual 

total_penjualan decimal (15,2) total barang 
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3.7.2 Desain Proses 

 

a. Use Case Diagram 

 

Use case diagram ini menggambarkan interaksi antara Admin (Pemilik 

toko) dan User (pelanggan) dengan sistem dalam menjalankan 

fungsionalitas yang tersedia. Pada rancangan sistem informasi penjualan 

ini, terdapat dua aktor yang terlibat, yaitu Admin sebagai pengguna 

dengan hak akses penuh dan User sebagai pengguna dengan akses 

terbatas. Admin memiliki akses lengkap ke seluruh fitur inti sistem. 

Proses dimulai dengan Login sebagai tahap awal untuk masuk ke dalam 

sistem. Setelah berhasil login, Admin dapat mengelola Data Barang, 

yang mencakup penambahan, perubahan, dan penghapusan data. Admin 

juga dapat melakukan Transaksi Pembayaran untuk mencatat aktivitas 

penjualan secara langsung ke dalam sistem. Selain itu, Admin dapat 

mengakses fitur Laporan, yang digunakan untuk melihat, memeriksa, dan 

mencetak data transaksi sebagai bahan evaluasi maupun dokumentasi. 

Setelah seluruh aktivitas selesai, Admin dapat keluar melalui fitur 

Logout. Sementara itu, User (pelanggan) memiliki akses yang jauh lebih 

terbatas. User hanya dapat melihat informasi harga barang dan 

ketersediaan stok, tanpa dapat melakukan perubahan data atau transaksi. 

Dengan demikian, sistem ini memiliki dua kelompok pengguna dengan 

hak akses yang berbeda, di mana Admin memegang kendali penuh atas 

pengelolaan sistem, sedangkan User hanya berperan sebagai pengakses 

informasi. Berikut adalah use case diagram untuk sistem informasi 

penjualan dengan aktor Admin dan User: 
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Gambar 3.2 Use Case Diagram Admin dan User 

b. Activity diagram 

 

Berikut adalah activity diagram untuk sistem informasi penjualan 

pada toko bangunan NBOBBY: 
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1) Activity Diagram Login Admin 

 

Gambar 3.3 Activity Diagram Login Admin 

Keterangan : 

a) Admin membuka halaman Login. 

 

b) Admin memasukkan username dan password. 

 

c) Admin menekan tombol Login. 

 

d) Sistem memeriksa apakah username dan password benar. Jika 

benar, sistem memverifikasi Login. Jika tidak benar, sistem 

menampilkan pesan "Username dan Password Salah" dan 

meminta admin untuk memasukkan kembali username dan 

password. 

e) Setelah Login berhasil, sistem mengarahkan Admin ke halaman 

dashboard. 
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2) Activity Diagram Dasboard Admin 

 

Gambar 3.4 Activity Diagram Dasboard Admin 

Keterangan : 

a) Admin masuk ke halaman Dashboard. 

 

b) Sistem menampilkan informasi pada halaman Dashboard. 

c) Admin memilih menu yang tersedia pada Dashboard. 

 

d) Jika Admin memilih menu Data Barang, maka sistem akan 

menampilkan halaman Data Barang. 

e) Jika Admin memilih menu Transaksi Pembayaran, maka sistem 

akan menampilkan halaman Transaksi Pembayaran. 

f) Jika Admin memilih menu Laporan, maka sistem akan 

menampilkan halaman Laporan. 
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g) Jika Admin memilih menu Logout, maka sistem akan 

mengakhiri sesi dan keluar dari aplikasi. 

3) Activity Diagram Data Barang Admin 

 

Gambar 3.5 Activity Diagram Data Barang Admin 

 

Keterangan : 

 

a) Admin membuka halaman Data Barang. 

 

b) Sistem menampilkan daftar Data Barang yang tersedia. 

 

c) Admin memilih aksi yang ingin dilakukan, yaitu menambah, 

mengedit, atau menghapus data barang. 

d) Jika Admin menambah data barang, maka sistem akan 

menyimpan data baru ke dalam database. 

e) Jika Admin mengedit data barang yang sudah ada, maka sistem 

akan memperbarui data barang di dalam database. 
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f) Jika Admin menghapus data barang, maka sistem akan 

menghapus data tersebut dari database. 

g) Setelah proses tambah, edit, atau hapus selesai dilakukan, sistem 

menyimpan perubahan ke database. 

h) Sistem kemudian menampilkan kembali Data Barang yang 

telah diperbarui. 

4) Activity Diagram Transaksi Pembayaran Admin 

 

Gambar 3.6 Activity Diagram Transaksi Pembayaran Admin 

Keterangan : 

a) Admin membuka halaman Transaksi Pembayaran. 

b) Sistem menampilkan form input penjualan. 

 

c) Admin memilih barang yang akan dibeli. 

 

d) Admin menentukan jumlah (Quantity/QTY) barang. 
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e) Admin menekan tombol keranjang untuk menambahkan barang 

ke daftar transaksi. 

f) Sistem menampilkan data barang yang dipilih sesuai input. 

 

g) Admin dapat memilih aksi, yaitu menghapus data barang dari 

daftar transaksi atau mencetak struk pembayaran, kemudian 

sistem akan menyimpan transaksi ke dalam database. 

5) Activity Diagram Laporan Admin 

 

Gambar 3.7 Activity Diagram Laporan Admin 
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Keterangan : 

 

a) Admin membuka halaman Laporan. 

 

b) Sistem menampilkan laporan penjualan. 

 

c) Admin dapat memilih untuk menampilkan riwayat transaksi 

atau menggunakan filter pencarian untuk menampilkan data 

tertentu. 

d) Sistem menampilkan data transaksi yang dipilih sesuai 

permintaan. 

e) Sistem menampilkan data transaksi yang dipilih sesuai 

permintaan. 

f) Admin dapat mencetak riwayat laporan transaksi. 

