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BAB I  

PENDAHULUAN 

 
 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 
Pada saat ini perkembangan perkembangan di bidang teknologi 

informasi sangat pesat, perkembangan yang begitu signifikan yang 

terjadi pada perangkat keras (hardware) maupun pada perangkat 

lunak (software). Peranan komputer di era globalisasi sekarang ini 

sangat penting dalam pengolahan informasi untuk memenuhi 

tingkatnya pertumbuhan ekonomi yang sangat tinggi, dengan 

teknologi yang dapat mempermudah usaha. Salah satunya peranan 

teknologi bagi usaha peranan teknologi pada Xo Koffie. Adapun yang 

menjadi perhatian terhadap penulis adalah penjualan pada Xo Koffie 

yang dapat dilakukan secara digital. 

Salah satu contoh usaha pada Xo Koffie di jalan Nyai Balau 

Kota Palangka Raya. Pada Xo Koffie proses penjualan menu masih 

secara komversional yang mana pembeli melakukan pemesanan pada 

kasir secara manual. Adapun yang menjadi masalah banyak 

konsumen yang datang langsung ke lokasi serta tidak mengetahui 

ketersediaan menu penjualan. 

Dalam sebuah usaha Xo Koffie yang bergerak di bidang 

penjualan sangat dibutuhkan sistem informasi yang baik, terutama 

pada sistem penjualan pada Xo Koffie, agar dalam kegiatannya dapat 

berjalan dengan baik secara terkomputerisasi.    
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     Berdasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik untuk 

mengangkat judul “ Analisis dan Perancangan Sistem Informasi 

Penjulan Pada XO KOFFIE Palangkaraya.” 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, dapat 

didefinisikan masalah sebagai berikut : “bagaimana menganalisa dan 

merancang sistem informasi Penjualan pada Xo Koffie Palangkaraya” 

1.3 Batasan masalah 

Agar pembahasan dalam penelitian ini tidak menyimpang dari 

pokok permasalahan yang ada, maka permasalahan menjadi dibatasi 

sebagai berikut : 

a. Analisis dan perancangan sistem informasi penjualan pada Xo 

Koffie ini hanya sampai pada tahapan perancangan antarmuka 

(interface) dan tidak membangun aplikasi. 

b. Metode analisis yang digunakan adalah metode PIECES 

c. Sistem informasi yang dirancang hanya mencatat data 

penjualan 

d. Tools/perangkat lunak yang digunakan yaitu, Draw.io dan 

Balsamiq 

1.4 Tujuan dan Manfaat  

1.1.1 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka penelitian ini 

bertujuan untuk menghasilkan rancangan sistem informasi Penjualan 

pada Xo Koffie 
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1.1.2 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari dilakukannya penelitian ini, yaitu: 

a Manfaat Teoritis 

Secara teoritis hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat 

yaitu  memberikan kontribusi ilmiah dan ilmu pengetahuan terkait 

analisis sistem informasi penjualan dan untuk selanjutnya dapat 

dijadikan acuan untuk penelitian sejenis. 

b Manfaat Praktis 

1) Bagi Xo Koffie sebagai alat ukur pemakai sistem dan 

sebagai masukan untuk pembenahan sistem informasi 

penjualan, apabila terdapat kekurangan dan sebagai 

pembanding sejauh mana sistem informasi penjualan pada 

Xo Koffie tersebut dengan Koffie yang lain. 

2) Bagi Penulis Sebagai tambahan pembelajaran dan wawasan 

mengenai Sistem Informasi Penjualan di berbagai bidang 

dan bagi peneliti selanjutnya sebagai tambahan wawasan, 

ilmu pembelajaran dan referensi penelitian selanjutnya yang 

berkaitan dengan sistem informasi penjualan. 

3) Bagi STMIK PalangkaRaya adapun sebagai referensi pada 

perpustakaan dan dapat menjadi dokumen akademik serta 

diharapkan sebagai acuan bagi mahasiswa selanjutnya. 

1.5 Sistematika Penulisan 

 

Sistem penulisan pada penulisan ini bertujuan untuk 
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memberikan gambaran secara umum tentang penelitian yang akan 

dibuat. Berikut ini adalah susunan sistematika penulisan tugas akhir: 

BAB I : PENDAHULUAN 

Bab ini berisikan latar belakang masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta 

sistematika penulisan. 

BAB II :TINJAUAN PUSTAKA 

 

Bab ini berisikan tentang tinjauan pustaka yang diambil 

dari penelitian yang relavan beserta susunan kajian teori 

yang disesuaikan dengan tema Tugas akhir. 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN 

 

Bab ini berisi antara lain Tinjauan umum yang 

menguraikan tentang gambaran umum objek penelitian, 

atau gambaran umum produk, serta data yang 

dipergunakan untuk memecahkan masalah-masalah yang 

dihadapi, berkaitan dengan kegiatan penelitian. 

BAB IV :HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Bab ini berisikan tentang hasil dari penelitian dan 

pembahasan dari hasil yang didapat. 

BAB V : PENUTUP 

 

Bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran yang 

diberikan untuk hasil penelitian  pengembangan 

selanjutnya. 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 
 

2.1 Kajian Teori 

 
2.1.1 Teori yang berkaitan Dengan Topik Penelitian 

 

a. Analisis 

Menurut (Jalil, 2021). Dalam sugiono mengatakan bahwa 

analisis adalah  sebuah kegiatan untuk mencari suatu pola selain itu 

analisis merupakan cara berpikir yang berkaitan dengan pengujian 

secara sistematis terhadap sesuatu untuk menentukan bagian, 

hubungan antar bagian dan hubungannya dengan keseluruhan. 

