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ABSTRAK 

 

Ilmu pengetahuan dan teknologi pada saat sekarang mengalami perkembangan yang 

semakin pesat, sehingga banyak penemuan teknologi baru yang serba modern dan 

canggih. Salah satu contoh teknologi baru yag sedang berkembang adalah komputer. 

Komputer merupakan suatu alat yang dapat membantu manusia dalam menyelesaikan 

suatu pekerjaan, seperti pengolahan data untuk mendapatkan informasi. Kelebihan 

komputer dalam pengolahan adalah dapat mengolah data sedemikian banyaknya, tidak 

membutuhkan waktu yang lama dan memiliki ketelitian yang tinggi sehingga jarang 

terjadi kesalahan dalam pemrosesan data. Dealer Sahabat Motor merupakan usaha 

dalam bidang pejualan sepeda motor selama ini masih menggunakan sistem manual, 

banyak terdapat kendala atau kelamahan dalam sistem yang digunakan, oleh karena itu 

diperlukan Perancangan Sistem Informasi Penjualan Dan Promosi Sepeda Motor Guna 

Meningkatkan Mutu Pelayanan Dan Efektifitas Pekerjaan Di Dealer Sahabat Motor.  

.Kata kunci : Sistem Informasi, Penjualan dan Promosi, PHP,  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

Ilmu pengetahuan dan teknologi pada saat sekarang mengalami 

perkembangan yang semakin pesat, sehingga banyak penemuan teknologi baru 

yang serba modern dan canggih. Salah satu contoh teknologi baru yag sedang 

berkembang adalah komputer. Komputer merupakan suatu alat yang dapat 

membantu manusia dalam menyelesaikan suatu pekerjaan, seperti pengolahan data 

untuk mendapatkan informasi. Kelebihan komputer dalam pengolahan adalah dapat 

mengolah data sedemikian banyaknya, tidak membutuhkan waktu yang lama dan 

memiliki ketelitian yang tinggi sehingga jarang terjadi kesalahan dalam pemrosesan 

data. 

Dealer Sahabat Motor merupakan usaha dalam bidang pejualan sepeda 

motor selama ini masih menggunakan sistem manual, banyak terdapat kendala atau 

kelamahan dalam sistem yang digunakan. 

Dengan belum adanya database yang mampu melakukan pengaksesan data-

data baik itu data motor maupun data pelanggan yang melakukan pembelian motor 

secara cash dan kredit, hal ini menyebabkan proses pengolahan data menjadi 

lambat. Laporan proses data pelanggan cash dan kredit masih tersimpan dalam 

dokumen-dokumen berupa catatan dalam buku besar. Dan dalam mengembangkan 

penjualan dan promosi saat ini   Sahabat Motor Honda masih menggunakan cara 

yang konvesional dalam arti pelanggan masih harus datang  ke 
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tempat penjualannya langsung dan sistem promosi yang hanya 

menggunakan brosur, walaupun sudah berjalan dengan baik di wilayah binjai tetapi 

ini tidak optimal di zaman sekarang, karena tidak semua kalangan dapat menerima 

informasi  mengenai  Sahabat Motor Honda, jelas ini sangat mempengaruhi 

penjualan produk dealer tersebut. 

Dikarenakan sistem penjualan yang masih konvensional, Delaer  Sahabat 

Motor Honda berkeinginan untuk mengembangkan sistem penjualan dan promosi 

yang lebih baik, lebih menguntungkkan, lebih efisisen, dan efektif untuk wilayah 

sumut terutama kota binjai dan sekitar 

Berdasar kan pemikiran dan latar belakang masalah diatas, maka penulis 

mengambil  judul “PERANCANGAN SISTEM INFORMASI PENJUALAN 

DAN PROMOSI SEPEDA MOTOR HONDA MENGGUNAKAN BAHASA 

PEMROGRAMAN PHP DAN DATABASE MYSQL PADA DEALER 

SAHABAT MOTOR  ” 
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1.2   Perumusan Masalah   

    Berdasarkan latar belakang permasalahan yang ada, penulis merumuskan 

beberapa permasalahan sebagai berikut :  

1. Bagaimana cara konsumen dapat memperoleh informai 

mengenaproduk            yang akan ditawarkan? 

2. Bagaimana sistem informasi dapat membantu dalam membuat 

laporan     data pelanggan secara akurat dan cepat? 

3. Bagaimana cara meningkatkan penjualan produk? 

4. Bagaimana cara memperkenalkan sistem yang akan dirancang 

kepada     pelanggan? 

1.3 Batasan Masalah 

Agar penelitian yang dilakukan terarah dan permasalahannya tidak 

menyimpang dari tujuan maka perlu adanya batasan pada sistem yang diteliti,  yaitu 

merancang sebuah sistem baru yang memfokuskan pada perancangan sistem 

informasi pengolahan data penjualan dan merancang sebuah sistem yang 

menyediakan media penyimpanan yang terkomputerisasi untuk menghindari 

kehilangan data serta memberi keamanan pada data tersebut dan  pengaruh promosi 

terhadap keputusan pembelian sepeda motor honda 

1.4   Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Menciptakan suatu inovasi baru yang dapat meningkatkan 

minat       pelanggan untuk membeli produk sepeda motor honda. 
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2. Merancang suatu aplikasi pemrograman dengan database sehingga 

dapat        membantu proses jual beli dan promosi sepeda motor honda. 

 

1.5 Manfaat penelitian  

2. Peneliti  

a. Meningkatkan kemampuan menganalisis suatu masalah 

b. Sebagai sarana belajar untuk mengintergrasikan pengetahuan dan 

keterampilan dengan terjun langsung.  

c. Memberikan gambaran teoritis seperti apa yang sudah dipelajari 

selama proses penelitian, agar dapat diterapkan sejalan dengan 

kegiatan praktisnya 

3. Perusahan 

a. Mempermudah masyarakat untuk mencari dan melihat sepeda motor 

honda 

b. Mempermudah didalam pengaplikasian data penjualan dengan akurat 

dan tepat. 

c. Memberikan suatu perbandingan bagi perusahan agar dapat 

memberikan gambaran harga yang baik para konsumennya 

4. Pembaca 

a. Memberikan gambaran secara umum mengenai aktivitas Marketing  

b. Memperluas pemahaman mengenai Public Relation secara lebih 

khusus 
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c. Mengembangkan pengetahuan dan masalah sumber referensi bagi 

para pembaca untuk melengkapi penulisan karya ilmiah mengenai 

aktivitas Marketing Public Relations 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Sistem Informasi 

Pentingnya informasi digunakan pada bagian koperasi sebagai media dalam 

pemasaran produk, melihat peluang dan memperluas jangkauan pemasaran. Tidak 

hanya itu, tetapi juga digunakan untuk mengetahui perkembangan pemasaran di 

masa yang akan datang. Sistem  yang tidak memperhatikan perkembangan 

informasi akan menjadi kerdil dan akhirnya akan berakhir. Informasi diperoleh dari 

sistem informasi (information system). 

2.1.1 Pengertian Sistem 

Sistem adalah sekumpulan elemen yang saling terkait atau terpadu yang 

dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan. Sebagai gambaran, jika dalam sebuah 

sistem terdapat elemen yang tidak memberikan manfaat dalam mencapai tujuan 

yang sama, maka elemen tersebut dapat dipastikan bukanlah bagian dari 

sistem.(Abdul Kadir.2014). 

2.1.1.1  Elemen-Elemen  Sistem 

  Menurut Abdul Kadir (2014) elemen-elemen yang membentuk sebuah 

sistem yaitu: 

a.  Tujuan 

Setiap sistem informasi memiliki tujuan. Tujuan utama yang 

umum ada tiga macam yaitu: 

1. Untuk mendukung fungsi kepengurusan manajemen, 

2. Untuk mendukung pengambilan keputusan manajemen, 

3.  Untuk mendukung kegiatan operasi perusahaan. 

b. Masukan  

Masukan (input) sistem adalah segala sesuatu yang masuk kedalam 

sistem dan selanjutnya menjadi bahan untuk diproses. Pada sistem 

informasi, masukan dapat berupa data transaksi, dan data non transaksi 

(misalnya, surat pemberitahuan), serta instruksi. 
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c. Proses 

Proses merupakan bagian yang melakukan perubahan atau 

transformasi dari masukan menjadi keluaran yang berguna, tetapi juga 

bisa berupa hal-hal yang tidak berguna. 

d. Keluaran 

Keluaran (output) merupakan hasil dari pemprosesan. Pada sistem 

informasi, keluaran bisa berupa informasi, saran, cetakan laporan, dan 

sebagainya. 

 

2.1.1.2  Karakteristik Sistem 

 Dalam jurnal (Masriadi, 2017) “Aplikasi Pengelolaan Transaksi Penjualan 

Perhiasan Pada Toko Emas Pasaman Indah  Kabupaten Pasaman Barat”. Sistem 

memiliki beberapa karakteristik, diantaranya adalah : 

1.  Komponen Sistem (Components) 

  Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi,    

yang artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. 

2. Batas Sistem (Boundary) 

Merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem dengan sistem 

yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya.  

3. Lingkungan luar sistem (environment) 

Lingkungan luar dari suatu sistem adalah apapun di luar batas sistem  

yang mempengaruhi operasi sistem. 

4. Penghubung Sistem (Interface) 

Merupakan media penghubung antara satu subsistem dengan subsistem 

yang lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-sumber 

daya mengalir dari satu subsistem ke subsistem yang lainnya.  

5. Masukan Sistem (Input) 

Adalah energi yang dimasukkan ke dalam sistem. Masukan dapat 

berupa masukan perawatan (maintenance input) dan masukan sinyal 

(signal input).  
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6. Keluaran Sistem (Output) 

Adalah hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi 

keluaran yang berguna dan sisa pembuangan yang dapat digunakan 

sebagai informasi dan untuk pengambilan keputusan. 

7. Pengolahan sistem (process) 

Pengolahan sistem adalah suatu pengolahan yang akan mengolah input 

menjadi output  dengan melalui suatu tahap pemrosesan. 

8. Sasaran sistem (objective) 

Sasaran dari sebuah sistem adalah target yang hendak dicapai oleh 

sebuah sistem dalam jangka waktu yang singkat guna mempercepat 

tercapainya tujuan sistem. 

 

2.1.2 Pengertian Informasi 

Dalam jurnal (Radius Prawiro, 2014) “Perancangan Sistem Pengolahan 

Data Spare Part Motor Pada PT. Tahmrin Brothers Mukomuko”. Informasi dapat 

didefenisikan sebagai hasil dari pengolahan data dalam suatu bentuk yang lebih 

berguna dan lebih berarti bagi penggunanya yang menggambarkan kejadian-

kejadian (event) yang nyata (fact) yang digunakan untuk pengambilan suatu 

keputusan . 

2.1.2.1  Komponen-Komponen Sistem Informasi 

 Menurut Abdul Khadir (2014) Sistem informasi terdiri dari beberapa 

komponen-komponen yaitu : 

1.  Perangkat Keras (Hardwere) 

Yang mencakup piranti-piranti fisik seperti komputer dan printer. 

2.  Perangkat Lunak (Softwere atau program) 

Yaitu sekumpulan instruksi yang memungkinkan perangkat keras 

memproses data. 

3.  Prosedur 

Yaitu sekumpulan aturan yang dipakai untuk mewujudkan pemrosesan 

data dan pembangkitan keluaran yang dikehendaki. 
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4.  Orang 

Yakni semua pihak yang terkait atau yang bertanggung jawab dalam 

pengembanggan sistem informasi, pemrosesan, dan penggunaan 

keluaran sistem informasi. 

5. Basis Data (database) 

Yaitu kumpulan tabel, hubungan, dan lain-lain yang berkaitan dengan 

penyimpanan data. 

6. Jaringan Komputer  dan Komunikasi Data 

Yaitu sistem penghubung yang memungkinkan sumber (resource) 

dipakai secara bersama atau diakses oleh sejumlah pemakai. 