 

6) Activity Diagram Logout 

 

Gambar 3.8 Activity Diagram Logout 
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Keterangan : 

 

a) Admin menekan tombol Logout. 

 

b) Sistem menampilkan notifikasi konfirmasi dengan pesan 

“Apakah Anda yakin ingin keluar?”. 

c) Admin dapat memilih keluar atau kembali. 

d) Jika Admin memilih keluar, sistem akan mengakhiri sesi dan 

kembali ke tampilan login. 

e) Jika Admin memilih kembali, sistem akan menutup notifikasi 

dan kembali ke halaman sebelumnya. 

7) Activity Diagram Beranda User 

 

 

Gambar 3.9 Activity Diagram Beranda User 

Keterangan : 

 

a) User membuka situs NBOBBY melalui browser. 

 

b) Sistem menerima permintaan akses dari user. 

 

c) Sistem menampilkan halaman beranda (Home). 

 

d) User dapat melanjutkan interaksi pada halaman beranda. 
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8) Activity Diagram Data barang Barang User 

 

 

Gambar 3.10 Activity Diagram Data Barang User 

Keterangan : 

a) User memilih atau masuk ke halaman informasi barang. 

b) Sistem menerima permintaan untuk membuka halaman 

informasi barang. 

c) Sistem memproses dan menampilkan data informasi barang 

secara lengkap kepada user. 

d) User dapat melihat detail informasi barang yang telah disajikan 

oleh sistem. 

c. Sequence Diagram 

 

Berikut adalah sequence diagram untuk sistem informasi penjualan 

pada toko bangunan NBOBBY: 
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1) Sequence Diagram Login Admin 

 

 

Gambar 3.11 Sequence Diagram Login Admin 

Diagram ini menggambarkan alur proses Login yang dilakukan 

oleh Admin dalam sistem. Pertama, Admin masuk ke halaman Login. 

Setelah itu, Admin mengisikan username dan password pada form 

login. Sistem kemudian melakukan pengecekan data. Jika username dan 

password yang dimasukkan benar, sistem akan melakukan validasi ke 

database dan mengizinkan Admin untuk berhasil masuk ke dashboard. 

Namun, jika username atau password salah, sistem akan memberikan 

respon berupa pesan kesalahan yang ditampilkan pada form login agar 

Admin mengetahui bahwa informasi yang dimasukkan tidak sesuai. 
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2) Sequence Diagram Dasboard Admin 

 

 

Gambar 3.12 Sequence Diagram Dasboard Admin 

 

Diagram ini menggambarkan alur proses penggunaan dashboard 

oleh Admin dalam sistem. Pertama, Admin masuk ke halaman 

dashboard. Setelah itu, sistem menampilkan data yang ada pada 

dashboard. Admin kemudian dapat memilih menu yang tersedia. Menu 

yang dapat dipilih antara lain: mengelola data barang, melakukan 

transaksi pembayaran, melihat laporan, dan melakukan logout dari 

sistem. 
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3) Sequence Diagram Data Barang Admin 

 

Gambar 3.13 Sequence Diagram Data Barang Admin 

Diagram ini menggambarkan alur pengelolaan data barang oleh 

Admin dalam sistem. Pertama, Admin masuk ke halaman data barang 

lalu menambahkan data baru. Sistem menyimpan data barang ke 

database dan menampilkan pesan bahwa data berhasil ditambahkan. 

Selanjutnya, halaman tabel data barang akan menampilkan data terbaru. 

Admin juga dapat melakukan proses edit data barang. Setelah data 

diperbarui, sistem menyimpan perubahan ke database, lalu 

menampilkan pesan bahwa data berhasil diperbarui, dan halaman tabel 

data barang kembali menampilkan data terbaru. Selain itu, Admin dapat 

menghapus data barang. Sistem akan memproses penghapusan di 

database, memberikan pesan bahwa data berhasil dihapus, dan 

menampilkan data barang terbaru di halaman tabel. Dengan demikian, 
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sequence ini menjelaskan keseluruhan proses tambah, edit, dan hapus 

data barang yang dilakukan oleh Admin. 

4) Sequence Diagram Transaksi Pembayaran Admin 

 

 

Gambar 3.14 Sequence Diagram Transaksi Pembayaran Admin 

Diagram ini menggambarkan alur proses transaksi pembayaran 

yang dilakukan oleh Admin dalam sistem. Pertama, Admin masuk ke 

halaman transaksi pembayaran, kemudian melakukan input penjualan 

dengan memilih barang dan jumlah (QTY). Sistem akan menyimpan 

data tersebut ke dalam keranjang. Selanjutnya, Admin dapat mencetak 

struk pembayaran. Sistem mengirimkan data ke database dan 

menampilkan struk pembayaran. Setelah itu, transaksi pembayaran 

dianggap selesai, dan sistem menampilkan hasil transaksi beserta struk 

pembayaran yang berhasil dicetak. 
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5) Sequence Diagram Laporan Admin 

 

 

Gambar 3.15 Sequence Diagram Laporan Admin 

Diagram ini menggambarkan alur proses pengelolaan laporan oleh 

Admin dalam sistem. Pertama, Admin masuk ke halaman laporan. 