Jadi dari pengertian analisis diatas dapat disimpulkan 

bahwa anaisis adalah sekumpulan aktivitas dan proses. Salah satu 

bentuk  analisis adalah merangkum sejumlah besar data yang 

masih mentah menjadi informasi yang dapat diinterprestasikan. 

Semua bentuk analisis berusaha menggambarkan pola-pola secara 

konsisten dalam data sehingga hasilnya dapat dipelajari dan 

diterjemahkan dengan cara singkat dan penuh arti. 

b. Perancangan 

 

Menurut (M.Pd, 2017)). Dalam Marno,dkk mengatakan 

bahwa Perancangan merupakan salah satu hal penting yang perlu 

dibuat untuk setiap usaha dalam rangka mencapai suatu tujuan. 

Selain itu perancangan juga untuk merancang atau mendesain 

suatu sistem yang baik yang isinya adalah langkah-langkah operasi 

dalam proses pengolahan data dan proses prosedur-prosedur untuk 

mendukung operasi sistem.      
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  Tujuan dari perancangan sistem  adalah untuk memenuhi 

kebutuhan para pemakai sistem serta memberikan gambaran yang 

jelas dan rancang bangun yang lengkap kepada programmer dan 

ahli-ahli yang terlibat didalam. 

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa 

perancangan adalah sebuah proses untuk penggambaran yang akan 

dirancangkan agar berfungsi serta keterbatasan dalam 

pelaksanaannya. 

c. Sistem 

 

Menurut ( (Maydianto, 2021) dalam Erawati mengatakan 

bahwa Sistem adalah proses kerja yang saling terkait dan 

terkumpul guna untuk mencapai suatu tujuan serta melakukan 

kegiatan yang sedang berjalan. Selain itu pengertian yang lain 

sistem terdiri dari unsur-unsur dan masukan (input), pengolahan 

(processing), serta keluaran (output).    

  Dengan demikian, secara sederhana sistem dapat diartikan 

sebagai kumpulan atau himpunan dari unsur atau variabel- variabel 

yang terorganisasi, saling berinteraksi dan saling bergantung satu 

sama lain. Sistem didesain untuk memperbaiki atau meningkatkan 

pemprosesan informasi. 

d. Informasi 

 

Menurut (Agustin, 2018). Informasi adalah data yang telah 

diolah menjadi sebuah bentuk yang berarti bagi penerimanya dan 

bermanfaat dalam mengambil keputusan saat ini atau mendatang. 
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Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa 

informasi adalah pengolahan data yang dibentuk untuk 

memberikan manfaat bagi seseorang yang menerimanya. 

e. Penjualan 
 

Menurut (Drs. apit yuliman ermaya, 2016) Penjualan 

merupakan salah satu fungsi pemasaran yang sangat penting dan 

menentukan bagi perusahan dalam mencapai sebuah tujuan 

perusahan yaitu memperoleh laba untuk menjaga kelangsungan 

hidup perusahaan. 

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa 

Penjualan juga berarti proses kegiatan menjual, yaitu dari 

kegiatan penetapan harga jual sampai produk didistribusikan ke 

tangan konsumen(pembeli). 

2.1.2 Teori pemodelan yang digunakan 

 

a. Unified Modelling Language (UML) 

 
Menurut (Prihandoyo, 2018) UML adalah salah satu standar 

bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk 

mengidentifikasi, requirement, membuat analisis dan desain, serta 

menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. 

UML adalah himpunan struktur dan teknik untuk pemodelan desain 

program berorientasi objek (OOP) serta aplikasinya. Contoh diagram 

UML yang sering digunakan antara lain sebagai berikut: 

1) Use case diagram 

 

Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang 

diharapkan dari sebuah sistem. Yang ditekan adalah “apa” yang 
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diperbuat dalam sistem, dan bukan “bagaimana” Simbol-simbol 

yang digunakan dalam Use Case Diagram. 

Tabel 2.1 Use case diagram 

Nama Keterangan Simbol 

Actor Actor atau Aktor adalah 

Untuk mengidentifikasikan 

aktor, harus ditentukan 

pembagian. 

 
 

 

Use case Use case digambarkan 

sebagai lingkaran elips 

dengan nama use case 

dituliskan di dalam elips 

Tersebut 

 

 

 

Association Assosiasi antara aktor dan 

use case, digambarkan 

dengan garis tanpa panah 

yang mengindikasikan 

interaksi secara langsung 

 

 

 

 

 
 

 
2) Activity Diagram 

 

Activity Diagram menggambarkan berbagai alir 

aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana 

masing-masing alir berawal, decision yang mungkin terjadi, 

dan bagaimana mereka berakhir. 

Tabel 2.2 Activity diagram 

Keterangan Simbol 

Start Point, diletakkan pada 

pojok kiri atas dan merupakan 

awal aktivitas 

 

 

End Point, akhir aktivitas  
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Keterangan Simbol 

Activities, menggambar kan suatu 
proses/kegiatan bisnis. 

 

 

Fork digunakan untuk 
menunjukkan kegiatan yang 
dilakukan secara paralel. 