 

2.1.3     Pengertian Sistem Informasi 

  Dalam jurnal (Ketaren Muhammad Hafizh,dkk, 2017) “Sistem Informasi 

Monitoring Nilai Siswa  Sdn 017 Anggana”. Sistem informasi adalah suatu sistem 

didalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi 

harian yang mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan  

kegiatan strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan kepada pihak luar 

tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan. Sistem informasi merupakan 

suatu komponen yang terdiri dari manusia, teknologi informasi, dan prosedur kerja 

yang memproses, menyimpan, menganalisis, dan menyebarkan informasi untuk 

mencapai suatu tujuan. Berdasarkan pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa 

sistem informasi merupakan sebuah sistem yang terdiri dari pengumpulan, 

pemasukan, prosesan data, penyimpanan, pengolahan, pengendalian dan pelaporan 

sehingga tercapai sebuah informasi yang mendukung pengambilan keputusan 

didalam suatu organisasi untuk dapat mencapai sasaran dan tujuannya. 

  

2.1.4 Siklus Hidup Pengembangan Sistem 

    Siklus Hidup Pengembangan Sistem atau SDLC (Systems Development Life 

Cycle), dalam rekayasa sistem dan rekayasa perangkat lunak adalah proses 

pembuatan dan pengubahan sistem serta model dan metodologi yang digunakan 
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untuk mengembangkan sistem-sistem tersebut. Konsep ini umumnya merujuk pada 

sistem komputer atau informasi. 

SDLC atau Software Development Life Cycle atau sering disebut System 

Development Life Cycle adalah proses mengembangkan atau mengubah suatu 

sistem perangkat lunak dengan menggunakan model-model dan metodologi dalam 

mengembangkan sistem (Rosa A .S dan M Shalahuddin, 2018:26).  

Menurut Rosa A.S dan M Shalahuddin (2018) tahap-tahap yang ada pada SDLC  

secara global adalah sebagai berikut: 

1. Inisiasi (initiation) 

Tahap ini biasanya ditandai dengan pembuatan proposal proyek perangkat 

lunak. 

2. Pengembangan Konsep Sistem Informasi  

Mendefenisikan lingkup konsep termasuk dokumen lingkup sistem, 

analisis manfaat biaya, manajemen rencana, dan pembelajaran kemudahan 

sistem 

3. Perencanaan (Planning) 

Mengembangkan rencana manajemen proyek dan dokumen perencanaan 

lainnya. Menyediakan dasar untuk mendapatan sumber daya yang 

dibutuhkan untuk mendapatkan solusi  

4. Analisa Kebutuhan (requirements analysis) 

Menganalisa kebutuhan pemakai sistem perangkat lunak (user) dan 

mengembangkan kebutuhan user. 

5. Tahap Desain Sistem (Design System) 

Mentransformasikan kebutuhan detail menjadi kebutuhan yang sudah 

lengkap, dokumen desain sistem fokus pada bagaimana dapat memenuhi 

fungsi-fungsi yang dibutuhkan. 

6. Pengembangan  

Megonversi desain ke sistem informasi yang lengkap termasuk bagaimana 

memperoleh dan melakukan instalasi lingkungan sistem yang dibutuhkan, 

dan lainnya. 

7. Integrasi dan pengujian 
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Mendemonstransikan sistem perangkat lunak bahwa telah memenuhi 

kebutuhan yag dispesifikasikan pada dokumen kebutuhan fungsional. 

8.  Implementasi   

Termasuk pada persiapan implementasi, implementasi perangkat lunak 

pada lingkungan user dan menjalankan resolusi dari permasalahan yang 

teridentifikasi dari fase integrasi dan pengujian.Pada tahap ini sistem 

sudah siap untuk dioperasikan. 

9. Operasi Dan Pemeliharaan 

Mendeskripsikan pekerjaan untuk mengoperasikan dan memelihara 

sistem informasi. 

10. Disposisi (disposition) 

  Mendeskripsikan aktifitas akhir dari pengembangan sistem dan 

membangun data yang sebenarnya sesuai dengan aktifitas user 

2.1.5  Model SDLC 

SDLC  memiliki beberapa model dalam penerapan tahapan prosesnya : 

1. Model waterfall 

Model SDLC air terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial 

linier atau alur hidup klasik. Model air terjun menyediakan pendekatan 

alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari 

analis, desain, pengkodean, pengujian, dan tahap pendukung. ( Rossa A.S 

– M.Shalahudin, 2018: 28-29) 

2. Model prototipe 

Model protetipe dapat digunakan untuk  menyambungkan ketidak 

pahaman  pelanggan mengenai hal teknis dalam memperjelas spesifikasi 

kebutuhan yang diinginkan pelanggan menggenai hal teknis dan 

memperjelas spesisifikasi kebutuhan yang diinginkan pelanggan kepada 

pengembang perangkat lunak. Model prototipe dimulai dari 

menggumpulkan kebutuhan pelanggan terhadap perangkat lunak yang 

akan dibuat. Lalu dibuatlah program prototipe agar pelanggan lebih 

terbayang dengan apa yang sebenarnya didinginkan. Program prototipe 
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biasanya merupakan program yang belum jadi ( Rosa A.S – M. Shalahudin, 

2018:31) 

3. Model Rapid Application Development (RAD) 

     Adalah Model proses pengembangan perangkat lunak yang bersifat 

inkremental terutama untuk waktu pengerjaan yang pendek. Model RAD 

adalah adaptasi dari model air terjun versi kecepatan tinggi dengan 

menggunakan model air terjun untuk pegembangan setiap komponen 

perangkat lunak. (Rosa A.S – M.Sahaludin, 2018:34) 

4. Model Interaktif 

  Model iteratif  mengkombinasikan proses – proses pada model air terjun 

dan interatif pada model prototipe. Model inkremental akan menghasilkan 

versi – versi perangkat lunak yang sudah mengalami penambahan fungsi 

untuk setiap pertambahannya. Model inkremental dibuat untuk mengatasi 

kelemahan dari model air terjun yang tidak mengkomodasi iterasi, dan 

mengatasi kelemahan dari metode prototipe yang memiliki proses terlalu 

pendek dan setiap interatif prosesnya tidak selalu menghasilkan produk / 

aplikasi untuk setiap tahapan inkremen. Model inkremental sangan cocok 

digunakan jika staf yang dimiliki memiliki pergantian (turnover) yang 

tinggi sehingga staf tidak dapat terus ikut dalam pengembangan perangkat 

lunak. Maknisme tahapan inkremental pelu direncankan  terlebih dahulu 

agar hasil produk dan pengerjaan setiap tahapan inkremen menjadi lebh 

baik ( Rosa A.S – M. Shalahudin, 2018:38) 

5. Model Spiral 

Model spiral (spiral mode) memasangkan iteratif pada model prototipe 

dengan kontrol dan aspek sistematik yang diambil dari model air terjun. 

Model spiral menyediakan pengembangan dengan cara cepat dengan 

perangkat lunak yang memiliki versi yang terus bertambah fungsinya 

(increment). 

   Pada interasi awal maka dihasilkan adalah prototipe sedangkan pada 

interasi akhir yang  dihasilkan  adalah perangkat lunak yang sudah lengkap. Model 
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spiral dibagi menjadi beberapa kerangka aktifitas atau disebut juga wilayah kerja 

(task region). ( Rosa A.S – M. Shalahudin, 2018:39) 

 

2.2       Penjualan Dan Promosi 

2.2.1    Pengertian Penjualan 

Dalam jurnal (Muhammad Irfan Nasution, dkk, 2017) “Promosi Terhadap 

Penjualan Pada Usaha Mikro Pengrajin Sepatu Di Kecamatan Medan Denai ” 

kegiatan penjualan merupakan sebuah proses di mana kebutuhan pembeli dan 

kebutuhan penjualan dipenuhi, melalui antar pertukaran informasi dan kepentingan. 

Salah satu faktor utama perusahan untuk dapat menciptakan daya transaksi jual beli 

adalah dengan melalui mutu dan kualitas. Melalui mutu atau kualitas merupakan 

salah satu daya tarik atau harapan bagi para pembeli atau konsumen. Oleh karena 

itu, seyogyanya suatu perusahan berusaha menciptakan produk yang berkulitas 

untuk dapat tetap bersaing. (Sulaiman, 2017) kualitas produk merupakan fokus 

utama dalam perusahan, kualitas merupakan salah satu kebijakan penting dalam 

meningkatkan daya saing produk yang harus memberi kepuasan kepada konsumen 

yang melebihi atau paling tidak sama dengan kualiatas produk dari pesaing 

(Marbun, Yona dan Ariyati, 2016), dengan melakukan pengembangan produk maka 

peluang perusahan untuk mendapatkan pelanggan baru akan semakin besar, tentu 

apabila produk yang dijual sesuai dengan apa yang menjadi harapan konsumen. 

Menurut Basu (2002) penjualan merupakan  interaksi antar induvidu saling bertemu 

muka yang ditujukan untuk menciptakan, memperbaiki, menguasai atau 

mempertahankan hubungan pertukaran sehingga menguntungkan. Penjualan 

diartikan sebagai usaha yang dilakukan manusia untuk menyampaikan barang bagi 

mereka yang memerlukan dengan imbalan uang menurut harga yang ditentukan 

atas persetujuan bersama. 

 Untuk mencapai kualitas produk yang diinginkan maka diperlukan suatu 

standarisasi kualitas, hal ini dimaksudkan untuk menjaga agar produk yanag 

dihasilkan memenuhi standar yang telah ditetapkan sehingga konsumen tidak akan 

kehilangan kepercayaan terhadap produk yang bersangkutan (Susetiyo, Afifuddin 

& Ayyu, 2016). Menurut Adbullah dan Tantri (2012:13) memberikan penjelasan 
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bahwa American Society for Quality Control yang dianut seluruh dunia menyatakan 

bahwa kualitas adalah keseluruhan ciri dan karakteristik suatu barang atau jasa yang 

berpengaruh pada kemampuannya untuk memuaskan kebutuhan yang dinyatakan 

maupun yang tersirat. Menurut Kasmir (2010), produk adalah sesuatu yang dapat 

memberikan manfaat baik dalam hal memenuhi kebutuhan dan keinginan 

pelanggan. Artinya apapun wujudnya selama itu dapat memenuhi keinginan 

pelanggan dan kebutuhan, kita katakan sebagai produk (Kasmir, 2010: 186).  Kotler 

dan Keller (2008) menjelaskan dimensi kualitas produk antara lain mutu kinerja, 

level berlakunya karakteristik dasar-dasar produk, mutu kesesuaian dan pemenuhan 

semua unit yang diproduksi terhadap spesifikasi sasaran yang dijanjikan, daya tahan, 

ukuran usia yang diharapkan atas beroperasinya produk dalam kondisi normal dan 

atau berat, merupakan atribut yang berharga untuk produk-produk tertentu. 

Keandalan dan ukuran probabilitas bahwa produk tertentu itu tidak akan rusak atau 

gagal dalam periode waktu tertentu. Mudah diperbaiki adalah ukuran kemudahan 

untuk memperbaiki produk ketika produk itu rusak atau gagal. Gaya 

menggambarkan penampilan dan perasaaan yang timbul oleh produk itu bagi 

pembeli. Sebagaimana penelitian yang dilakukan Sulaiman (2017), Rajagukguk 

(2017), menunjukkan bahwa kualitas produk positif dan signifikan terhadap 

peningkatan volume penjualan. 

2.2.2    Pengertian Promosi 

Dalam jurnal (Indra Kanedi , dkk, 2013) “Media Sarana Promosi Makanan 

Khas Bengkulu Berbasis Website Menggunakan Php”. Promosi adalah kegiatan-

kegiatan yang secara aktif dilakukan perusahan untuk mendorong konsumen 

membeli produk yang ditawarkan. Promosi juga dikatakan proses berlanjut karena 

dapat menimbulkan rangkaian kegiatan perusahan yang selanjutnya. 