Setelah itu, Admin dapat menggunakan filter pencarian untuk 

menentukan data laporan yang ingin ditampilkan. Sistem kemudian 

mengambil data dari database dan menampilkan hasil pencarian pada 

halaman laporan. Selanjutnya, Admin dapat mencetak laporan. Sistem 

kembali mengambil data dari database yang akan dicetak, lalu 

menampilkan laporan yang berhasil dicetak. 
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6) Sequence Diagram Logout 

 

 

Gambar 3.16 Sequence Diagram Logout 

Diagram ini menggambarkan pada saat Admin berada di Halaman 

Tampilan Menu, Admin dapat menekan tombol Logout. Setelah tombol 

ditekan, sistem akan menampilkan notifikasi konfirmasi berupa 

pertanyaan “Apakah Anda yakin ingin keluar?” dengan pilihan Kembali 

atau Keluar. Apabila Admin memilih tombol Kembali, maka sistem 

akan membatalkan proses logout dan Admin tetap berada pada 

Halaman Tampilan Menu. Namun, apabila Admin memilih tombol 

Keluar, maka sistem akan memproses permintaan logout dan 

mengarahkan Admin menuju Halaman Tampilan Login. 
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7) Sequence Diagram Beranda User 

 

 

Gambar 3.17 Sequence Diagram Beranda User 

Diagram ini menggambarkan alur proses ketika User mengakses 

halaman beranda pada sistem. Proses dimulai saat User masuk ke 

halaman Beranda. Setelah itu, sistem menampilkan informasi toko serta 

daftar barang terlaris yang dapat dilihat oleh User. Untuk menampilkan 

data tersebut, sistem terlebih dahulu melakukan permintaan ke database 

untuk mengambil data barang yang diperlukan. Setelah data berhasil 

diperoleh, sistem kemudian menampilkan informasi tersebut pada 

halaman Beranda. Dengan demikian, User dapat melihat informasi toko 

dan barang terlaris secara lengkap dan terbaru pada halaman utama. 



64 
 

 

 

 

8) Sequence Diagram Data Barang User 

 

 

Gambar 3.18 Sequence Diagram Data Barang User 

Diagram ini menggambarkan alur proses ketika User mengakses 

halaman Informasi Barang pada sistem. Proses dimulai ketika User 

masuk ke menu Informasi Barang. Setelah permintaan tersebut diterima, 

halaman Informasi Barang mengirimkan permintaan kepada Sistem 

untuk menampilkan detail informasi barang. Selanjutnya, Sistem 

melakukan proses pengambilan data dengan mengirimkan permintaan 

ke Database untuk memperoleh data barang yang dibutuhkan. Database 

kemudian memberikan respons berupa data barang sesuai permintaan. 

Setelah data diterima, Sistem memproses data tersebut dan 

mengembalikannya ke halaman Informasi Barang untuk ditampilkan 

kepada User. Pada tahap akhir, halaman menampilkan informasi barang 

secara lengkap dan akurat sehingga User dapat melihat detail barang 

sesuai kebutuhan. 
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d. Entity Relationship Diagram 

 

Entity Relationship Diagram (ERD) menggambarkan entitas, 

atribut, serta hubungan antarentitas yang terdapat dalam sistem. ERD 

ini dirancang untuk memodelkan Sistem Informasi Penjualan pada 

Toko Bangunan NBOBBY. 

 

Gambar 3.19 Entity Relationship Diagram 

3.7.3 Desain Antarmuka / Interface 

 

Desain antarmuka merupakan rancangan yang menampilkan form-

form input yang dibutuhkan untuk proses pengelolaan data sistem informasi 

penjualan pada toko bangunan NBOBBY. Desain antarmuka ini dibuat 

menggunakan Figma dan mencakup 1 halaman utama, yaitu halaman untuk 

admin, dengan rincian sebagai berikut : 

a. Desain Halaman Login Website 

Desain Halaman Login website ini merupakan halaman pertama 

yang ditampilkan saat website diakses. Halaman ini berisi form login 

yang mencakup field untuk memasukkan username dan password, 
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tombol login serta tautan lupa password bagi pengguna yang lupa 

 

Password. 
 

 

 

 

 

 

Gambar 3.20 Desain Interface Halaman Login website 

b. Desain Halaman Lupa Password 

 

Halaman ini digunakan saat pengguna lupa kata sandi. Pengguna 

memasukan email yang terdaftar, lalu menekan tombol kirim link reset 

untuk menerima reset password. Desain halaman dapat dilihat dibawah. 

 

 

 

 

 

Gambar 3.21 Desain Interface Halaman Lupa Password 
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c. Desain Halaman Reset Password 

 

Halaman ini digunakan untuk mengganti kata sandi setelah pengguna 

menerima tautan reset. Pengguna diminta memasukan password baru dan 

konfirmasi password, lalu tekan simpan password baru. 

 

 

 

 

 

Gambar 3.22 Desain Interface Halaman Reset Password 

d. Desain Halaman Dashboard Admin 

 

Setelah login, Admin masuk ke halaman dashboard. Dibagian kiri 

terdapat menu navigasi seperti data barang, Transaksi pembayaran, 

laporan dan logout. Gambar dapat dilihat dibawah. 
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Gambar 3.23 Desain Interface Halaman Dashboard Admin 

 

e. Desain Halaman Data Barang 

 

Halaman ini menampilkan data barang yang ada pada toko 

didalamnya terdapat kode, nama barang, satuan, stok yang ada, harga dan 

aksi tambah, edit dan hapus. Admin dapat juga melakukan pencarian 

barang. 

 

Gambar 3.24 Desain Interface Data Barang 
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f. Desain Halaman Data Barang Tambah 

 

Admin dapat menambahkan data barang yang baru masuk, 

didalamnya terdapat kode, nama barang, satuan, stok serta harga barang 

tersebut. Lalu menekan tombol simpan. Gambar dapat dilihat dibawah. 

 

Gambar 3.25 Desain Interface Halaman Data Barang Tambah 

g. Desain Halaman Data Barang Edit 

 

Pada halaman ini beberapa kolom input yang dapat diedit, yaitu kode, 

nama, satuan, stok dan harga. Setelah melakukan perubahan, dapat 

menekan tombol simpan untuk memperbahrui data. 