 

 

Rake menunjukan adanya 
Diskomposisi 

 
 

Decision Points, menggambar 
kan pilihan untuk pengambilan 
keputusan, true atau false. 

 

 

Swimlane, pembagian activity 
diagram untuk menunjukkan siapa 
melakukan apa. 

 

 

 

 

3) Sequence Diagram 

 

 Sequence Diagram menggambarkan interaksi antar objek 

di dalam dan di sekitar sistem (termasuk pengguna, display, 

dan sebagainya) berupa message yang digambarkan terhadap 

waktu berikut Simbol-simbol yang digunakan dalam Sequence 

Diagram. 

Tabel 2. 3 Seuqence diagram 

Nama Keterangan Simbol 

Actor Menggambarkan orang 

yang sedangberinteraksi 

dengan sistem 

 

 

Entity Class Menggambarkan 

hubungan yang akan 

dilakukan 
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Nama Keterangan Simbol 

Boundary Class Menggambarkan 

sebuah gambaran dari 

Foem 

 

 

Control Class Menggambarkan 

penghubung antara 

boundary dengan tabel 

 

 

focus of control 

& A life lane 

Menggambarkan tempat 

mulai dan berakhirnya 

message 

 

A message Menggambarkan 

pengiriman pesan 

 

 

 

4) Class Diagram 

 

Class Diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika 

diinstansi akan menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti 

dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Class 

diagram membantu dalam visualisasi struktur kelas-kelas dari 

suatu sistem dan merupakan tipe yang paling banyak dipakai 

Tabel 2. 4  Class diagram 

Nama Keterangan Simbol 

Generalization Hubungan dimana 

objek berbagi perilaku 

dan struktur data dari 

objek yang ada 

 

 

 

 
 

Nary 

Association 

Supaya untuk 

menghindari asosiasi 

dengan lebih dari 2 

Obejek 

 

 

Class Himpunan dari objek- 

objek yang berbagi 

atribut serta operasi 

yang sama 

 
 

 



11 

 

 

 

Nama Keterangan Simbol 

Collaboration Deskripsi dari urutan 

aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem 

menghasilkan suatu 

hasil yang terukur bagi 

suatu actor 

 

 
 

 

Realization Operasi yang benar- 

benar dilakukan oleh 

suatu objek. 

 
 

 

Dependency Relasi antar kelas 

dengan makna 

kebergantungan antar 

kelas. 

 

 
 

Association Relasi antar kelas 

dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga 

disertai dengan 

multiplicy. 

 

 

 
 

 

 

b. Basis data 

 

Menurut (Intan mardiono, 2019) Sistem basis data adalah 

sistem terkomputerisasi yang tujuan utamanya adalah memelihara 

data yang sudah diolah atau informasi dan membuat informasi 

tersedia saat dibutuhkan. yang tersimpan terpusat dikelola dan 

dikendalikan.Berdasarkan perngertian basis data di atas dapat 

disimpulkan bahwa basis data adalah kumpulan data-data 

teroganisir yang telah disimpan.   

c. Analisis PIECES 

 

Menurut (Yulis nuryanti, 2017). PIECES merupakan 

metode analisis sebagai dasar untuk memperoleh pokok-pokok 

permasalahan yang lebih spesifik. Dalam menganalisis sebuah 
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sistem, biasanya akan dilakukan terhadap beberapa aspek antara 

lain adalah kinerja, informasi, ekonomi, keamanan aplikasi, 

efisiensi dan pelayanan pelanggan. 

Analisis PIECES ini sangat penting untuk dilakukan 

mengembangkan sebuah sistem informasi karena dalam analisis 

ini akan ditemukan 

beberapa masalah utama antara lain menggunakan 

metode  variabel. 

1. Analisis Kinerja (performance) 

 

Analisis ini menilai apakah ada peningkatan terhadap kinerja 

(hasil kinerja) pada sistem yang baru sehingga lebih efektif. 

2. Analisis Informasi (information) 

 

Analisis ini menilai apakah prosedur yang ada saat ini masih 

dapat diperbaiki sehingga kualitas informasi yang disajikan 

menjadi semakin baik dan memiliki nilai yang berguna. 

Informasi dapat di ukur dari inputs dan outputs. 

3. Analis ekonomi (ekonomic) 

 

Analisis ini apakah prosedur yang saat ini masih ada 

peningkatan terhadap manfaat-manfaat atau keuntungan atau 

biaya yang terjadi. 

4. Analisis pengendalian (control) 

 

Analisis ini masih menilai apakah prosedur yang ada pada saat 

ini masih ada peningkatan terhadap pengendalian untuk 

mendeteksi dan memperbaiki kesalahan-kesalahan dan 
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kecurangan yang akan terjadi. 

5. Analisis Efisiensi (eficiency) 

 

Analisis ini menilai apakah prosedur yang ada saat ini masih 

ada peningkatan terhadap efisiensi operasi, efisiensi berbeda 

dengan ekonomi. Bila ekonomi berhubungan dengan 

bagaimana sumberdaya tersebut digunakan dengan 

pemborosan yang paling minimum. 