 Karena itu promosi dipandang sebagai arus informasi atau persuasi satu arah 

yang dibuat untuk mengarahkan seseorang atau organisasi agar melakukan 

pertukaran dalam pemasaran. Kegiatan dalam promosi ini pada umumnya adalah 

periklanan, personal selling, promosi penjualan, pemasaran langsung, serta 

hubungan masyarakat dan publisitas (Fuad, 2000:131). 
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 Tujuan dasar dilaksanakannya promosi adalah untuk mempengaruhi 

konsumen supaya membeli produk yang dihasilkan penjual. Suatu promosi yang 

dilaksanakan tanpa mempunyai tujuan sama saja dengan melaksanakan pekerjaan 

yang sia-sia. Tujuan promosi merupakan dasar dalam membuat keseluruhan 

program promosi yang akan dijalankan oleh perusahan dalam rangka mencapai apa 

yang diinginkannya, kemudian akan menyusul langkah-langkah selanjutnya. 

Sebenarnya setiap perusahan yang memiliki program promosi bila dilihat secara 

nyata bahwa tujuan daripada promosi masing-masing sering tidak sama rata sama 

lainnya. Akan tetapi pada umumnya suatu promosi mempunyai tujuan antara lain 

sebagai berikut : 

1. Penampilan 

Salah satu tujuan penting dari promosi adalah promosi tersebut harus 

dapat menyampaikan pesan pada sejumlah calon pembeli yang dituju atau 

yang ditargetkan, dengan demikian perusahan harus memilih mana yang 

dapat dicapai ke pembeli yang dituju tersebut. Dalam rangka penampilan 

produk ini perlu diperhatikan langkah-langkah sebagai berikut : 

a. Menentukan calon pembeli yang dituju atau yang ditargetkan 

b. Menentukan jumlah calon pembeli yang dituju 

c. Memilih media yang paling sesuai untuk dapat mencapai calon pembeli 

tersebut. 

2. Perhatian 

Promosi harus dapat menarik perhatian konsumen atau calon pembeli 

yang dituju, namun seringkali sangat sungkar untuk menarik perhatian 

calon pembeli terhadap promosi yang kita lakukan disebabkan adanya 

sedemikian banyak promosi yang dilakukan pula oleh perusahan lainnya, 

sehingga perhatian calon pembeli tidak hanya terpusat pada promosi yang 

dilakukan oleh perusahan lainnya yang meliputi sejumlah advertensi, 

promosi penjualan dan usaha-usaha promosi lainnya. Jadi perusahan 

dihadapkan pada masalah bagaimana agar promosi yang dilakukan oleh 

perusahan lainnya. Cara yang dapat dilakukan untuk menarik perhatian 

calon pembeli misalnya memberikan sponsor untuk suatu acara tertentu, 
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penggunaan orang yang sudah popular di mata masyarakat dalam 

reklamenya, menonjolkan apa yang lebih menjadi keistimewaan 

produknya yang tidak terdapat pada produk lainya, dan lain sebagainya 

3. Pemahaman  

Tujuan promosi lainnya dari promosi ialah pemahaman waktu yang 

dicapai pada waktu calon pembeli menginterpretasikan pesan yang sampai 

kepadanya. Degan demikian perusahan harus yakin bahwa pesan yang 

disampaikan melalui media itu jelas dan menarik perhatian, karena banyak 

perusahan mempromosikan berbagai macam produknya, calon pembeli 

banyak tertarik, mengingat dan memahami beberapa promosi dari sekian 

banyak promosi yang ada. 

4. Perubahan Sikap 

Setelah promosi dapat dipahami oleh calon pembeli, maka perusahan 

mengharapkan sesuatu tanggapan dari calon pembeli terhadap promosi 

tersebut. Setiap perusahan harus menyesuaikan promosinya dengan 

produk yang dihasilkannya untuk dapat merubah sikap calon pembeli yang 

ditujunya 

5. Tindakan  

Sesuai dengan tujuan akhir promosi adalah untuk meningkatkan hasil 

perusahan melalui peningkatan hasil penjualan, maka tujuan promosi yang 

paling penting adalah untuk dapat menimbulkan tindakan dari calon 

pembeli yang ditujunya, karena hal ini menandakan berhasil atau tidaknya 

suatu promosi 

2.3      Alat Bantu Perancangan Sistem 

2.3.1   Object Oriented Analysis And Design (OOAD) 

 Perancangan dan pembangunan aplikasi perangkat lunak  berbasis object 

oriented analysis and design (OOAD) sedang marak digunakan saat ini. Dengan 

menganggap segala sesuatunya adalah objek serta sistem dipandang sebagai 

interaksi dari banyak objek menjadi ide pertama pendekatan ini. 

2.3.2   Pengenalan UML 
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Pada perkembangan teknik pemrograman berorientasi objek, muncullah 

sebuah standarisasi bahasa pemodelan untuk membangun perangkat lunak yang 

dibangun menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek, yaitu Unifed 

Modeling Language (UML). UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan 

visual untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi 

dari sistem perangkat lunak. UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan 

komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks 

pendukung (Rosa A. S dan M. Shalahuddin, 2018). 

UML hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan. Jadi penggunaan UML 

tidak terbatas pada metodologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML paling 

banyak digunakan pada metodologi berorientasi objek (Rosa A. S dan M. 

Shalahuddin, 2018). 

2.3.3 Sejarah UML 

 Menurut Rosa A. S dan M. Shalahuddin (2018) Bahasa pemograman 

berorientasi objek yang pertamadikembangkan dikenal dengan nama Simula-67 

yang dikembangkan pada tahun 1967. Bahasa pemprograman ini kurng 

berkembang dan dikembangkan lebih lanjut, namun dengan kemunculannya telah 

memberikan sumbangan yang besar pada developer pengembang bahasa 

pemrograman berorientasi objek selanjutnya . 

Karena banyaknya metodologi yang berkembang pesat saat ini, maka 

muncullah ide untuk membuat bahasa yang dimengerti banyak orang. maka dibuat 

bahasa yang merupakan gabungan dari beberapa konsep  seperti konsep object 

modeling techique (OMT) dari Rumbaugh dan beberapa konsep lainnya dimana 

James R. Rumbaigh, Grady Boooch, dan Ivanr Jacobson yang bergabung dengan 

perusahaan Rational Software Corporatin menghasilkan bahasa Unified Modelling 

Language (UML). 

Pada 1996, Object Management Group (OMG) mengajukan proposal agar 

adanya standardisasi pemodelan berorientasi objek dan Pada tahun 1997, UML 

diakomodasi oleh Object Management Group (OMG), sehingga UML telah 
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memberikan kontribusinya yang berfungsi melakukan pemodelan. UML adalah 

sekumpulan spesifikasi yang dikeluarkan oleh Object Management Group (OMG). 

UML tebaru adalah UML 2.3 yang terdiri dari 4 (empat) macam spesifikasi, 

yaitu Diagram Interchange Specification, UML Infrastructure, UML 

Superstructure dan Object Constraint Language (OCL). 

2.3.3.1  Use Case 

 Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem 

informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu 

atau lebih actor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Use case digunakan 

untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan 

siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. Ada dua hal utama pada use 

case yaitu pendefenisian apa yang disebut aktor dan use case (Rosa A. S dan M. 

Shalahuddin, 2018): 

1. Aktor merupakan orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar sistem informasi yang 

akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar 

orang, tapi aktor belum tentu merupakan orang. 

2. Use case merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor. 

 Simbol-simbol yang digunakan pada diagram use case dapat dilihat 

pada Tabel 2.1  berikut ini : 

 

 Tabel 2.1 Simbol-Simbol yang digunakan pada Use Case Diagram 

No Simbol Deskripsi 

1 Use case 

 

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling betukar pesan antara unit 

atau aktor. 
Nama use 

case 
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2 Aktor / actor 

 

Nama aktor 

Menspesifikasikan himpunan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi dengan 

use case. 

3 Ekstensi / extend 

 

 

 

Relasi usecase tambahan ke sebuah usecase 

dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri 

sendiri walau tanpa use case tambahan itu. 

4 Generalisasi/ 

generlization 

 

 Hubungan generalisasi dan spesialisasi      (umun–

khusus) antara dua buah use case    dimana fungsi 

yang satu adalah fungsi yang  lebih umum darinya. 

5 Menggunakan / include / 

uses 

<<include>> 

 

<<uses>> 

Relasi use case tambahan kesebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan memerlukan 

use case ini untuk menjalankan fungsinya atau 

sebagai syarat dijalankan use case. 

Sumber : Buku Rekayasa Perangkat Lunak Edisi revisi (Rosa A. S dan M. 

Shalahuddin, 2018). 

2.3.3.2 Class Diagram 

Class Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefenisian 

kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki atribut dan 

metode atau proses. Atribut merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu 

kelas.Operasi atau metode adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas. 

Class Diagram dibuat agar programmer membuat kelas-kelas sesuai rancangan di 
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dalam diagram kelas agar antara dokumentasi perancangan dan perangkat lunak 

sinkron (Rosa A. S dan M. Shalahuddin, 2014). 

Simbol-simbol yang digunakan pada diagram kelas dapat dilihat pada tabel 

2.2 berikut ini : 

Tabel 2.2 Simbol–Simbol yang digunakan pada Class Diagram 

No Simbol Deskripsi 

1 Kelas  

 

 

 

Kelas pada struktur sistem. 

 

2 Antarmuka / interface 

 

Nama_interface 

Sama dengan kosep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek. 

3 Asosiasi / association 

 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity. 

4 Asosiasi berarah /directed 

association 

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang 

satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi 

biasanya juga disertai dengan multiplicity. 

5 Generalisasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-spealisasi (umum khusus). 

6 Kebergantungan / 

dependency 

 

Relasi antarkelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

 

7 Agregesi / aggregation 

 

Relasi antar kelas dengan makna semua-

bagian (whole-port). 

nama_kelas 

+atribut 

+operasi() 
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Sumber : Buku Rekayasa Perangkat Lunak edisi revisi (Rosa A. S dan M. 

Shalahuddin, 2018) 

2.3.3.3 Actifity Diagram 

Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari 

sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Yang 

perlu diperhatikan disini adalah bahwa activity diagram menggambarkan aktivitas 

sistem bukan apa yang dilakukan actor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh 

sistem (Rosa A. S dan M. Shalahuddin, 2018:161). 

Simbol-simbol yang digunakan pada activity diagram dapat dilihat pada 

Tabel 2.3 berikut ini : 

Tabel 2.3 Simbol-Simbol yang digunakan pada Activity Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 Status awal Status awal aktifitas sistem, sebuah 

diagram aktifitas memiliki sebuah status 

awal. 
2 Aktivitas Aktivitas yang dilakukan system, biasanya 

diawali dengan kata kerja. 

 

3 Percabangan / decision 

 

Assosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu. 

4 Penggabungan / join 

 

Assosiasi penggabungan dimana lebih dari 

satu aktivitas digabungkan menjadi satu. 

5 Status akhir 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

akhir. 
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6 Swimlane 

Nama swimlane

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas yang 

terjadi. 

Sumber : Buku Rekayasa Perangkat Lunak Edisi Revisi (Rosa A. S dan M. 

Shalahuddin, 2018 

2.3.3.4 Sequance Diagram 

Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima 

antar objek. Membuat sequence diagram juga dibutuhkan untuk melihatkan 

scenario yang ada pada use case (Rosa A. S dan M. Shalahuddin, 2018:165). 

Simbol-simbol yang digunakan pada diagram sekuen dapat dilihat pada 

tabel 2.4 berikut ini : 

 

Tabel 2.4 Simbol–Simbol yang digunakan pada Sequence Diagram 

No Simbol Deskripsi 

1 Aktor 

 

nama aktor 

atau 

 

tanpa waktu aktif 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat diluar sistem informasi yang 

akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun 

simbol dari aktor adalah orang, tapi aktor 

belum tentu merupakan orang biasanya 

dinyatakan menggunakan kata benda di 

awal fasenama aktor. 