 

Gambar 3.26 Desain Interface Halaman Data Barang Edit 
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h. Desain Halaman Data Barang Hapus 

 

Jika pengguna memilih hapus data, akan muncul jendela konfirmasi 

dengan pesan “Apakah Anda Yakin Menghapus Daata?” serta dua tombol 

batal untuk membatalkan dan hapus untuk konfirmasi penghapusan. 

Gambar dapat dilihat dibawah ini. 

 

Gambar 3.27 Desain Interface Halaman Data Barang Hapus 

i. Desain Halaman Transaksi Pembayaran 

 

Halaman ini Merupakan Transaksi penjualan Dimana admin 

memasukan dan melaukan pencarian barang dan memasukan jumlah 

barang yang dibeli. Setelah itu admin menekan tombol bertuliskan 

“keranjang dan masuk kedalan tabel dibawah didalamnya terdapat 

beberapa field seperti nama barang, QTY(jumlah barang), Harga, 

Subtotal barang serta aksi hapus untuk membatalkan pembelian. Jika 

pembelian terjadi admin menekan cetak struk. Halaman ini juga 

menyediakan fitur barcode untuk pembayaran agar transaksi lebih cepat 

dan praktis. 
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Gambar 3.28 Desain Interface Halaman Transaksi Pembayaran 

j. Desain Halaman Cetak Struk Barang 

 

Setelah menekan cetak struk muncul halaman cetak struk barang. 

Yang Menampilkan barang yang dibeli, setelah itu admin dapat mencetak 

struk tersebut. 

 

Gambar 3.29 Desain Interface Halaman Cetak Struk Barang 
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k. Desain Halaman Fitur Barcode 

 

Halaman ini menampilkan barcode pembayaran yang dapat dipindai 

oleh pelanggan. Barcode tersebut berisi informasi total pembayaran dan 

juga disertai nomor rekening bagi yang tidak ingin melakukan 

pemindaian. Dengan adanya fitur ini, proses transaksi menjadi lebih cepat 

dan praktis. 

 

Gambar 3.30Desain Interface Halaman Fitur Barcode 

l. Desain Halaman Laporan Penjualan 

 

Pada halaman ini untuk menampilkan laporan barang yang terjadi di 

transaksi pembayaran. Admin dapat memfilter laporan serta cetak 

Riwayat. 
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Gambar 3.31 Desain Interface Halaman Laporan Penjualan 

m. Desain Halaman Cetak Riwayat Penjualan 

 

Setelah admin menekan tombol cetak Riwayat, admin dapat cetak 

Riwayat semua laporan yang ada. 

 
 

Gambar 3.32 Desain Interface Halaman Cetak Riwayat Penjualan 
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n. Desain Halaman Logout 

 

Admin dapat keluar dengan mengklik tombol menu logout di 

samping. Sistem kemudian menampilkan konfirmasi dengan opsi 

Kembali atau keluar. 

 

Gambar 3.33 Desain Interface Halaman Logout 

o. Desain Halaman Beranda User 

 

Halaman ini merupakan Halaman Beranda (Home) yang 

ditampilkan setelah user berhasil masuk ke sistem. Pada bagian atas 

terdapat judul Toko Bangunan NBOBBY sebagai identitas aplikasi, serta 

ikon di kanan atas yang mengarahkan user ke halaman Informasi Barang. 

Di bagian tengah tersedia area untuk menampilkan informasi mengenai 

toko, seperti deskripsi singkat atau pemberitahuan penting. Pada bagian 

bawah terdapat section Barang Terlaris, yang menampilkan daftar produk 

paling diminati dalam bentuk foto/gambar produk sehingga user dapat 

melihat barang unggulan secara jelas dan mudah dipahami. 
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Gambar 3.34 Desain Interface Halaman Beranda User 

p. Desain Halaman Informasi Barang User 

 

Halaman ini menampilkan daftar barang lengkap. Di kanan atas tersedia 

tombol kembali dan kolom pencarian. Bagian utama menampilkan 

gambar barang dalam susunan grid beserta informasi stok, sehingga user 

dapat mengetahui ketersediaan barang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.35 Desain Interface Halaman Informasi Barang User 
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3.8 Jadwal Penelitian 

Jadwal penelitian yang direncanakan oleh penulis untuk penelitian ini berlangsung selama 7 bulan, mulai dari 

September 2025 hingga Maret 2026, dengan rincian sebagai berikut: 

Tabel 3.10 Jadwal Penelitian 

2025/2026 

7
6
 



 

 

 

 

4.1 Hasil 

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

Bab ini menyajikan hasil pengembangan rancangan sistem yang 

 

sebelumnya telah dijelaskan pada Bab III. Jika pada bab sebelumnya desain 

masih berupa wireframe sederhana tanpa detail visual, maka pada bab ini 

rancangan tersebut telah diperhalus dengan penambahan warna, ikon, serta 

penataan elemen antarmuka yang disusun secara visual dan fungsional sesuai 

kebutuhan pengguna. 

Pada Bab IV ditampilkan rancangan antarmuka yang disusun sesuai 

kebutuhan pengguna. Desain ini menggambarkan tampilan akhir dari website 

Sistem Informasi rancangan aplikasi kasir Pada Toko Bangunan NBOBBY 

Berbasis Web. 

Informasi yang digunakan dikumpulkan melalui metode observasi, 

wawancara, dokumentasi, studi literatur, serta penyebaran kuesioner terhadap 

proses penjualan yang berlangsung saat ini. Informasi tersebut kemudian 

dijadikan acuan untuk merancang sistem yang lebih terstruktur dan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. 