 

6. Analisis pelayanan (survice) 

 

Analisis ini menilai apakah ada peningkatan terhadap 

pelayanan yang diberikan oleh sistem saat ini. 

d. Draw.io 

 Draw.io adalah sebuah situs yang didesain khusus untuk 

menggambar diagram secara online. Untuk mengaksesnya hanya 

diperlukan browser yang mendukung HTML5 dan juga koneksi 

internet. Draw.io sudah terintegrasi dengan google drive untuk 

menyimpan file selain mengekspor dalam bentuk 

JPG/PNG/SVG/XML. 

e. Balsamiq Mockup 3 

Balsamiq Mokup adalah program aplikasi yang digunakan 

dalam pembuatan tampilakn user interface sebuah aplikai. 

Software ini sudah menyediakan tools yang dapat memudahkan 

dalam membuat sistem desain prototyping aplikasi yang akan kita 

buat. Software ini berpokus pada konten yang ingin di gambar dan 

fungsionalitas yang dibutuhkan oleh penguna. 
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Adapun logo dari aplikasi Balsamiq Mockup adalah seperti 

gambar 2.1 dibawah ini : 

 

Gambar 2. 1 Logo Balsamiq Mockup 3 

Sumber gambar 2.1 :_https://balsamiq.com/wireframes 

 

2.2 Penelitian yang Relevan 
 

Penelitian yang relevan digunakan sebagai perbandingan dan 

acuan untuk membuat sistem. Berikut menunjukkan penelitian yang 

relevan berupa karya tulis yang memiliki tema yang sama dilihat pada 

tabel dibawah ini : 
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Tabel 2. 5 Penelitian Yang Relavan 

No Penulis/tahun Topik penelitian Hasil Kesimpulan 

1  (tasiati, 

2017) 

Sistem Informasi 

Penjualan Berbasis Web 

Pada Genom Bagi 

Purwokerto 

Sistem informasi penjualan 

tas berbasis web ini 

memberikan solusi bagi 

Genom Bag untuk 

meningkatkan omzet 

penjualan. 

Sistem informasi penjualan tas berbasis web 

ini diimplementasikan untuk memudahkan 

penjualan Genom Bag agar lebih efektif dan 

efisien, memudahkan konsumen dalam 

melakukan transaksi pembelian, serta 

memudahkan dalam penyimpanan dan 

pengelolaan data penjualan. 

2  ( Salamah 

& ,      2018) 

Sistem Informasi Penjualan 

Barang Berbasis Web 

PadaPercetakan Rahayu 

Bekasi 

Dengan  adanya  penerapan  

sistem  yang  baru  dapat  

menangani 

permasalahandalam  

membuat  laporan  yang  

lebih  cepat  dan  akurat. 

Sistem  informasi  penjualan  barang  

berupa  aplikasi  berbasis web dapat 

memudahkan  percetakan  dalam  

melakukan  pengelolaan  barang. Dengan  

adanya sistem  yang  telah  dibuat  dapat  

mempercepat  percetakan  dalam  

melakukan  pencarian  data transaksi  

pemesanan. 
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No Penulis/tahun Topik penelitian Hasil Kesimpulan 

3  (winarti, 2020) Perancangan Sistem 

Informasi Penjualan 

BerbasisWeb pada Toko 

Campus Mart Unimuda 

Sorong dengan PHP 

DanMySql 

Sistem   informasi penjualan  

dapat  digunakan  dengan 

praktis  dan efektif  dalam  

proses  penjualan  di Toko 

Campus Mart UNIMUDA 

Sorong. 

Sistem  ini mampu meberikan 

informasi produk dari Toko Campus 

Mart UNIMUDA Sorong kepada 

userkhususnya  pelanggan  sehingga  

pengguna  mendapatkan  kemudahan 

dalam mencari informasi baru tentang 

barang yang dijual, 

4 Siregar & 

Hayuningtya022) 

Sistem Informasi 

Penjualan Karya Seni 

BerbasisWebsite 

Sistem  informasi  penjualan  

ini  dapat  memudahkan 

pelanggan dalam tranksaksi 

pembayaran dan 

memudahkan   dalam   

menyajikan   laporan-

laporan yang terkait dengan 

penjualan barang. 

Sistem  informasi penjualan  ini  

diharapkan  dapat  membantu  dalam 

proses   transaksi penjualan karya 

seniseperti gambar, foto,   lukisan   dan 

anismasiselain   itu memudahkan   

pada   pelanggan   untuk   melakukan 

pembelian  atau  sekedar  melihat  

spesifikasi  barang. 

5  (Anggraini, et al., 

2020) 

Sistem Informasi 

Penjualan Sepeda 

Berbasis Web 

Menggunakan Framework 

Codeigniter (StudiKasus 

: Orbit Station) 

Dengan 

mengimplementasikan 

website sistem informasi 

penjualan sepeda Orbit 

Station dapat memudahkan 

pegawai dalam mengelola 

penjualan sepeda kepada 

konsumen. 

sistem informasi penjualan sepeda 

telah berhasil diuji menggunakan 

teknik kuesioner. Selanjutnya penilaian 

kuesioner diukur berdasarkan kriteria 

konversi kelayakan sistem. Berikut 

beberapa hasil uji kelayakan sistem 

terhadap fungsional admin diperoleh 

nilai 100% atau layak dan fungsional 

konsumen diperoleh nilai 100% atau 

layak. 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 
 
 

3.1 Tinjauan Umum 

Xo Koffie adalah cafe yang bergerak pada bidang penjualan makanan 

dan minuman seperti copi, food dan snak dan lain sebagai nya baik untuk 

semua orang dan lokasi terletak di jl.nyai balau No.50c, Panarung, Kec. 