2 Objek  

 

 

Menyatakan objek yang berinteraksi pesan 

Nama aktor 

Nama objek : nama 

kelas 
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3 Waktu aktif 

 

Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan 

berinteraksi pesan 

4 Pesan tipe create 

<<create>> 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki status akhir. 

 

5 Pesan tipe call 

1 : nama_metode() 

 

 

Menyatakan suatu objek memanggil operasi 

/ metode yang ada pada objek lain atau 

dirinya sendiri. 

 

 1 :nama metode() 

 

6 Pesan tipe send 

    1: masukan 

 

 

 

 

Menyatakan suatu objek bahwa mengirim 

data, masukan dan informasi ke objek lain, 

arah panah mengarah pada objek yang 

dikirim 

7 Pesan tipe return 

  

Menyatakan bahwa suatu objek yang telah 

menjalankan suatu operasi atau metode 

menghasilkan suatu kembalian ke objek 

tertentu, arah panah mengarah pada objek 

yang dikirim. 
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8 Pesan tipe destroy 

 

 

Menyatakan suatu objek mengakhiri hidup 

objek yang lain, arah panah mengarah pada 

objek yang diakhiri, sebaiknya jika ada 

create maka ada destroy. 

Sumber : Buku Rekayasa Perangkat Lunak Edisi Revisi (Rosa A. S dan M. 

Shalahuddin, 2018). 

2.4       Sekilas Tentang Website 

2.4.1    Pengertian Website 

  Makna website adalah sekumpulan halaman informasi yang disediakan 

melalui jalur  internet sehingga bisa diakses diseluruh dunia selama terkoneksi 

dengan jaringan  internet. Website merupakan sebuah komponen yang terdiri dari 

texs, gambar, suara animasisehingga menjadi media informasi yang menarik untuk 

dikunjungi oleh orang lain. Bisa dipahami bahwa defenisi website secara sederhana 

adalah informasi apa saja yang bisa diakses dengan menggunakan koneksi jaringan 

internet (Eka Praja Wiyata Mandala., M.Kom.2015). 

2.4.2    Jenis-Jenis  Website 

  Menurut Eka Praja Wiyata Mandala, M.Kom (2015) Secara umum, Website 

digolongkan menjadi tiga jenis, yaitu : 

a. Website Statis 

Website statis merupakan Website yang memiliki isi tidak dimaksudkan 

untuk diperbarui secara berkala, sehingga pengaturan ataupun 

pemutakhiran isi atas situs web tersebut dilakukan secara manual. Website 

statis adalah Website yang memiliki halaman yang tidak berubah. Artinya 

adalah untuk melakukan perubahan pada suatu halamandilakukan secara 

manual dengan mengubah kode yang menjadi struktur dari situs itu. 

b. Website Dinamis  

Website dinamis merupakan website yang secara spesifik didesain agar isi 

yang terdapat dalam situs tersebut dapat diperbarui secara berkala dengan 
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mudah. Sesuai dengan namanya, isi yang terkandung didalam  website ini 

umumnya akan berubah setelah melewati satu periode tertentu. Webiste 

ini secara struktur diperuntukkan untuk bisa melakukan perubahan 

sesering mungkin. 

c. Website Interaktif  

Website interaktif adalah website yang saat ini memang sedang banyak 

digemari. Salah satu  contohnya yaitu blog dan forum. Website ini user 

bisa berinteraksi dan beradu argumen mengenai apa yang menjadi 

pemikiran mereka. Biasanya website seperti memiliki moderator untuk 

mengatur supaya topik yang diperbincangkan tidak melenceng dari alur 

pembicaraan. 

 

2.5       Sekilas Aplikasi Server 

2.5.1    Pengertian Web Server 

  Web server dapat dikatakan sebagai suatu program komputer yang memiliki 

tugas menerima permintaan HTTP dari komputer klien, yang dikenal dengan nama 

web browser, dan melayani mereka dengan menyediakan respon HTTP berupa 

konten data, biasa berupa halaman web yang tediri dari dokumen HTML dan objek 

yang terkait seperti gambar,  text, suara dan sebagainya. Fungsi utama sebuah server 

web adalah untuk mentransfer berkas atas permintaan pengguna melalui protokol 

komunikasi yang telah ditentukan (Eka Praja Wiyata Mandala., M.Kom.2015). 

2.5.2   Pengertian  Database Server 

            Database server adalah sebuah program komputer yang menyediakan 

layanan pengelolaan basis data dan melayani komputer atau program aplikasi basis 

data yang menggunakan model klien atau server. Istilah ini juga merujuk pada 

sebuah komputer(umumnya merupakan server) yang didedikasikan untuk 

menjalankan program yang bersangkutan. DBMS pada umumnya menyediakan 

fungsi-fungsi server basis data, dan beberapa DBMS (seperti halnya MySQL atau 

Microsoft SQL Server) sangat bergantung kepada model klien server untuk 

mengakses basis datanya. (Eka Praja Wiyata Mandala., M.Kom.2015). 
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2.5.3   Sekilas Tentang Aplikasi Server MoWeS Portable II 

          Menurut Eka Praja Wiyata Mandala., M.Kom (2015) MoWeS Portable II 

adalah aplikasi web server yang dipasang dalam komputer windows dari versi 98, 

XP hingga ke 2000. MoWes adalah aplikasi portable, yaitu aplikasi yang bisa 

dipindahkan ke lokasi lain tanpa perlu mengubah konfirgurasi awal yang telah 

dilakukan.  

MoWeS pertable II dilengkapi oleh paket-paket berikut: 

1. Apache versi 2.2.11 

2. PHP versi 5.3.5 

3. MySQL versi 5.5.8 

4. PhpMyAdmin versi 3.3.9 

2.6      Sekilas Tentang PHP 

     Menurut Tim EMS (2016). Pada awalnya PHP merupakan kependekan 

dari Personal Home Page ( Situs personal ). PHP pertama kali dibuat oleh Rasmus 

Lerdorf pada tahun 1995.  Dengan perilisan kode sumber ini menjadi sumber 

terbuka, maka banyak pemrogram yang tertarik untuk ikut mengembangkan PHP. 

Pada tahun 1997, sebuah perusahaan bernama Zend menulis ulang interpreter PHP 

menjadi lebih bersih, lebih baik, dan lebih cepat. Kemudian pada Juni 1998, 

perusahaan tersebut merilis interpreter baru untuk PHP dan meresmikan rilis 

tersebut sebagai PHP 3.0 dan singkatan PHP diubah menjadi akronim 

berulang PHP : Hypertext Preprocessing. Pada pertengahan tahun 1999, Zend 

merilis interpreter PHP baru dan rilis tersebut dikenal dengan PHP 4.0. 

 PHP 4.0 adalah versi PHP yang paling banyak dipakai pada awal abad ke-

21. Versi ini banyak dipakai disebabkan kemampuannya untuk membangun 

aplikasi web kompleks tetapi tetap memiliki kecepatan dan stabilitas yang tinggi. 

Pada Juni 2004, Zend merilis PHP 5.0. Dalam versi ini, inti dari interpreter PHP 

mengalami perubahan besar. Versi ini juga memasukkan model pemrograman 

berorientasi objek ke dalam PHP untuk menjawab perkembangan bahasa 

pemrograman ke arah paradigma berorientasi objek. 
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Beberapa kelebihan PHP dibandingkan bahasa pemrograman web lainnya, 

anatara lain : 

1. Bahasa pemrograman PHP adalah sebuah bahasa script yang tidak      

melakukan sebuah kompilasi dalam penggunaannya 

2. Banyak web server yang mendukung PHP. Mulai dari Apache, IIS, 

Lighttpd hingga Hitami dengan konfigurasi yang relatif mudah. Ada juga 

paket web server yang memudahkan anda untuk melakukan instalasi 

sekali klik seperti XAMPP yang tersedia untuk berbagai sistem operasi. 

3. PHP lebih mudah dalam sisi pegembangan karena banyaknya milis, group 

facebook dan developer yang siap membantu dalam pengembangan. 

4. Dalam sisi pemahaman, PHP adalah bahasa scripting yang paling mudah 

dipahami karena memiliki referensi yang banyak. 

5. PHP adalah bahasa pemrograman open source yang dapat digunakan  

diberbagai mesin (Linux,Unix, Macintos, Windows) dan dapat dijalankan 

secara runtime melalui console, serta dapat menjalankan perintah-perintah 

sistem 

2.6.1    Tipe Data PHP 

 Variabel di PHP bisa menyimpan data dengan berbagai tipe. Berbagai tipe 

tersebut dapat digunakan untuk melakukan berbagai hal. Beriku tini tipe data yang 

di dukung oleh PHP. 

a. String  

Sebuah string adalah untaian karakter. Misalnya “Hallo Dunia”. Sebuah 

string bisa berupa teks apa pun di dalam tanda petik. 

b. Integer  

  Integer adalah bilangan genap tanpa desimal atau dengan kata lain tanpa 

koma. Angka yang dikomondasi di PHP untuk integer adalah antara 

2.147.483.648 dan  +2.147.483.647 

c. Float 

Sebuah float atau floating point adalah angka dengan nilai desimal atau 

dalam bentuk eksponensial. 
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d. Boolean  

Variabel boolean merepresentasikan dua kedaan logika, yaitu TRUE atau  

FALSE 

e. Array  

Sebuah array menyimpan lebih dari satu nilai dari satu variabel. 

f. Object  

Object adalah tipe data yang menyimpan data dan informasi bagaimana 

memproses data tersebut. Di PHP, sebuah object harus dideklarasikan 

secara eksplisit. Pertama, yang harus dideklarasikan adalah class dari 

objek. Oleh karena itu digunakanan kata kunci class. Class adalah struktur 

yang bisa berisi property dan method. 

g. Null  

Null adalah tipe data khusus dimana anda hanya bisa memperoleh satu 

nilai, NULL. Tipe data NULL adalah variabel yang tidak memiliki data 

yang dialokasikan kedalamnya 

2.7      Sekilas Tentang MySQ  

            MySQL adalah program aplikasi database yang berbasis open source. 

MySQL mampu menanggani database yang kompleks dan cukup besar. MySQL 

juga dapat menanggani database klient server. MySQL  AB membuat MySQL 

sebagai perangkat lunak gratis dibawah lisensi GNU General Public License (GPL), 

tetapi mereka juga menjual dibawah lisensi komersial untuk kasus-kasus dimana 

penggunaannya tidak cocok dengan penggunaan GPL. Mysql dimiliki dan di 

sponsori oleh sebuah perusahaan komersial wedia, yaitu MySQL AB. MySQLAB 

memegang penuh hak cipta hampir atas semua kode sumbernya. Orang yang 

mendirikan mysql ab adalah: David Axmark dan allan larsson berasal dari swedia 

dan michael “Monty ”  Widdenius berasal dari Finlandia (Eka Praja Wiyata 

Mandala., M.Kom.2015:22). 