Adapun  tampilan  layar  (interface)  yang  ditampilkan  berupa 

screenshot hasil rancangan sistem berikut: 
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4.1.1 Desain Halaman Login Website 

 

Desain Halaman Login website ini merupakan halaman pertama yang 

ditampilkan saat website diakses. Halaman ini berisi form login yang 

mencakup field untuk memasukkan username dan password, tombol login 

serta tautan lupa password bagi pengguna yang lupa Password. Tampilan 

desain halaman login tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1 Halaman Login Website 

4.1.2 Desain Halaman Lupa Password 

 

Halaman ini digunakan saat pengguna lupa kata sandi. Pengguna 

memasukan email yang terdaftar, lalu menekan tombol kirim link reset untuk 

menerima reset password. Desain halaman dapat dilihat dibawah. Tampilan 

desain halaman lupa password tersebut dapat dilihat pada Gambar 

4.2. 
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Gambar 4.2 Halaman Lupa Password 

4.1.3 Desain Halaman Reset Password 

 

Halaman ini digunakan untuk mengganti kata sandi setelah pengguna 

menerima tautan reset. Pengguna diminta memasukan password baru dan 

konfirmasi password, lalu tekan simpan password baru. Tampilan desain 

halaman reset password tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.3. 

 

Gambar 4.3 Halaman Reset Password 
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4.1.4 Dsain Halaman Dasboard Admin 

 

Setelah login, Admin masuk ke halaman dashboard. Dibagian kiri 

terdapat menu navigasi seperti data barang, Transaksi pembayaran, laporan 

dan logout. Tampilan desain halaman dasboard admin tersebut dapat dilihat 

pada Gambar 4.4. 

Gambar 4.4 Halaman Dasboard Admin 

4.1.5 Desain Halaman Data Barang 

 

Halaman ini menampilkan data barang yang ada pada toko didalamnya 

terdapat kode, nama barang, satuan, stok yang ada, harga dan aksi tambah, 

edit dan hapus. Admin dapat juga melakukan pencarian barang. Tampilan 

desain halaman data barang tersebut dapat dilihat pada Gambar 

4.5. 
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Gambar 4.5 Halaman Data Barang 

4.1.6 Desain Halaman Data Barang Tambah 

 

Admin dapat menambahkan data barang yang baru masuk, didalamnya 

terdapat kode, nama barang, satuan, stok serta harga barang tersebut. Lalu 

menekan tombol simpan. Tampilan desain halaman data barang tambah 

tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.6. 

 
 

Gambar 4.6 Halaman Data Barang Tambah 
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4.1.7 Desain Halaman Data Barang Edit 

 

Pada halaman ini beberapa kolom input yang dapat diedit, yaitu kode, 

nama, satuan, stok dan harga. Setelah melakukan perubahan, dapat menekan 

tombol simpan untuk memperbahrui data. Tampilan desain halaman data 

barang edit tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.7. 

Gambar 4.7 Halaman Data Barang Edit 

4.1.8 Desain Halaman Data Barang Hapus 

 

Jika pengguna memilih hapus data, akan muncul jendela konfirmasi 

dengan pesan “Apakah Anda Yakin Menghapus Data?” serta dua tombol 

batal untuk membatalkan dan hapus untuk konfirmasi penghapusan. 

Tampilan desain halaman data barang hapus tersebut dapat dilihat pada 

Gambar 4.8. 
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Gambar 4.8 Halaman Data Barang Hapus 

4.1.9 Desain Halaman Transaksi Pembayaran 

 

Halaman ini Merupakan Transaksi penjualan Dimana admin 

memasukan dan melaukan pencarian barang dan memasukan jumlah barang 

yang dibeli. Setelah itu admin menekan tombol bertuliskan keranjang dan 

masuk kedalan tabel dibawah didalamnya terdapat beberapa field seperti 

nama barang, QTY (jumlah barang), Harga, Subtotal barang serta aksi hapus 

untuk membatalkan pembelian. Jika pembelian terjadi admin menekan cetak 

struk. Halaman ini juga menyediakan fitur barcode untuk pembayaran agar 

transaksi lebih cepat dan praktis. Tampilan desain transaksi pembayaran 

halaman tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.9. 
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Gambar 4.9 Halaman Transaksi Pembayaran 

4.1.10 Desain Halaman Cetak Struk Barang 

 

Setelah menekan cetak struk muncul halaman cetak struk barang. Yang 

Menampilkan barang yang dibeli, setelah itu admin dapat mencetak struk 

tersebut. Tampilan desain cetak struk halaman tersebut dapat dilihat pada 

Gambar 4.10. 

Gambar 4.10 Halaman Cetak Struk Barang 
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4.1.11 Desain Halaman Fitur Barcode 

 

Halaman ini menampilkan barcode pembayaran yang dapat dipindai 

oleh pelanggan. Barcode tersebut berisi informasi total pembayaran dan juga 

disertai nomor rekening bagi yang tidak ingin melakukan pemindaian. 

Dengan adanya fitur ini, proses transaksi menjadi lebih cepat dan praktis. 

Tampilan desain fiur barcode halaman tersebut dapat dilihat pada Gambar 

4.11. 

 

Gambar 4.11 Halaman Fitur Barcode 

4.1.12 Desain Halaman Laporsan Penjualan 

 

Pada halaman ini untuk menampilkan laporan barang yang terjadi di 

transaksi pembayaran. Admin dapat memfilter laporan serta cetak Riwayat. 

Tampilan desain laporan penjualan halaman tersebut dapat dilihat pada 

Gambar 4.12. 
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Gambar 4.12 Halaman Laporan Penjualan 

4.1.13 Desain Halaman Cetak Riwayat Penjualan 

 

Setelah admin menekan tombol cetak Riwayat, admin dapat cetak 

Riwayat semua laporan yang ada. Tampilan desain cetak riwayat halaman 

tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.13. 

Gambar 4.13 Halaman Cetak Riwayat Penjualan 
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4.1.14 Desain Halaman Logout 

 

Admin dapat keluar dengan mengklik tombol menu logout di samping. 