Pahandut, Kota Palangka Raya. 

 

3.2 Jenis Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

Kualitatif. Menurut (Setiawan, 2018) dalam sugiono “Metode penelitian 

kualitatif dengan pendekatan deskriptif merupakan landasan pada filsafat 

postpositivisme, karena digunakan untuk meneliti kondisi pada obyek yang 

ilimiah, (sebegai lawannya experimen) dimana peneliti sebagai instrumen 

kunci, pengambilan sampel sumber data dilakukukan secara purposive 

snowbaal, teknik pengumpulan dengan trianggulasi (gabungan), analisis data 

bersifat induktif/kualitatif, dan hasil penelitian kualitatif lebih menekan 

makna dari pada generalisasi. 

3.3 Desain penelitian 

Desain penelitian yang telah direncanakan untuk penelitian ini ada 10 

(sepuluh) tahapan, dengan rincian sebagai berikut : 

1. Menentukan fokus penelitian  

2. Menentukan paradigma penelitian yang sesuai dengan keadaan 

lapangan. 
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3. Menentukan kesesuaian antara paradigma dengan teori yang di 

kembangkan. 

4. Menentukan sumber data yang dapat dari objek yang diteliti. 

5. Menentukan tahap-tahap penelitian. 

6. Mengembangkan instrumen penelitian. 

7. Merencanakan pengumpulan data dan pencacatannya. 

8. Merencanakan lokasi dan tempat penelitian. 

9. Merencanakan analisis data. 

10. Mempersiapkan laporan penulisan dan penyelesaian penelitian. 

3.4 Instrumen Penelitian 

 

Pengumpulan data dilakukan untuk keperluan penelitian. Tahap ini 

meliputi pengumpulan data dari jurnal-jurnal referensi yang relavan dan 

berhubungan dengan penelitian. 

a. Wawancara 
 

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan wawancara kepada 

pemilik Xo Koffie dengan cara dengan komunikasi atau tanya 

jawab langsung untuk memperoleh masalah informasi mengenai 

permasalahan yang ada, serta mendapat gambaran dalam 

menyelesaikan masalah yang ada. 

Narasumber : Pemilik Xo Koffie 

 

Nama : Olivia Magdalena Hartono 

 

1. Bagaimana proses penjualan pada XO Koffie yang sedang 

berjalan? 

2. Apakah ada sistem yang digunakan dalam proses penjualan pada 
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XO Koffie? 

3. Bagaimana proses penyimpanan data penjualan pada XO Koffie? 

4. Apakah sistem yang sedang berjalan dapat mengatasi kasulitan 

dalam proses penjualan pada XO Koffie? 

 

b. Observasi 

 

Dalam penelitian ini, peneliti hanya sebagai pengamat 

independen   sedangkan instrumen pada metode ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Proses penjualan  

 

b. Situasi dan kondisi lingkungan pada Xo Koffie 

 

c. Laporan penjualan 

 

c. Dokumentasi 

 
Dokumentasi merupakan metode pengumpulan data yang 

bertujuan untuk memperoleh data langsung dari tempat penelitian 

meliputi, laporan kegiatan, foto-foto, daftar harga menu makanan. 

d. Studi Pustaka 

 
Teknik pengumpulan data lainnya yaitu berupa dari pustaka. 

Dimana studi pustaka merupakan suatu kegiatan penelusuran dan 

kegiatan penelitian. Kegiatan ini dilakukan untuk mengumpulkan 

data yang berasal dari jurnal untuk mendukung penelitian 

 
3.5 Teknik Analisis Dan Prosedur Pengumpulan Data 

3.5.1 Teknik Analisis 
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Teknik analisis yang digunakan pada penelitian ini adalah  metode 

PIECES adalah sebagai berikut: 

1) Performance/ performa 

 

Dengan sistem yang lama, kegiatan transaksi kasir ditulis 

dengan menggunakan buku dan menjumlahkan hasil 

dengan menggunakan kalkulator.Dengan adanya sistem yang baru, kasir 

dapat memilih barang beserta jumlah yang akan dipesan tanpa mencatat 

keadalam buku. 

2) Information/ informasi 
 

Kasir melakukan verifikasi harga dengan melihat catatan atau 

gambar yang terdapat pada menu. Tampilan buku laporan transaksi 

yang tidak praktis. 

Dengan sistem yang baru kasir dapat memilih produk, jumlah, 

dan pembayaran yang kemudian tekomputasi oleh sistem menghasilkan 

keluaran yang lebih simple. 

3) Economy/ ekonomi 

 

Dengan sistem yang lama kegitaan laporan dan transaksi 

dilakukan dengan kertas, dan kalkulator yang membuat penambahan 

biaya setiap barang tesebut habis. 

Dengan adanya sistem baru, pengguna dapat mendapatkan 

informasi lebih mudah karena dapat dibuka dengan ponsel oleh pemilik 

dimana saja. 

4) Control/ pengendalian 

 

Pengendalian dari sistem yang kurang efektif karena apabila 
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pelanggan membatalkan pesanan kasir harus menghapus coretan dan 

buku tulis yang memiliki resiko tidak dapat disimpan dalam jangka 

panjang. 

Dengan adanya sistem yang baru ini kasir dapat dengan mudah 

menghapus pesanan apabila pelanggan tidak jadi melakukan transakasi 

tanpa mempengaruhi kerapian dari laporan, dan data yang disimpan lebih 

aman didalam sistem. 