MySQL memiliki beberapa keistimewaan, antara lain : 

a. Portabilitas. MySQL dapat berjalan stabil pada berbagai sistem operasi 

seperti Windows, Linux, FreeBSD, Mac Os X Server, Solaris, dan Amiga 
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b. Open Source Software. MySQL didistribsikan sebagai perangkat lunak 

seumber terbuka, dibawah lisensi GPL sehingga dapat digunakan secara 

gratis. 

c. Multiuser. MySQL dapat digunakan oleh beberapa pengguna dalam waktu 

yang bersamaan tanpa mengalami masalah atau konflik 

d. Perpormance tuning, MySQL memiliki kecepatan yang menakjubkan  

dalam menganai query sederhana, dengan kata lain dapat memproses lebih 

banyak SQL per satuan waktu 

e. Ragam tipe data. MySQL memiliki ragam tipe data yang sangat kaya, 

seperti signed/unsigned integer, float, double, char, text, date, timestamp, 

dan lain-lain. 

f. Printah dan fungsi. MySQL memiliki operator dan fungsi secara penuh 

yang mendukung perintah select dan where dalam perintah query 

g. Kemanan. MySQL memiliki beberapa lapisan keamanan seperti level 

subnetmask, nama host, dan izin akses user 

h. Skabilitas dan pembatasan. MySQL mampu menangani basis data dalam 

skala besar, dengan jumlah rekaman (record) lebih dari 50  juta dan 60 

ribu tabel serta 5 miliar baris. 

i. Konektivitas. MySQL dapat melakukan koneksi dengan klien dengan 

menggunakan protokol TCP/IP, Unix soket (UNIX), atau Named Pipes 

(NT) 

j. Lokalisasi. MySQL dapat mendeteksi pesan kesalahan pada klien dengan 

menggunakan lebih dari dua puluh bahasa. 

k. Antarmuka. MyQSL memiliki antarmuka (interface) terhadap berabagai 

aplikasi dan bahasa pemrograman dengan menggunakan fungsi API 

(Application Programming Interface) 

l. Klien dan peralatan. MySQL dilengkapi dengan berbagai peralatan (tool) 

yang dapat digunakan untuk administrasi basis data, dan pada setiap 

peralatan yang ada disertakan petunjuk online  
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2.8  Tipe Tipe Data MySQL 

a. Tipe Data Numerik 

Tabel 2.5 Tipe data Numerik 

No Tipe Data Fungsi 

1 INT Digunakan untuk menyimpan data bilangan bulat positif 

dan negatif, berukuran 4 byte (32 bit) yang menentukan 

lebar sampai dengan 11 digit yaitu – 2.147.483.648 s.d 

2.147.483.647. Jika unsigned, rentang yang diperboleh 

kan 0-4294967295. 

2 SMALLINT 

 

Digunakan untuk menyimpan data bilangan bulat positif 

dan negative, berukuran 2 byte (16 bit). Rentang yang 

diijinkan dari -32.768-32767. 

3 TINYINT 

 

Sebuah bilangan integer dengan rentang dimulai dari -

128 sampai 127 tetapi jika unsigned, rentang dimulai dari 

0 sampai 255. 

4 MEDIUMINT 

 

Sebuah bilangan yang mempunyai rentang dari -8388608 

sampai 8388607. Jika unsigned, rentang dimulai dari -

016777215 dengan lebar sampai dengan 9 digit. 

5 BIGINT 

 

Sebuah integer besar yang mempunyai rentang -

9223372036854775808 sampai 9223372036854. Jika 

unsigned dimulai dari 0 −18446744073709551615. 

6 FLOAT 

(M,D) 

 

M, menunjukkan lebar karakter maksimum. Nilai 

maksimum adalah 255 dan D menunjukkan jumlah angka 

dibelakang koma dan memiliki nilai maksimum adalah 30 

tetapi dibatasi oleh nilai M, yaitu tidak diperbolehkan 

lebih besar daripada M-2. Float tidak dapat di unsigned. 
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Default ke 10,2 dimana 2 adalah jumlah decimal dan 10 

adalah jumlah total digit (termasuk decimal). 

7 DECIMAL 

(M,D) 

 

Bilangan floating-point yang tidak bersifat unsigned dan 

memiliki sifat dengan Char berarti bilangan disimpan 

sebagai string. Jika D tidak diisi, maka dianggap 0 dan 

jika M tidak diisi maka akan dianggap nilai 10. Sinonim 

dari Decimal adalah Numeric. 

Sumber : Pencegahan Serangan SQL Injection Pada Web (Elni Enita Manurung, 

2015). 

 

b. Tipe Data Tanggal Dan Waktu 

Tabel 2.6 Tipe Data Tanggal Dan Waktu 

No Tipe Data Fungsi 

1 DATE Sebuah tanggal MySQL menampilkan tanggal dalam 

format ‘YYYY-MM-DD’, jangkauan nilainya adalah 

‘1000/01/01’ dan ‘9999-12-31’.  

2 DATETIME 

 

Sebuah gabungan dari waktu (jam) dan tanggal yang 

menampilkan waktu dan tanggal dengan format ‘1000-01-

01 00:00:00’ hingga ‘9999-12-31 23:59:59’. 

3 TIMESTAMP 

 

Sebuah tipe data MySQL TIMESTAMP dalam format 

YYYYMMDDHHMMSS, YYMMDDHHMMSS, 

YYYYMMDD, atau YYMMDD tergantung dari nilai M. 

4 TIME 

 

Tipe data waktu yang jangkauannya menampilkan TIME 

dalam format ‘HH:MM:SS’. 

5 YEAR[2,4] 

 

Angka tahun, dalam format 2 atau 3 digit dan pada format 

4digit misalnya 1970, pada format 2 digit 70. 

Sumber : Pencegahan Serangan SQL Injection Pada Web (Elni Enita Manurung, 

2015). 
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c. Tipe Data String 

Tabel 2.7 Tipe Data String 

No Tipe Data Fungsi 

1 CHAR(M)  Sebuah string dengan panjang diantara 1 dan 255  

2 VARCHAR(M) Variabel string memiliki panjang antara 1-255  

3 TEXT atau  BLOB  Field dangan panjang maksimum 65535 karakter 

digunakan untuk menyimpan data besar,  

4 TINYTEXT atau 

TINYBLOB  

Sebuah kolom dengan panjang maksimum 255 

karakter. 

5 MEDIUMTEXT 

atau 

MEDIUMBLOB  

Sebuah text dengan kolom panjang maksimum 

4294967295 karakter. 

 

6 ENUM  

 

Sebuah enumerasi yang biasanya digunakan untuk 

membuat pilihan. Misalnya type nya ENUM dan 

value ‘pria’, ‘wanita’. 

Sumber : Pencegahan Serangan SQL Injection Pada Web (Elni Enita Manurung, 

2015). 
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BAB III 

METODE  DAN PERANCANGAN 

3.1.  Tahapan Penelitian 

Metode penelitian merupakan proses pembentukan langkah-langkah kerja dari 

sebuah penelitian yang nantinya dapat digunakan dalam menjelaskan bagaimana 

prosedur penelitian akan dapat berjalan dengan apa yang diharapkan serta memiliki 

satu tujuan. 

Dalam upaya memahami fenomena – fenomena yang terjadi serta mencari 

pemecahan masalah yang terjadi di organisasi kegiatan penelitianpun akhirnya 

dibutuhkan. Dengan melakukan penelitian diharapkan dapat dipahami esensi mengapa 

fenomena-fenomena tersebut dapat terjadi, dan hasil penelitian juga dapat dijadikan 

sebagai alat prediksi kejadian-kejadian masa yang akan datang. langkah-langkah  

dalam penelitian ini  bisa di lihat di bawah ini. 

 

Gambar 3.1 Kerangka Penelitian 

 

 



34 

 

3.2    Analisis Masalah 

 Perkembangan suatu sistem sering dipengaruhi oleh perubahan kondisi yang 

dihadapi. Salah satu faktor penyebabnya adalah pertambahan jumlah data yang diolah 

untuk menghasilkan informasi yang dibutuhkan. Hal ini akan mengakibatkan sistem 

sedang berjalan lambat  dalam mengolah data dan pada akhirnya sistem tidak terpakai 

lagi 

 Dalam menganalisa sistem diperlukan data yang akurat berdasarkan data 

lapangan atau data primer lapangan yang berkenan dalam sistem, misalnya data yang 

diambil dari Dealer Sahabat Motor, dari pengguna atau user, agar kita bisa mengukur 

sejauh mana sistem yang dibuat mampu mengatasi permasalahan yang terjadi. Data-

data yang diperoleh tersebut bisa dijadikan referensi untuk menentukan alur dari 

analisis sistem yang akan kita buat. 

 Tujuan dari analisis sistem ini adalah untuk mengetahui bagaimana tingkat 

keefisienan user dari segi waktu dan biaya dari pada harus langsung pergi ke Dealer, 

bagaimana sistem dapat memberikan informasi seputar produk motor yang tersedia di 

Dealer Sahabat Motor, serta bagaimana cara pemasaran dan transaksi sepeda motor 

honda tersebut. 

3.3    Aliran Sistem Yang Sedang Berjalan 

 Aliran sistem informasi merupakan aliran dari semua dokumen maupun 

laporan –laporan beserta tembusannya yang terjadi dalam proses pemasaran dan 

transaksi produk sepeda motor di Dealer Sahabat  Motor. 

 Berdasarkan analisa yang dilakukan oleh peneliti terhadap sistem pengolahan 

data sepeda motor pada Dealer Sahabat Motor didapatkan aliran sistem yang dipakai 

selama ini seperti berikut : 

1. Pelanggan datang langsung ke Dealer Sahabat Motor, sampai di dealer 

bagian penjualan memberikan data kendaraan pada pelanggan dan pelanggan 

melakukan cek /lihat motor, setelah melihat motor pelanggan diminta 

fotocopy KTP yang akan diserahkan ke bagaian penjualan 

2. Bagian penjualan melakukan penjualan kepada pihak pelanggan. Dalam 

melakukan proses penjualan, pelanggan diberikan 2 cara dalam melakukan 
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pembelian pada Dealer Sahabat Motor. Cara tersebut dapat dilakukan dalam 

bentuk penjualan secara tunai dan penjualan secara kredit 

3. Penjualan secara tunai : 

Dalam melakukan penjualan secara tunai, pelanggan diminta untuk 

melengkapi berkas yang akan diserahkan ke bagian penjualan, berkas yang 

diserahkan seperti fotocopy KTP dan KK, setelah semua berkas/dokumen 

dilengkapi maka pelanggan melakukan transaksi penjualan tunai dengan 

membayar uang secara cash pada bagian penjualan. Bagian penjualan 

membuat faktur bayar yang akan dirangkap tiga oleh pihak bagian penjualan. 

Faktur bayar yang telah dirangkap tersebut dapat diberikan kepada : Bagian 

Penjualan, Pelanggan dan Pimpinan. apabila semua transaksi penjualan tunai 

selesai  lalu pihak bagian penjualan memberikan STNK dan BPKB agar 

pelanggan bisa melakukan pengurusan pajak dan balik nama ke samsat 

4. Penjualan secara kredit : 

Dalam melakukan penjualan secara kredit pelangggan juga melakukan hal 

yang sama seperti dalam hal penjualan tunai dengan melengkapi 

berkas/dokumen kepada pihak bagian penjualan. Setelah semua 

berkas/dokumen dilengkapi maka pelanggan melakukan transaksi penjualan 

kredit dengan melakukan pembayaran. Sistem pembayaran kredit dilakukan 

dengan membayar uang DP motor sesuai dengan harga yang ditawarkan. 

Setelah semuanya selesai melakukan pembayaran lalu bagian penjualan 

membuat faktur bayar. Pelanggan diminta untuk memilih leasing yang akan 

dipakai untuk melakukan pembayaran cicilan motor perbulannya. Setelah 

pelanggan memilih leasing lalu bagian penjualan menelpon pihak leasing 

yang telah dipilih untuk dapat menyerahkan berkas pelanggan yang telah 

dilengkapi ke pihak leasing. 

5. Setelah bagian penjualan mendapatkan penjualan secara tunai dan kredit 

maka bagian penjualan melakukan rekap laporan. Dalam melakukan rekap 

laporan bagian penjualan mendapatkan dua laporan yaitu laporan penjualan 

tunai dan laporan penjualan kredit 
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Dalam 2 laporan tersebut bagian penjualan menjadikan 2 rangkap yang akan 

diserahkan kepada pihak bagian penjualan dan pimpinan 

6. Apabila pelanggan ingin melakukan pembalikkan langsung pada pihak 

Dealer maka pelanggan diminta melengkapi dokumen. Setelah melangkapi 

dokumen maka bagian penjualan melaporkan kesamsat untuk melakukan 

proses selanjutnya. 