Sistem kemudian menampilkan konfirmasi dengan opsi Kembali atau keluar. 

Tampilan desain logout halaman tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.14. 

Gambar 4.14 Halaman Logout 

4.1.15 Desain Halaman Beranda User 

 

Halaman ini merupakan Halaman Beranda (Home) yang ditampilkan 

setelah user berhasil masuk ke sistem. Pada bagian atas terdapat judul Toko 

Bangunan NBOBBY sebagai identitas aplikasi, serta ikon di kanan atas 

yang mengarahkan user ke halaman Informasi Barang. Di bagian tengah 

tersedia area untuk menampilkan informasi mengenai toko, seperti deskripsi 

singkat atau pemberitahuan penting. Pada bagian bawah terdapat section 

Barang Terlaris, yang menampilkan daftar produk paling diminati dalam 

bentuk foto/gambar produk sehingga user dapat melihat barang unggulan 

secara jelas dan mudah dipahami. Tampilan desain beranda user halaman 

tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.15. 
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Gambar 4.15 Halaman Beranda User 

4.1.16 Desain Halaman Informasi Barang User 

 

Halaman ini menampilkan daftar barang lengkap. Di kanan atas 

tersedia tombol kembali dan kolom pencarian. Bagian utama menampilkan 

gambar barang dalam susunan grid beserta informasi stok, sehingga user 

dapat mengetahui ketersediaan barang. Tampilan desain barang user 

halaman tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.16. 

 

Gambar 4.16 Halaman Informasi Barang User 
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4.2 Pembahasan 

Penelitian ini menghasilkan rancangan Sistem Informasi Penjualan 

Pada Toko Bangunan NBOBBY Berbasis Web. Penyusunan rancangan 

tersebut dilakukan melalui beberapa tahapan yang telah direncanakan dan 

dilaksanakan secara sistematis. 

1. Mengidentifikasi permasalahan melalui kegiatan penelitian awal pada 

objek yang ditinjau. 

2. Mengumpulkan data, yaitu dengan melakukan observasi, wawancara, 

dokumentasi, studi kepustakaan, dan kuesioner 

3. Mengumpulkan dan menyaring data lapangan yang dibutuhkan sebagai 

dasar pelaksanaan penelitian. 

4. Menganalisis kekurangan dan kebutuhan pada sistem yang berjalan, 

kemudian merancang sistem baru yang lebih efektif dan sesuai kebutuhan 

5. Membuat rancangan untuk toko bangunan NBOBBY agar bisa dijadikan 

acuan dalam pembuatan aplikasi ke depannya. 

Dalam melakukan analisis kebutuhan pengguna dengan menggunakan 

metode PIECES, diketahui bahwa keunggulan dari rancangan sistem ini 

adalah mampu meningkatkan kinerja pemilik toko dalam melakukan 

pencatatan transaksi penjualan. Melalui rancangan sistem yang dibuat, 

pengguna dapat dengan mudah mencari data barang maupun data transaksi 

sehingga proses pencatatan menjadi lebih cepat dan efisien. Sistem yang 

dirancang juga dapat mengurangi biaya operasional karena tidak lagi 

memerlukan buku catatan manual, serta seluruh informasi penjualan dapat 
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dikelola dan diakses melalui website. Data penjualan dan stok barang 

disimpan dalam database sehingga lebih aman dan terstruktur, serta dapat 

diakses kapan saja sesuai kebutuhan. Input data dapat dilakukan secara 

langsung melalui sistem, sehingga menghemat waktu, tenaga, dan 

meminimalkan kesalahan pencatatan. Rancangan sistem ini juga dapat 

dijadikan sebagai referensi apabila pihak toko ingin mengembangkan sistem 

tersebut menjadi aplikasi berbasis web yang sepenuhnya terimplementasi. 

Dengan demikian, proses pengelolaan transaksi dan stok barang menjadi lebih 

mudah, efisien, dan tertata baik dari segi waktu, biaya, penyimpanan, maupun 

pencarian data penjualan di Toko Bangunan NBOBBY. 

Hasil rancangan sistem telah dipresentasikan kepada calon pengguna 

untuk memperoleh umpan balik. Pembahasan terhadap hasil kuesioner 

dilakukan guna mengetahui tanggapan responden terhadap rancangan sistem 

yang disusun. Hal ini bertujuan untuk mengevaluasi apakah rancangan 

tersebut sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penilaian dari calon 

pengguna diperoleh melalui kuesioner yang diukur menggunakan skala 

Likert. 
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Tabel 4.1 Daftar Point Pernyataan Yang Diajukan 
 

No Pernyataan 

1 Antarmuka sistem mudah dipahami dan dipelajari. 

2 Menu dan tombol pada sistem jelas serta mudah digunakan. 

3 Informasi yang ditampilkan mudah dibaca dan tidak 
membingungkan. 

4 Desain tampilan sistem menarik dan nyaman digunakan. 

5 Sistem memberikan umpan balik (feedback) yang jelas terhadap 
tindakan. 

6 Navigasi antarhalaman sistem konsisten dan tidak membingungkan. 

7 Sistem dapat dioperasikan tanpa membutuhkan pengetahuan teknis 
yang rumit. 

8 Waktu respon sistem cepat saat digunakan. 

9 Fitur dan menu yang dirancang sudah sesuai dengan kebutuhan 
penjualan. 

10 Alur kerja (workflow) sistem sesuai dengan proses bisnis toko 
bangunan. 

11 Desain form input penjualan dan data barang mudah digunakan. 

12 Rancangan laporan penjualan sesuai dengan kebutuhan pengelolaan 
toko. 

13 Informasi stok barang ditampilkan dengan jelas dan bermanfaat. 

14 Rancangan sistem secara keseluruhan mencerminkan kebutuhan 
pengguna. 

Keterangan bobot penilaian: 

Tabel 4.2 Daftar Point Penilaian 
 

No. Keterangan Skor 

1 Sangat Setuju 5 

2 Setuju 4 

3 Cukup Setuju 3 

4 Tidak Setuju 2 

5 Sangat Tidak Setuju 1 

Selanjutnya, hasil pemilihan jawaban responden yang diperoleh dari 

kuesioner dianalisis berdasarkan poin-poin penilaian yang telah diisi oleh 2 

responden, yaitu pengguna yang nantinya berpotensi menggunakan sistem ini 

apabila dikembangkan menjadi aplikasi. Data tersebut kemudian diolah untuk 
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mengetahui jumlah skor pada setiap pertanyaan. Berikut adalah tabel hasil 

perolehan skor. 