5) Efficiency / Efisiensi 

Dengan sistem yang lama tidak terlihat efisien karena selain harus 

menulis kedalam buku kasir menghitung uang kembalian dan total 

penjualan harian dengan menggunakan kalkulator. 

Dengan adanya sistem yang baru ini hanya perlu memasakuan 

kegiatan transaksi yang terjadi kedalam sistem yang akan melakukan 

komputasi otomatis kedalam laporan dan transaksi akhir. 

6) Service / Pelayanan 

 

Kegiatan transaksi yang lambat mengurangi kualitas pelayanan 

transaksi yang terjadi di Xo Koffie. 

Dengan sistem yang baru kegiatan transaksi akan lebih cepat. 

3.5.2 Prosedur pengumpulan data 

a. Observasi 

Pada tahap ini penulis akan melakukan observasi secara langsung 

ke Xo Koffie: 

Menurut (listiawan, 2016) observasi adalah cara menghimpun 

bahan-bahan keterangan yang dilakukan dengan mengadakan 

pengamatan dan pencacatan secara sistematis terhadap fenomena-
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fenomena yang dijadikan obsek pengamatan. 

b. Wawancara 

Pada tahap ini penulis akan melakuakan wawancara secara langsung 

pemilik Xo Koffie: 

Menurut (yuhana & aminy, 2019) wawancara (interview) adalah 

suatu percakapan dua atau lebih orang yang dilakukan oleh pewawancara 

dan narasumber. Ada juga yang mengatakan bahwa wawancara adalah 

suatu bentuk komunikasi lisan yang dilakukan secara terstruktur oleh dua 

orang atau lebih, baik secara langsung atau jarak jauh. 

c. Dokumentasi  

 Pada tahap ini penulis mengumpulkan data dari bahan-bahan yang 

berisi informasi secara tertulis maupun gambar yang ada pada Xo Koffie. 

3.6 Analisis kebutuhan sistem 

1) Kebutuhan Informasi 

 

Adapun informasi yang didapat dalam analisis dan perancangan 

sistem informasi Xo Koffie antara lain informasi kegiatan transaksi, 

informasi produk, informasi laporan, dan informasi profil Xo Koffie. 

2) Kebutuhan Perangkat Keras 

 

Dalam pengembangan sistem, penulis meggunakan sebuah laptop 

yang mempunyai spesifikasi sebagai berikut : 

a. Procesor Intel(R) Core(TM) i3-10110U CPU 2.10GHz 2.59 GHz 

b. RAM 8,00 GB 

3) Kebutuhan perangkat lunak 

 Kebutuhan perangkat lunak yang digunakan dalam 
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perancangan sistem informasi ini antara lain: 

a Google Chrome /64 bit Digunakan sebagai peramban untuk mencari 

informsi tambahan lainnya. 

b Star UML 

UML digunakan untuk merancang suatu pengembangan sebuah sistem. 

c Balsamiq 

Balsamiq digunakan untuk membuat desain sistem. 

3.6 Desain sistem 

 

Penulis menggunakan tiga Activty diagram untuk merancang 

sistem ini yautu Use Case Diagram, Activity Diagram dan Sequence 

Diagram. 

1) Use case diagram 

Use case diagram user akan di-input setelah itu selesai , user sistem 

dapat menghasilkan perekapan penghasilan dan transaksi. 

2) Activity Diagram Login 

Gambar 3. 1 Use Case Diagram 
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Pada activity login ini pengguna akan melakukan login 

terlebih dahulu dengan memasukan usename dan password pada 

sistem tersebut. 

 
3) Activity Diagram Daftar harga 

Pada Activity Diagram daftar harga ini merupakan alur 

sistem ketika kita ingin meng-input daftar harga yaitu dapat kita lihat 

user akan login terlebih dahulu dan sistem akan menampilkan menu 

utama, kemudian user akan memilih home dan memilih daftar harga. 

 

Gambar 3. 2 Activity Diagram Login 
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Gambar 3. 3 Activity Diagram Daftar harga 

4) Activity Diagram Data Pelanggan 

 

Activity Diagram Data Pelanggan merupakan alur sistem 

ketika kita membuka form data pelanggan, pertama admin akan 

login, sistem akan login username dan password jika benar akan di 

tujukan kepada halaman menu utama. 
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Gambar 3. 4 Activity Diagram Daftar pelanggan 

5) Activity Diagram Transaksi 

 
Activity Diagram Transaksi sistem akan login terlebih dahulu, 

sistem akan menampilkan menu utama, user akan memilih transaksi dan 

sistem akan menampilkan form transaksi, setelah itu user akan mengisi 

data dan sistem akan menampilkan bahwa data telah berhasil tersimpan . 
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Gambar 3. 5 Activity Diagram transaksi 

6) Sequence Diagram Login 

 

Sequence Diagram login merupakan langkah-langkah yang 

dilakukan oleh sistem pada saat melakukan login, dapat di lihat 

pada gambar 6 sebagai berikut : 
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Gambar 3. 6 Sequence Diagram login 

 

7) Sequence Diagram Pelanggan 

 
Sequence Diagram Pelanggan merupakan langkah-langkah yang 

dilakukan oleh sistem pada saat melakukan login  

8) Sequence Diagram Transaksi 

 

Gambar 3. 7 Sequence Diagram login 
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Sequence Diagram Transaksi merupakan langkah-langkah 

yang dilakukan oleh sistem pada saat melakukan proses transaksi 

Pelanggan 

 

9) Sequence Diagram Daftar Harga 

 

Sequence Diagram Daftar Harga merupakan langkah- 

langkah yang dilakukan oleh sistem pada saat ingin melakukan 

daftar harga. 