3.4  Desain Sistem Baru 

 Desain sistem merupakan salah satu tahap dalam siklus hidup pengembangan 

sistem informasi dimana para analis sistem melakukan desain atau perancangan 

terhadap sistem baru yang akan dibuat. Dalam perancangan atau desain sistem 

diperlukan alat bantu dalam perancangan sistem, dalam penelitian ini penulis 

menggunakan Unified Modelng Languange (UML). 

3.4.1  Model UML 

 Dengan menggunakan model UML membantu dalam memvisualisasikan, 

menspesifikasikan, membangun dan pendokumentasian dari sebuah sistem 

pengembangan software berbasis OO (Object Oriented) 

3.4.1.1 Use Case Diagram 

 Use case diagram berfungsi untuk menggambarkan kebutuhan fungsional dan 

menggambarkan kelakuan (behavior) sistem yang akan dibuat serta mendeskripsikan 

sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem yang dibuat. Use case 

diagram pada sistem pemasaran dan transaksi Motor online dapat dilihat pada gambar 

3.1 berikut : 
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Gambar 3.1 Use Case Diagram 

Defenisi dari use case diagram diatas  pada tabel 3.1 berikut : 

Tabel 3.1 Defenisi Use Case 

No Use Case Deskripsi 

1 Login Halaman untuk masuk ke sistem 

2 Pendaftaran Customer Halaman yang digunakan user, jika ingin 

mendaftar menjadi customer 

3 Info Produk Halaman yang berisi tentang kendaraan yang 

tersedia 

4 Cara pemasaran dan 

transaksi 

Merupakan halaman yang berisi tentang cara 

pemasaran dan transaksi 
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5 Transaksi pemasaran Halaman yang digunakan untuk pemasaran 

dan transaksi 

6 Print bukti pemasaran dan 

transaksi 

Halaman yang digunakan untuk melakukan 

transasksi pemasaran secara tunai/cash 

7 Lihat pendaftaran customer Merupakan halaman ynag berisi tentang data 

pendaftaran customer 

8 Mengelola data pengiriman Halaman yang digunakan untuk mengelola 

data pengiriman kepada customer 

9 Lihat laporan pengiriman Halaman yang digunakan untuk pengiriman 

motor  

10 Lihat laporan pemasaran 

dan transaksi 

Halaman untuk melihat laporan pemasaran 

dan transaksi 

 

Berikut ini akan dijelaskan  aktor yang terlibat pada sistem informasi Promosi 

dan  Pemasaran dan Transkasi di Showroom Sahabat Motor. Untuk mengetahui 

defenisi aktor yang ada pada use case diagram dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut ini: 

Tabel 3.2 Defenisi Aktor 

No Aktor Peran 

1 Pengunjung Sebagai pengguna website biasa dan memiliki akses 

terbatas terhadap sistem 

2 Customer Pengunjung yang telah mendaftar ke sistem yang 

mengharuskan mereka untuk login terlebih dahulu, 

sebelum melakukan pengaksesan terhadap sistem 

3 Admin Sebagai administrator yang memanajemen sistem 

 

3.4.1.2 Class Diagram 

   Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package, dan 

objek beserta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi,dan 

lain-lain. Class diagram pada sistem penjualan pada Dealer Sahabat Motor dapat 

dilihat pada gambar 3.2 berikut : 
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Gambar 3.2 Class Diagram 

3.4.1.3 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. Activity diagram juga dapat menggambarkan 

proses paralel yang terjadi pada bebarapa eksekusi. Activity diagaram lebih 

menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas dari level atas secara umum. 
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Activity diagram atau diagram aktivitas menggambarkan aktivitas yang dilakukan 

sistem bukan apa yang dilakukan aktor. Activity diagram  

Pada sistem ini dapat dijelaskan sebagai berikut : 

a. Activity diagram pada pengunjung 

Activity diagram pada pengunjung menggambarkan aliran sistem atau aliran 

kerja yang dilakukan user dalam ini pengunjung di dalam sistem dari mulai 

kegiatan yang dilakukan sampai berakhir. Model Activity Diagram pada 

pengunjung tersebut dapat dilihat pada gambar 3.3 berikut ini : 

 

Gambar 3.3 Activity Diagram Pengunjung 

 

b. Activity diagram pada customer 

Activity Diagram Customer atau anggota mengambarkan aliran aktivas atau 

aliran kerja yang dilakukan Customer atau anggota sistem. Model Activity 

diagram pada Customer atau anggota tersebut dapat dilihat pada gambar 3.4 

Berikut ini : 
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Gambar 3.4 Activity Diagram Customer 

c. Activity Diagram Admin  

Activity Diagram admin mengambarkan aliran aktivas atau aliran kerja yang 

dilakukan administrator sistem. Model Activity diagram pada admin tersebut dapat 

dilihat pada gambar 3.5 Berikut ini : 

 

Gambar 3.5 Activity Diagram Admin 
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3.4.1.4 Sequence Diagram 

            Sequence diagaram digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian 

langkah-langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event untuk 

menghasilkan output tertentu. Diawali dari apa yang men-trigger aktivitas tersebut, 

proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan output apa yang 

dihasilkan 

a. Sequence Diagram Lihat Info Produk 

Sequence diagram input info pada pengunjung menggambarkan urutan even 

dan waktu pengunjung saat mengakses halaman input produk, sequence 

diagram ini dapat dilihat pada gambar 3.6. 

 

Gambar 3.6 Sequence Diagram Lihat Info Produk 
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b. Sequence Diagram Registrasi Pada Customer 

Sequence diagram login pada Customer menggambarkan urutan even dan 

waktu saat Customer melakukan login ke website, sequence diagram ini dapat 

dilihat pada gambar 3.7. 

 

Gambar 3.7 Sequence Diagram Registrasi Pada Customer 

c. Sequence Diagram Login Pada Customer 

Sequence diagram login pada Customer menggambarkan urutan even dan 

waktu saat Customer melakukan login ke website, sequence diagram ini dapat 

dilihat pada gambar 3.8. 
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Gambar 3.8 Sequence Diagram Login Pada Customer 

d. Sequence Diagram Input Transaksi Pada Customer 

Sequence diagram input Transaksi pada Customer menggambarkan urutan 

even dan waktu Customer saat mengakses halaman input Transaksi pada 

website, sequence diagram ini dapat dilihat pada gambar 3.9. 
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Gambar 3.9 Sequence Diagram Input Transaksi Pada Customer 

e. Sequence Diagram Login Pada Admin 

Sequence diagram login pada admin menggambarkan urutan even dan waktu 

saat admin melakukan login ke sistem, sequence diagram ini dapat dilihat pada 

gambar 3.10. 

 

Gambar 3.10 Sequence Diagram Login Pada Admin 

f. Sequence Diagram Input Produk Pada Admin 

Sequence diagram input produk pada admin menggambarkan urutan even dan 

waktu admin saat melakukan input data  ke sistem, sequence diagram ini dapat 

dilihat pada gambar 3.11 
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Gambar 3.11 Sequence Diagram Input Kendaraan 

g. Sequence Diagram Verifikasi Data Customer 

Sequence diagram verifikasi data Csutomer pada admin menggambarkan 

urutan even dan waktu admin saat melakukan input verifikasi data  ke sistem, 

sequence diagram ini dapat dilihat pada gambar 3.12. 
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Gambar 3.12 Sequence Diagram Input Customer 

h. Sequence Diagram Input Kategori 

Sequence diagram input data kategori pada admin menggambarkan urutan 

even dan waktu admin saat melakukan input data kategori ke sistem, sequence 

diagram ini dapat dilihat pada gambar 3.13. 

 

Gambar 3.13 Sequence Diagram Input Kategori 
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i. Sequence Diagram Cetak Laporan Pemesanan 

Sequence diagram cetak laporan data transaksi pada admin menggambarkan 

urutan even dan waktu admin saat melakukan cetak data transaksi yang telah 

diinput ke sistem, sequence diagram ini dapat dilihat pada gambar 3.14 

 

Gambar 3.14 Sequence Diagram Cetak laporan Data Pemesan 

 

j. Sequence Diagram Cetak Laporan Data Pengiriman 

Sequence diagram cetak laporan data pengiriman pada admin menggambarkan 

urutan even dan waktu admin saat melakukan cetak data pengiriman yang telah 

diinput ke sistem, sequence diagram ini dapat dilihat pada gambar 3.15 
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Gambar 3.15 Sequence Diagram Laporan Penjualan 

3.4.1.5 Struktur Program 

 Struktur program adalah gambaran yang terkait  dari seluruh rangkain modul-

modul program yang saling terkait satu sama lain yang terlibat dalam proses 

pengolahan data. Pembuatan struktur program ini dimaksudkan untuk mempermudah 

bagi kita dalam memahami keterkaitan modul-modul program pengolah data yang kita 

rancang. Struktur program pengolahan data  proses pemasaran dan Transaksi motor di 

Showroom Sahabat Motor dapat digambarkan seperti gambar 3.16 
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Menu Utama

1.1 Login

1.2.1

Pendaftaran 

member

1.2.3

Input Bukti 

Pembayaran

1.3.3

Konfirmasi Pembayaran

1.3.1

Input data barang

1.2.2

Input  Data 

Transaksi

1.2 Input Data Pada 

member

1.3 Input Data Pada 

admin

1.3.2

Input data kategori barang

1.3.4

Input data Pengiriman

1.1.2

 Login member

1.1.1

 Login Admin

 

1.3.3

Laporan Data Barang

1.3.1

Laporan Bukti Transaksi

1.4 Laporan

1.3.2

Laporan Data Pelanggan

1.3.4

Laporan Data pemesanan 

perhari

1.3.5

Laporan Data pemesanan 

perbulan

1.3.6

Laporan Data pengiriman 

pertahun

 

Gambar 3.16 Struktur Program Sistem Promosi dan Penjualan Sepeda Motor 

3.5.1   Desain Rinci 

  Didalam membuat desain secara detail, terlebih dahulu menetapkan rancangan 

output laporan-laporan yang diperlukan setelah itu baru ditentukan input-input yang 

dibutuhkan, kemudian kita mulai melakukan perencanaan file-file yang digunakan 

dalam pembuatan laporan tersebut. Langkah-langkah yang paling akhir ditentukan 

dalam sistem detail adalah perancangan program flowchart untuk menggambarkan 

proses program yang dirancang sebagai sistem baru.  
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3.5.2.1 Desain Input 

 Desain input merupakan suatu media untuk memasukkan data, dimana data 

yang diinputkan akan diproses dan disimpan dalam database 

a. Desain Form Login 

Form ini digunakan customer dan admin untuk masuk ke sistem agar bisa 

menampilkan halaman khusus customer dan admin. Desain form login  dapat dilihat 

pada gambar 3.17 

HEADER

FOOTER

Beranda Produk Tentang kami Kontak Program Promosi Masuk Daftar Keluar

Form Login

Username

Password

SAVE RESET

Varchar (10)

Varchar (10)

 

Gambar 3.17 Desain Form Login 

b. Desain Form Pendaftaran Customer 

Form ini digunakan customer untuk mendaftar ke website, agar bisa membeli 

produk. Desain form registrasi pendaftaran pada customer dapat dilihat pada gambar 

3.18 
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HEADER

FOOTER

Beranda Produk Tentang kami Contact Us Program Promosi Masuk Daftar Keluar

Form Registrasi Customer

Nama Lengkap

SIMPAN BATAL

Varchar (40)

DateTanggal Lahir

Jenis Kelamin

Alamat

Username

Password

Re Password

No Telepon

Email

Varchar (40)

Varchar (10)

Varchar (10)

Varchar (10)

Varchar (12)

Varchar (40)

Laki-Laki Perempuan

 

Gambar 3.18 Desain Form Pendaftaran Customer 

 

c. Desain Input Pemesanan Produk 

Form ini digunakan admin untuk menginput data produk ke website. Semua 

data yang diinputkan akan disimpan ke tabel produk, desain form input produk dapat 

dilihat pada gambar 3.19 
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HEADER

FOOTER

Beranda Produk Tentang Kami Contact Us List Transaksi Info Registrasi Input Bukti Pembayaran Keluar

Form Input Pemesanan

Nama Produk

SIMPAN BATAL

Varchar (40)

Keterangan

Satuan

Harga

Jumlah Pesan

Kota Tujuan

Text

Varchar (15)

Double

Integer

Varchar (100)

 

Gambar 3.19 Desain Form Input Pemesanan Produk 

d. Desain Form Promosi Produk 

 Form ini digunakan untuk memberikan informasi kepada para customer 

tentang promosi produk honda, adapun desain form promosi produk dapat dilihat pada 

gambar 3.20 
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HEADER

FOOTER

Beranda Produk Tentang kami Contact Us  Program Promosi Masuk Daftar Keluar

Form Promosi

SIMPAN BATAL

Keterangan

Gambar

Teks

Gambar 3.20 Desain Form Promosi 

 

e. Desain Input Pembayaran 

 Form ini digunakan customer untuk menginput data pembayaran ke website. 