Tabel 4.3 Tabel Skor Hasil 
 

 

No 

 

Pernyataan 

Responden  

Jumlah 
1 2 

1 Antarmuka sistem mudah dipahami 
dan dipelajari. 

5 4 9 

2 Menu dan tombol pada sistem jelas 
serta mudah digunakan. 

5 4 9 

3 Informasi yang ditampilkan mudah 
dibaca dan tidak membingungkan. 

5 4 9 

4 Desain tampilan sistem menarik dan 
nyaman digunakan. 

5 5 9 

5 Sistem memberikan umpan balik 
(feedback) yang jelas terhadap 
tindakan. 

5 5 10 

6 Navigasi antar halaman sistem 

konsisten dan tidak membingungkan. 
5 4 9 

7 Sistem dapat dioperasikan tanpa 
membutuhkan pengetahuan teknis 
yang rumit. 

5 4 9 

8 Waktu respon sistem cepat saat 
digunakan. 

4 5 9 

9 Fitur dan menu yang dirancang sudah 
sesuai dengan kebutuhan penjualan. 

4 4 8 

10 Alur kerja (workflow) sistem sesuai 
dengan proses bisnis toko bangunan. 

4 4 8 

11 Desain form input penjualan dan data 
barang mudah digunakan. 

4 4 8 

12 Rancangan laporan penjualan sesuai 
dengan kebutuhan pengelolaan toko. 

4 4 8 

13 Informasi stok barang ditampilkan 

dengan jelas dan bermanfaat. 
5 4 9 

14 Rancangan sistem secara keseluruhan 
mencerminkan kebutuhan pengguna. 

5 4 9 

Total 123 

 

Jumlah skor tertinggi tiap pernyataan = Skor tertinggi tiap pernyataan x jumlah 

 

responden = 5 x 2 = 10(SS) 
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Jumlah skor terendah tiap pernyataan = Skor terendah tiap pernyataan x jumlah 

 

responden = 1 x 2 = 2 (STS) 

 

Sehingga kriteria interpretasi skor untuk setiap item pernyataan adalah 

sebagai berikut: 

Angka 0 - 2 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

Angka 3 - 4 = Tidak Setuju (TS) 

Angka 5 - 6 = Cukup Setuju (CS) 

Angka 7 - 8 = Setuju (S) 

Angka 9 - 10 = Sangat Setuju (SS) 

 

Berdasarkan data yang diperoleh dari 2 respoden dapat diketahui bahwa : 

 

a. Pernyataan ke-1 dengan jumlah skor 9 terletak pada area “Sangat Setuju” 

b. Pernyataan ke-2 dengan jumlah skor 9 terletak pada area “Sangat Setuju” 

c. Pernyataan ke-3 dengan jumlah skor 9 terletak pada area “Sangat Setuju” 

d. Pernyataan ke-4 dengan jumlah skor 9 terletak pada area “Sangat Setuju” 

 

e. Pernyataan ke-5 dengan jumlah skor 10 terletak pada area “Sangat Setuju” 

f. Pernyataan ke-6 dengan jumlah skor 9 terletak pada area “Sangat Setuju” 

 

g. Pernyataan ke-7 dengan jumlah skor 9 terletak pada area “Sangat Setuju” 

h. Pernyataan ke-8 dengan jumlah skor 9 terletak pada area “Sangat Setuju” 

i.Pernyataan ke-9 dengan jumlah skor 8 terletak pada area “Setuju” 

j.Pernyataan ke-10 dengan jumlah skor 8 terletak pada area “Setuju” 

k. Pernyataan ke-11 dengan jumlah skor 8 terletak pada area “Setuju” 

l.Pernyataan ke-12 dengan jumlah skor 8 terletak pada area “Setuju” 

m. Pernyataan ke-13 dengan jumlah skor 9 terletak pada area “Sangat Setuju” 
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n. Pernyataan ke-14 dengan jumlah skor 9 terletak pada area “Sangat Setuju” 

Jumlah skor tertinggi keseluruhan = skor tertinggi tiap pernyataan x jumlah 

 

responden x jumlah pernyataan = 5 x 2 x14 

 

= 140(SS) 

 

Jumlah skor terendah keseluruhan = skor terendah tiap pernyataan x jumlah 

 

responden x jumlah pernyataan = 1 x 2 x14 

 

= 28 (STS) 

 

Sehingga kriteria interpretasi skor untuk setiap item pernyataan adalah 

sebagai berikut: 

Angka 0 - 28 = Sangat Tidak Setuju (STS) 

Angka 29 - 56 = Tidak Setuju (TS) 

Angka 57 - 84 = Cukup Setuju (CS) 

Angka 85 - 112 = Setuju (S) 

Angka 113 - 140 = Sangat Setuju (SS) 

 

Berdasarkan kriteria tersebut maka dapat diketahui bahwa total skor 

keseluruhan 123 berada pada daerah “Sangat Setuju”. Adapun total skor 

keseluruhan dapat dilihat sebagai berikut: 

0 28 56 84 112 123 140 

 

Gambar 4.17 Skala Hasil Perhitungan Respon Pengguna 

Dari skala diatas dapat diketahui bahwa angka 123 yang merupakan 

STS TS CS S SS 
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total skor keseluruhan berada pada daerah sangat setuju (SS), yang berarti 

bahwa keseluruhan rata- rata responden sangat setuju terhadap poin-poin 

pernyataan pada tabel 4.1. 