 

 
Gambar 3. 9 Sequence Diagram harga 

Gambar 3. 8 Sequence Diagram Transaksi 
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3.7 Desain Antar Muka 

Pada tahap ini penulis membuat rancangan antar muka terbagi menjadi (3) 

bagian yaitu, administrator, pengunjung, dan member, adapun rancangannya 

sebagai berikut : 

1) Desain halaman Administrator 

Pada tahap ini penulis membagi rencangan halaman adminidtrator menjadi 6 

(enam) halaman yaitu. 

a. desain halaman login Administrator 

halaman ini digunakan oleh administrator untuk login ke dalam 

sistem, adapun rancangannya adalah pada gambar 3.10 berikut 

 

Gambar 3. 10 Desain  halaman login Administrator 

Pada gambar 3.2 di atas merupakan rancangan halaman login 

administrator yang digunakan untuk masuk kedalam sistem, dengan cara 

menginput username dan password, jika berhasil maka akan di alihkan ke 

halaman beranda, dan jika salah maka akan mucul pesan peringatan bahwa 

username dan password yang di infupkan salah atau tidak terdaftar. 
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b. Desain halaman beranda Administrasi 

Halaman ini digunakan untuk melihat informasi seperti, total transaksi 

yang belum di proses, total transaksi, total produk, total pelanggan , adapun 

rancangannya adalah seperti pada gambar 3.11 berikut: 

 

Gambar 3. 11 Desain halaman beranda Administrator 

Pada gambar 3.11 di atas merupakan rancangan halaman beranda 

administrator yang digunakan untuk menampilkan informasi seperti, total 

produk, total pelanggan/member. 

c. Desain halaman menejemen produk 

Halaman ini digunakan untuk menejemen data produk yang ada di 

Xo Koffie, adapun rancangannya adalah seperti pada gambar 3.12 berikut: 

 

Gambar 3. 12 Desain halaman menejemen produk 
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Pada gambar 3.12 di atas merupakan rancangan halaman menejemen 

produk yang digunakan untuk menampilkan informasi produk dan juga 

proses tambah, ubah, dan hapus data produk. 

d. Desain halaman menejemen member 

Halaman ini digunakan untuk menejemen data pelanggan yang telah 

mendaftar,  adapun rancangannya adalah seperti pada gambar 3.13 berikut: 

 

Gambar 3. 13 Desain halaman menejemen member 

Pada gambar 3.13 di atas merupakan rancangan halaman menejemen 

member yang  digunakan untuk menampilkan informasi member dan juga 

proses tambah, ubah, dan hapus data member. 

e. Desain halaman menejemen transaksi 

Halaman ini digunakan untuk menejemen data transaksi, adapun 

rancangannya adalah seperti pada gambar 3.14 berikut: 
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Gambar 3. 14 Desain halaman menejemen member 

Pada gambar 3.14 di atas merupakan rancangan halaman menejemen 

member yang  digunakan untuk menampilkan informasi transaksi dan juga 

proses tambah, ubah, dan hapus data transaksi. 

f. Desain halaman histori transaksi 

Halaman ini digunakan untuk melihat laporan data transaksi yang 

sudah selesai, adapun rancangannya adalah seperti pada gambar 3.15 berikut: 

 

Gambar 3. 15 Desain halaman menejemen member 

Pada gambar 3.15 di atas merupakan rancangan halaman menejemen 

histori transaksi yang  digunakan untuk menampilkan histori transaksi dan 
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juga proses data transaksi 

2) Desain halaman pengunjung 

Pada tahap ini penulis membagi rancangan halaman pengunjung 

menjadi 18 (delapan belas) halaman yaitu: 

a. Desain Halaman Utama Pengunjung 

Halaman ini digunakan sebagai tampilan halaman awal ketika 

pengunjung mengakses sistrem ini, adapun rancangan nya seperti pada 

gambar 3.16 

 

Gambar 3. 16 Desain Halaman Utama Pengunjung 

Pada Gambar 3.16 di atas merupakan rancangan utama pengunjung 

yang digunakan sebagai tampilan awal ketika sistem informasi ini di akses. 

b. Desain Halaman Semua Produk 

Halaman ini digunakan untuk melihat semua prodik yang di jual di cafe 

Xo Coffie, adapun rancangan nya adalah sepertri gambar 3.17 berikut: 
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Gambar 3. 17 Desain Halaman  Produk Koffie 

Pada Gambar 3.17 di atas merupakan rancangan halaman semua 

produk yang digunakan untuk menampilkan produk Koffie yang di jual. 

 

Gambar 3. 18 Desain Halaman  Produk Squash 

Pada Gambar 3.18 di atas merupakan rancangan halaman semua 

produk yang digunakan untuk menampilkan produk squash yang di jual. 

 

Gambar 3. 19 Desain Halaman  Produk Ice Cream 

Pada Gambar 3.19 di atas merupakan rancangan halaman semua 
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produk yang digunakan untuk menampilkan produk ice cream yang di jual. 