Semua data yang diinputkan akan disimpan ke tabel transaksi,  desain form input 

pembayaran dapat dilihat pada gambar 3.21 

HEADER

FOOTER

Beranda Produk Tentang Kami Contact Us Program Promosi List Transaksi Info Registrasi Keluar

Form Data Pembayaran

Nomor Faktur

SIMPAN BATAL

Varchar (10)

Bukti Pembayaran

Keterangan

Browse

Varchar (15)

Input Bukti Pembayaran

 

Gambar 3.21 Desain Form Input Pembayaran 
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f. Desain Form Input Kategori Produk 

  Form ini digunakan admin untuk menginput data kategori produk ke website. 

Semua data yang diinputkan akan disimpan ke dalam tatbel kategori, desain form 

input kategori dapat dilihat pada gambar 3.22 

HEADER

FOOTER

Beranda Admin Customer Kategori Produk Pengiriman Laporan Penjualan Keluar

Form Tambah Kategori

Kategori

SIMPAN BATAL

Varchar (8)

  

Gambar 3.22 Desain Form Input Kategori Produk 

g. Desain Input Produk 

 Form ini digunakan admin customer untuk menginput data transaksi ke 

website. Semua data yang diinputkan akan disimpan ke tabel produk, desain form 

input transaksi dapat dilihat pada gambar 3.23 
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HEADER

FOOTER

Beranda Admin Customer Produk Laporan Pembayaran Laporan Penjalan Keluar

Form Entry Data Produk

Kode Produk

SIMPAN BATAL

Varchar (8)

Varchar (50)Pilih kategori

Nama produk

Keterangan

Satuan

Stok

Harga

Gambar

Text

Varchar (15)

Integer 

Double

Text

Varchar (40)

Pengiriman

 

Gambar 3.23 Desain Form Input Produk 

h. Desain Input Pengiriman 

Form ini digunakan admin untuk menginput data pengiriman ke website. 

Semua data yang diinputkan akan disimpan ke tabel pengiriman, desain form 

pengiriman dapat dilihat pada gambar 3.24 
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HEADER

FOOTER

Beranda Admin Customer Produk Kategori pengiriman Laporan Pembayaran Laporan Penjualan Keluar

Form Entry Pengiriman

Nomor Faktur

SIMPAN BATAL

Varchar (10)

Tanggal Pengiriman

Keterangan

Date

Varchar (15)

 

Gambar 3.24 Desain Form Input Pengiriman 

3.2.2.2 Desain Tampilan Website 

 Desain tampilan website berisi rancangan dari tampilan website yang akan 

dibuat, tampilan halaman website ini menggambarkan posisi menu –menu yang ada 

didalam website. Desain ini maksudkan untuk menetapkan format tampilan yang 

digunakan sebagai media akhir dari sebuah website yang telah dibangun sebagai 

bentuk data yang dapat dilihat pada layar komputer. Desain tamplan website dapat 

dilihat pada gambar 3.25 
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HEADER

FOOTER

Beranda Produk Tentang Kami Kontak Masuk Daftar Keluar

Gambar Produk

Keranjang Belanja

Tampil Produk

Cari Produk

Link Tekait

 

Gambar 3.25 Desain Tampilan Website 

3.2.2.3 Desain Tampilan Admin 

 Desain tampilan admin berisi rancangan dari tampilan admin yang akan 

dibuat, tampilan halaman website ini menggambarkan posisi menu-menu yang ada 

didalamhalaman admin. Desain tampilan website dapat dilihat pada gambar 3.26 
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HEADER

FOOTER

Beranda Admin Customer Kategori Produk Pengiriman Laporan Pembayaran Keluar

Gambar Produk

Laporan

 

Gambar 3.26 Tampilan  halaman admin 

3.2.2.4 Desain Output 

 Merupakan suatu model keluaran atau output dari sistem informasi dalam 

bentuk laporan yang ditampilkan ke layar monitor maupun ke mesin cetak (printer). 

Berikut ini output dari website Dealer Sahabat Motor. 

a. Laporan Data Customer 

Laporan ini berisi data Customer yang telah mendaftar kesistem, laporan akan 

dicetak dan dilaporkan kepada Pimpinan Dealer Sahabat Motor. Selain itu, admin juga 

bisa mengedit, menambah dan menghapus data Customer ini. Rancangan laporan data 

Customer dapat dilihat pada tabel 3.3 

 

 

 

 

Tabel 3.3 Laporan Data Customer 
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LAPORAN DATA CUSTOMER 

Dealer Sahabat Motor 

         

Alahan Panjang, Date 

       Ttd 

       Pimpinan 

b. Laporan Data Pengiriman 

Laporan ini menyajikan data pengiriman produk oleh admin, laporan ini 

diambil dari tabel pengirimiman dan admin bisa mencetak laporan ini untuk 

dilaporkan kepada Pimpinan Sahabat Motor. Rancangan laporan data pengiriman  

dapat dilihat pada tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Laporan Pengiriman Produk 

LAPORAN DATA PENGIRIMAN PRODUK 

              Dealer Sahabat Motor 

No Kode 

Pengiriman 

No 

Faktur 

Id 

Customer 

Tanggal 

Pesan 

Tanggal 

Pengiriman 

Keterangan 

99 

 

 

99 

X10) 

 

 

X(10) 

X(50) 

 

 

X(50) 

X(10) 

 

 

X(10) 

99/99/9999 

 

 

99/99/9999 

99/99/9999 

 

 

99/99/9999 

X(20) 

 

 

X(20) 

        

No ID 

Customer 

Nama Tanggal 

Daftar 

Jenis 

Kelamin 

Alamat Telepon  Email 

99 

 

 

99 

X(10) 

 

 

X(10) 

X(25) 

 

 

X(25) 

99/99/9999 

 

 

99/99/9999 

X(10) 

 

 

X(10) 

X(40) 

 

 

X(40) 

X(14) 

 

 

X(14) 

X(40) 

 

 

X(40) 
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Tanggal ,99/99/9999 

        Ttd 

               Pimpinan 

c. Laporan Data Produk 

 Laporan ini menyajikan data yang telah diinputkan oleh admin, lapran ini 

diambil dari tabel produk dan admin bisa mencetak laporan  ini untuk dilaporkan 

kepada pimpinan. Rancagan laporan data produk dapat dilihat pada gambar 3.5 

Tabel 3.5 Laporan Data Poduk 

LAPORAN DATA PRODUK 

              Dealer Sahabat Motor 

No Kode   Kategori Nama keterangan Satuan  Jumlah  Harga  

99 

 

99 

X(10) 

 

X(10) 

X(50) 

 

X(50) 

X(40) 

 

X(40) 

X(20) 

 

X(20) 

X(15) 

 

X(15) 

9(11) 

 

9(11) 

9(11) 

 

9(11) 

 

Alahan Panjang, 99/99/9999 

`         Ttd 

                Pimpinan 

d. Laporan data Produk Perkategori 

Laporan ini menyajikan data produk perkategori yang telah diinputkan admin, 

laporan ini dimabil dari tabel produk dan kategori dan admin bisa mencetak laporan 

ini untuk dilaporkan kepada Pimpinan Sahabat Motor. Rancangan laporan data produk 

perkategori dapat dilihat pada tabel 3.6 

Tabel 3.6 Laporan Data Produk Perkategori 

LAPORAN DATA PRODUK PERKATEGORI 

              Dealer Sahabat Motor 



62 

 

No Kode Nama Satuan Stok Harga 

99 

 

 

99 

X(10) 

 

 

X(10) 

X(40) 

 

 

X(40) 

X(15) 

 

 

X(15) 

9(11) 

 

 

9(11) 

9(11) 

 

 

9(11) 

 

Alahan Panjang, 99/99/9999 

Ttd 

      Pimpinan 

e. Laporan Data Penjualan Perhari 

Laporan ini menyajikan data pemesanan oleh pelanggan setiap hari, laporan 

ini diambil dari tabel pemesanan dan admin bisa mencetak laporan ini ntuk dilaporkan 

kepada Pimpinan Sahabat Motor. Rancangan laporan data pemesanan perhari dapat 

dilihat pada tabel  3.7 

 

Tabel 3.7 Laporan Penjualan Perhari 

                 LAPORAN PENJUALAN PERHARI 

              Dealer Sahabat Motor 

 

 

Alahan Panjang, 99/99/9999 

Ttd 

                   Pimpinan 

No No 

Faktur 

Id 

Customer 

Nama 

Customer 

Kode Nama Harga Jumlah Total 

Harga 

99 

 

99 

X(50) 

 

X(50) 

X(10) 

 

  X(10) 

X(50)  

         

   X(50) 

X(8) 

 

X(8) 

X(40) 

 

X(40) 

Double 

 

Double 

9(11) 

 

9(11) 

Double 

 

Double 
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f. Laporan Penjualan Perbulan 

Laporan ini menyajikan data pemesanan oleh pelanggan setiap bulan, laporan 

ini diambil dari tabel pemesanan dan admin bisa mencetak laporan ini untuk 

dilaporkan kepada Pimpinan Sahabat Motor. Rancangan laporan data pemesanan 

perbulan dapat dilihat pada tabel 3.8 

Tabel 3.8 Laporan Penjualan Perbulan 

LAPORAN PENJUALAN PERBULAN 

Dealer Sahabat Motor 

No Tanggal 

Pesan 

Nama Cust Nama 

Produk 

Jumlah 

Pesan 

Total Biaya 

99 

 

 

 

 

 

99 

99/99/9999 

 

 

 

 

 

99/99/9999 

X(40) 

 

 

 

 

 

X(40) 

X(40) 

 

 

 

 

 

X(40) 

9(11) 

 

 

9(11) 

 

Double 

 

 

 

 

 

Double 

Total Biaya seluruh Bulan Double 

        

Alahan Panjang, 99/99/9999 

                         Ttd      

                                                                                    Pimpinan  

 

g. Laporan Data Penjualan Pertahun 

Laporan ini menyajikan data pemesanan oleh pelanggan setiap tahun, laporan 

ini diambil dari tabel pemesanan dan admin bisa mencetak laporan ini untuk 

dilaporkan kepada Pimpinan Sahabat Motor. Rancangan laporan data pemesanan 

perbulan dapat dilihat pada tabel 3.9 
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                    Tabel 3.9 Laporan Penjualan Pertahun 

LAPORAN PENJUALAN PERTAHUN 

              Dealer Sahabat Motor 

No Nama Cust Nama 

Produk 

Jumlah 

Pesan 

Bulan Pesan Total 

Biaya 

99 

 

 

99 

X(40) 

 

 

X(40) 

X(40) 

 

 

      X(40) 

9(11) 

 

 

9(11) 

99/99/9999 

 

 

99/99/9999 

Double 

 

 

Double 

Total  Biaya Keseluruhan Double 

           

 Alahan Panjang, 99/99/9999 

            Ttd 

            Pimpinan 

3.3       Rancangan Database 

 Perancangan database dilakukan setelah pemodelan sistem dibuat. Dengan   

menggunakan MySql sebagai database dilakukan perancangan terhadap field-field 

yang akan digunakan pada setiap database 

3.3.1 Tabel Produk 

     Tabel ini berisi yang diinputkan oleh admin. Rancangan tabel produk dapat 

dilihat pada tabel 3.10 

Tabel 3.10  Tabel Produk 

Database  : sahabat_motor.sql 

Table    : produk 

Field_key  : kode_p 

No Field Type Lenght Keterangan 

1 kode_p Varchar  8 Kode produk 

2 id_kategori Integer  11 No id kategori 
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3.3.2 Tabel Customer 

       Tabel ini berisi tentang data pelanggan yang dinputkan oleh admin. 