Adapun mengetahui presentase kelompok responden dalam setiap item 

pernyataan adalah dengan kriteria interpretasi kelompok responden untuk 

setiap item pernyataan sebagai berikut: 

Indeks% = (Total Skor Tiap Pernyataan / Jumlah Skor Tertinggi Tiap 

Pernyataan) X 100. 

Dengan kriteria interpretasi kelompok responden sebagai berikut : 

Angka 0% - 20% = Sangat Tidak Setuju (STS) 

Angka 21% - 40% = Tidak Setuju (TS) 

Angka 41% - 60% = Cukup Setuju (CS) 

Angka 61% - 80% = Setuju (S) 

Angka 81% - 100% = Sangat Setuju SS) 

 

a. Pernyataan pertama dengan jumlah skor (9/10) x 100 = 90% (SS) 

 

b. Pernyataan kedua dengan jumlah skor (9/10) x 100 = 90% (SS) 

 

c. Pernyataan ketiga dengan jumlah skor (9/10) x 100 = 90% (SS) 

 

d. Pernyataan keempat dengan jumlah skor (9/10) x 100 = 90% (SS) 

 

e. Pernyataan kelima dengan jumlah skor (10/10) x 100 = 100% (SS) 
 

f. Pernyataan keenam dengan jumlah skor (9/10) x 100 = 90% (SS) 

 

g. Pernyataan ketujuh dengan jumlah skor (9/10) x 100 = 90% (SS) 

 

h. Pernyataan kedelapan dengan jumlah skor (9/10) x 100 = 90% (S) 

 

i. Pernyataan kesembilan dengan jumlah skor (8/10) x 100 = 80% (S) 
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j. Pernyataan kesepuluh dengan jumlah skor (8/10) x 100 = 80% (S) 

 

k. Pernyataan kesebelas dengan jumlah skor (8/10) x 100 = 80% (S) 

 

l. Pernyataan keduabelas dengan jumlah skor (8/10) x 100 = 80% (SS) 

 

m. Pernyataan ketigabelas dengan jumlah skor (9/10) x 100 = 90% (SS) 

 

n. Pernyataan keempatbelas dengan jumlah skor (9/10) x 100 = 90% (SS) 

 

Adapun presentase kelompok responden secara keseluruhan adalah = 

(Jumlah Skor keseluruhan / Jumlah Skor Tertinggi Keseluruhan) x 100 = 

(123/140) x 100 = 87,85% 

Maka presentasi kelompok responden secara keseluruhan adalah 

87,85 % yang berarti tergolong “Sangat Setuju” adapun presentase kelompok 

responden untuk keseluruhan dapat dilihat sebagai berikut : 

0% 20% 40% 60% 80% 87,85% 100% 
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Gambar 4.18 Skala Hasil Perhitungan Respon Pengguna 

Berdasarkan skala penilaian tersebut, hasil perhitungan kuesioner 

menunjukkan bahwa interpretasi nilai yang diperoleh adalah sebesar 87,85%, 

yang termasuk dalam kategori sangat setuju. Dengan demikian, responden 

dalam penelitian ini menyatakan bahwa rancangan desain sistem informasi 

penjualan pada Toko Bangunan NBOBBY telah dinilai cukup sesuai dengan 

kebutuhan pengguna, sehingga dapat dijadikan pertimbangan untuk 

pengembangan selanjutnya. 



 

 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

BAB V 

PENUTUP 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa penelitian ini menghasilkan sebuah rancangan sistem informasi 

penjualan pada Toko Bangunan NBOBBY berbasis web yang disusun untuk 

membantu proses pencatatan transaksi penjualan, pengelolaan stok barang, 

serta penyusunan laporan penjualan secara terstruktur. Rancangan sistem ini 

dibuat berdasarkan kebutuhan pengguna internal toko, khususnya pemilik 

toko yang bertanggung jawab terhadap pengelolaan data penjualan dan 

persediaan barang. Proses analisis dilakukan menggunakan pendekatan 

PIECES (Performance, Information, Economy, Control, Efficiency, dan 

Service) untuk mengidentifikasi permasalahan pada sistem manual yang 

berjalan. Selanjutnya, perancangan sistem digambarkan menggunakan 

pemodelan Unified Modeling Language (UML) yang meliputi Use Case 

Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Entity Relationship 

Diagram. Desain antarmuka sistem dirancang menggunakan Figma sebagai 

media visualisasi rancangan tampilan sistem berbasis web. Pengumpulan data 

dalam penelitian ini dilakukan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, 

studi kepustakaan, serta kuesioner. Berdasarkan hasil pengolahan kuesioner 

menggunakan skala Likert terhadap 14 pernyataan yang diberikan kepada dua 

responden, diperoleh nilai interpretasi sebesar 87,85%, yang menunjukkan 

bahwa rancangan sistem informasi penjualan yang dihasilkan telah sesuai 

dengan kebutuhan pengguna dan layak dijadikan sebagai rekomendasi untuk 

pengembangan sistem informasi penjualan di Toko Bangunan NBOBBY. 
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5.2 Saran 

 

1. Rancangan sistem informasi penjualan pada Toko Bangunan NBOBBY 

disarankan untuk dikembangkan lebih lanjut menjadi aplikasi berbasis 

web. 

2. Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan fitur tambahan 

sesuai kebutuhan pengguna. 

3. Rancangan sistem perlu disesuaikan kembali apabila terjadi perubahan 

kebutuhan pengguna di masa mendatang. 
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