 

Gambar 3. 20 Desain Halaman  Produk Topping 

Pada Gambar 3.20 di atas merupakan rancangan halaman semua 

produk yang digunakan untuk menampilkan produk topping yang di jual. 

 

Gambar 3. 21 Desain Halaman Signature 

Pada Gambar 3.21 di atas merupakan rancangan halaman semua 

produk yang digunakan untuk menampilkan produk signature  yang di jual. 

c. Desai Halaman Detail Produk 

Halaman ini di gunakan untuk melihat perincian deskripsi produk, 

adapun rancangan nya adalah seperti pada gambar 3.22 berikut: 
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Gambar 3. 22 Desain Halaman Detail Produk 

Pada Gambar 3.22 diatas merupakan rancangan halaman detail produk 

yang digunakan untuk menampilkan detail informasi produk yang dipilih. 

d. Desain Halaman Register Member   

Halaman ini digunakan untuk melakukakan proses pendaftaran jadi 

member, agar dapat melakukan transaksi di Xo Coffie, adapun rancangan 

nya adalah seperti pada gambar  3.23 berikut: 

 

Gambar 3. 23 Desain Halam Register Member 

Pada Gambar 3.23 di atas merupakan rancangan halaman registrasi 

member yang digunakan pengunjung untuk melakukan registrasi sebagai 

member agar dapat melakukan proses pembelian di Xo Coffie. 

Halaman ini digunakan untuk melihat semua prodik yang di jual di cafe 

Xo Coffie, adapun rancangan nya adalah sepertri gambar 3.24berikut: 
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Gambar 3. 24 Desain Halaman  Produk Koffie  

Pada Gambar 3.24 di atas merupakan rancangan halaman semua 

produk yang digunakan untuk menampilkan produk Koffie yang di jual. 

 

Gambar 3. 25 Desain Halaman  Produk Squash 

Pada Gambar 3.25 di atas merupakan rancangan halaman semua 

produk yang digunakan untuk menampilkan produk squash yang di jual. 

 

Gambar 3. 26 Desain Halaman  Produk Ice Cream 

Pada Gambar 3.26 di atas merupakan rancangan halaman semua 
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produk yang digunakan untuk menampilkan produk ice cream yang di jual. 

 

Gambar 3. 27 Desain Halaman  Produk Topping 

Pada Gambar 3.27 di atas merupakan rancangan halaman semua 

produk yang digunakan untuk menampilkan produk topping yang di jual. 

 

Gambar 3. 28 Desain Halaman Signature 

Pada Gambar 3.28 di atas merupakan rancangan halaman semua 

produk yang digunakan untuk menampilkan produk signature  yang di jual. 

e. Desain Halaman Detail Produk  

Halaman ini digunakan untuk melihat rincian deskripsi produk, adapun 

rancangan nya  adalah seperti pada gambar 3.29 berikut: 
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Gambar 3. 29 Desain Halaman detail produk member 

Pada Gambar 3.29 di atas merupakan rancangan halaman detail  

produk yang digunakan untuk menampilkan detail informasi produk yang 

dipilih. 

f. Desain Halaman kerangka belanja 

Halaman ini digunakan untuk menampilkan proses pembelian produk 

yang akan di beli, adapun rancangan nya  adalah seperti pada gambar 3.30 

berikut: 

 

Gambar 3. 30 Desain Halaman detail produk member 

Pada Gambar 3.30 di atas merupakan rancangan halaman kerangka 

belanja member yang digunakan untuk menampilkan produk-produk yang 

telah masuk ke dalam kerangka belanja. 

g. Desain halaman login member 

Halaman ini di gunakan unruk pengunjung yang sudah menjadi 
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member dan ingin melakukan pemesanan, adapun rancangannya adalah 

seperti pada gambar 3.31 berikut: 

 

Gambar 3. 31 Desain Halaman login member 

Pada gambar 3.31 di atas merupakan rancangan halaman propil 

member yang di gunakan untuk menampilkan informasi member. 

h. Desain Halaman pembayaran  

Halaman ini di gunakan unruk menampilkan proses pembayaran 

produk yang di beli, adapun rancangannya adalah seperti pada gambar 3.32 

berikut: 

 

Gambar 3. 32 Desain Halaman pembayaran 

 

Pada gambar 3.32 di atas merupakan rancangan halaman pembayaran 

yang digunakan proses akhir transaksi pembelian, sebagai bukti bahwa 

member benar-benar akan membeli produk yang telah dipilih. 
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i. Desain Halaman status pemesanan 

Halaman ini di gunakan untuk menampilkan status pemesanan produk, 

adapunrancangannya adalah seperti pada gambar 3.33 berikut: 

 

Gambar 3. 33 Desain Halaman status pemesanan 

Pada gambar 3.33 di atas merupakan rancangan halaman status 

pemesanan yang digunakan untuk menampilkan informasi status pemesanan 

yang telah dilakukan oleh member. 
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3.8 Jadwal Penelitian  

No Kegiatan 

2022 2023 

juli agutus september Oktober november desember januari febuari maret april mei 

1 Penyusunan syarat dan pengajuan judul            

2 Pengajuan dan permohonan proposal            

3 Pengajuan izin penelitian            

4 

Observasi indentifikasi masalah dan 

pengumpulan data 

           

5 Penyusunan proposal             

6 Seminar proposal dan revisi            

7 Penulisan laporan tugas akhir            

8 Ujian tugas akhir dan revisi            

9 Loporan akhir tugas akhir            
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