Rancanagan tabel ini dapat dilihat pada tabel 3.11 

 Tabel 3.11 Tabel Customer 

 Database   : sahabat _motor.sql 

 Table    : customer 

 Field_key          : id_customer 

 

3.3.3 Tabel Kota 

      Tabel ini menyimpan data kategori kendaraan yang dijual, rancangan tabel 

kategori motor dapat dilihat pada tabel 3.12 

3 nama_p Varchar  40 Nama  

4 ket_p Text  - Keterangan  

5 satuan_p Varchar  15 Satuan 

6 stok_p Integer 8 Jumlah Stok 

7 harga_p  Double - Harga 

8 gambar_p  Text - Gambar 

No Field Type Lenght Keterangan 

1 id_cust Varchar  10 Kode customer 

2 tanggal_daf Date  - Tanggal daftar 

3 nama_cust Varchar  40 Nama customer 

4 tanggal_cust Date   12 Tanggal customer  

5 jekel_cust Varchar  20 Jenis kelamin 

6 alamat_cust Varchar  50 Alamat customer 

7 telepon_cust Varchar  12 Telepon customer 

8 usert_cust Varchar  10 Username  

9 password_cust  Varchar  10 Password customer 

10 email_cust Varchar  40 Alamat email customer 

11 keterangan  Varchar  20 Keterangan  
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Tabel 3.12 Tabel Kota 

 Database   : sahabat_motor.sql 

 Table    : kota 

 Field_key          : id_kota 

 

No Field Type Lenght Keterangan 

1 id_kota Integer 11 Id kota 

2 nama_kota Varchar  100 Nama kota tujuan 

3 ongkos_kirim Integer 10 Ongkos kirim 

 

 

3.3.4 Tabel Kategori  

                Tabel ini menyimpan data kategori kendaraan yang dijual, rancangan tabel 

kategori motor dapat dilihat pada tabel 3.13 

 Tabel 3.13 Tabel Kategori 

 Database  : sahabat_motor.sql 

 Table   : kategori 

 Field_key          : id_kategori  

No Field Type Lenght Keterangan 

1 id_kategori Integer  11 Id  kategori 

2 nama_kategori Varchar  50 Nama kategori 

 

 

3.3.5 Tabel Transaksi 

       Tabel ini menyimpan data pemesan yang dipesan customer, rancangan tabel 

transaksi dapat dilihat pada tabel 3.14 

 Tabel 3.14  Tabel Transaksi 

 Database  : sahabat _motor.sql 

 Table   : transaksi 

 Field_key  : no_faktur 
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No Field Type Lenght Keterangan 

1 no_faktur Varcahr  10 No faktur  

2 tanggal Date   - Tanggal pesan 

3 id_cust Varhar  10 Id customer yang memesan 

4 kode_p Varchar  8 Kode yang dipesan 

5 jumlah Integer 11 Jumlah pesan 

6 total Double - Total transaksi 

7 keterangan Varchar  20 keterangan 

8 Id_kota Integer 11 Id kota 

 

3.3.6 Tabel pengiriman 

       Tabel ini menyimpan data yang dipesan oleh customer, rancangan tabel 

pengiriman dapat dilihat pada tabel 3.15 

 Tabel 3.15 Tabel Pengiriman 

 Database  : sahabat _motor.sql 

 Table   : pengiriman 

 Field_key : kode_kirim 

No Filed Type Lenght keterangan 

1 kode_kirim Char  10 Kode customer 

2 no_faktur Date - Tanggal pembayaran cash 

3 Tanggal_kirim Char  10 Kode customer 

4 keterangan Varchar  50 Nama customer 

 

3.3.7 Tabel obrolan 

      Tabel ini menyimpan data komunikais antar pembeli dan admin, dimana 

keterangan konfirmasi pembayaran dan pengiriman yang dipesan customer disimpan 

dalam tabel ini, rancangan tabel obrolan ini dapat dilihat pada tabel 3.16 

   Tabel 3.16 Tabel Obrolan 

Database : sahabat _motor 
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Table  : obrolan 

Filed_key : id_obrolan 

No Field Type Lenght Keterangan 

1 id_obrolan Integer  11 Id obrolan  

2 tgl_obrolan Date   Tanggal obrolan  

3 id_cust Varchar  10 Id customer 

4 no_faktur Varchar  10 No faktur transaksi 

5 isi Text  - Isi obrolan 

6 file Text  - Bukti yang telah diupload 

 

3.3.8 Tabel komentar  

                Tabel ini menyimpan kritikan dan saran yang disampaikan customer 

mengenai kegiatan di Dealer sahabat Motor, rancangan tabel komentar dapat dilihat 

pada tabel 3.17 

 Tabel 3.17 Tabel Komentar 

Database : sahabat _motor 

Table  : komentar 

Filed_key : id_komentar 

No Field Type Lenght keterangan 

1 id_komentar Integer  11 Id komentar 

2 id_obrolan Integer  11 Id obrolan  

3 tgl_komentar Date  - Tanggal customer input komentar  

4 isi Text  - Isi komentar 

5 admin Varchar  20 Id admin 

 

3.3.9 Tabel admin  

         Tabel ini digunakan untuk memasukkan informasi yang berhubungan 

dengan data admin dan rancangan tabel admin dapat dilihat pada tabel 3.18 

Tabel 3.18 Tabel Admin 

Database : sahabat _motor 
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Table  : admin 

Field_key : id_admin  

No Field Type Lenght Keterangan 

1 id_admin Varchar 8 Id admin 

2 password  Varchar  10 Password admin 

3 nama Varchar  20 Nama admin  

4 status Varchar  20 Status admin 

 

 

 

 

 

  

 



70 

BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 

4.1  Implementasi Sistem Informasi 

 Tahap implementasi sistem merupakan salah satu tahap dalam daur hidup 

pengembangan sistem, dimana tahap ini merupakan tahap meletakkan sistem 

informasi supaya siap untuk dipakai. Dalam tahap ini, berlangsung beberapa 

aktivitas secara berurutan yakni mulai dari menerapkan rencana implementasi, 

melakukan kegiatan implementasi, dan tindak  lanjut implementasi. 

 Supaya implementasi berjalan dengan baik dan sesuai dengan yang 

diharapkan, maka suatu  rencana implementasi perlu dibuat terlebih dahulu. 

Rencana ini dimaksudkan untuk mengatur biaya serta waktu yang dibutuhkan 

selama tahap implementasi. 

 Pemilihan brainware atau personil menjadi langkah pertama dalam kegiatan 

implementasi yang dilakukan setelah perencanaan diputuskan. Personil inilah yang 

akan menjalankan sistem nantinya. Untuk itu diperlukan pelatihan terhadap 

personil baik itu dengan cara pelatihan prosedural(tertulis), pelatihan secara 

simulasi bahkan on the spot training 

 Kegiatan implementasi dilanjutkan dengan pemilihan tempat serta instalasi, 

baik itu perangkat keras maupun perangkat lunak. Penempatan perangkat keras 

perlu ditentukan agar terjaga keamanannya. Penempatan perangkat keras yang baik 

harus memenuhi kriteria seperti suhu ruangan yang stabil, penerangan yang cukup, 

memiiki alat pendeteksi terhadap gangguan. Setelah penempatan perangkat keras 

ditentukan, maka instalasi perangkat lunak pun harus diperhatikan, yaitu software 

yang digunakan dalam sistem ini seperti yang dijabarkan pada Bab I. Jadi perangkat 

keras dan perankat lunaknya harus sesuai dengan spesifikasi yang telah diuraikan . 

 Penggunaan dari komponen seperti personil, perangkat keras, serta 

perangkat lunak inilah yang akan mendukung tahap implementasi terhadap sebuah 

sistem informasi 
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4.1.1   Instalasi XAMPP 1.6.8 

 XAMPP adalah paket Cross- Platform web server gratis. Program ini 

tersedia dalam GNU (General Public License) dan open source. XAMPP 

merupakan web server yang mudah digunakan untuk dapat melayani tampilan 

halaman web yang dinamis. Dalam implementasi sistem ini, kita menggunakan 

aplikasi XAMPP karena aplikasi web server yaitu apache dan aplikasi database 

server yaitu MySQL sudah include di dalamnya. Berikut langkah-langkah instalasi 

XAMPP 1.6.8 

a. Ekstract file XAMPP 1..6.8 seperti pada gambar 4.1 brikut ini : 

 

 

Gambar 4.1 Ekstract file XAMPP 1.6.8 

b. Selanjutnya akan tampil menu untuk memilih bahasa, untuk defaulnya 

pilih English dan klik ok seperti gambar 4.2 berikut : 

 

Gambar 4.2 Menu memilih bahasa pada instalasi XAMPP 1.6.8 

c. Selanjutnya akan muncul tampilan aktivasi XAMPP 1.6.8 pada sistem 

operasi windows klik ok seperti pada gambar 4.3 berikut ini : 
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Gambar 4.3 Tampilan aktivasi instalasi XAMPP 1.6.8 

d. Selanjutnya akan muncul tampilan menu setup wizard XAMPP 1.6.8 klik 

next seperti pada gambar 4.4 berikut : 

 

Gambar 4.4 Tampilan setup wizard instalasi XAMPP 1.6.8 

e. Selanjutnya akan muncul menu penyimpanan XAMPP 1.6.8 klik browse 

untuk memilih lokasi penyimpanan dan klik next seperti pada gambar 4.5 

berikut : 

 

Gambar 4.5 Pemilihan lokasi penyimpanan instalasi XAMPP 1.6.8 

f. Selanjutnya akan muncul menu servecie section XAMPP 1.6.8 kita bisa 

memilh service yang akan otomatis dijalankan dengan cara mencentang 

dan klik next seperti pada gambar 4.6 berikut : 

 

Gambar 4.6 Pemlihan service section instalasi XAMPP 1.6.8 
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g. Selanjutnya akan muncul tampilan proses instalasi XAMPP 1.6.8, tunggu 

hingga proses selesai dan klik finish seperti pada gambar 4.7 berikut : 

 

Gambar 4.7 Proses instalasi XAMPP 1.6.8 

h. Selanjutya akan muncul tampilan untuk memulai menjalankan XAMPP 

1.6.8 klik ok seperti pada gambar 4.8 berikut : 

 

Gambar 4.8 Tampilan proses starting XAMPP 1.6.8 

i. Klik start pada service apache dan MySQL untuk memulai menjalankan 

XAMPP 1.6.8 seperti pada gambar 4.9 berikut : 

 

 

Gambar 4.9 Tampilan untuk menjalankan XAMPP 1.6.8 

j. Untuk memulai pembuatan database dilakukan dengan mengetikan 

localhost/phpmyadmin pada browser seperti pada gambar 4.10 berikut : 

 

Gambar 4.10 Tampilan untuk menjalankan MyQL 

k. Selanjunya akan muncul menu untuk membuat database, ketik nama 

database dan klik tombol create seperti pada gambar 4.11 berikut  : 
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Gambar 4.11 Tampilan untuk Membuat Database 

l. Untuk menjalankan aplikasi web server apache ketik localhost pada 

halaman browser seperti pada gambar 4.12 berikut : 

 

Gambar 4.12 Tampilan Untuk Menjalankan Web Server 

m. Selanjutnya akan tampil halaman dari aplikasi web yang telah dibuat klik 

nama folder  Sahabat Motor seperti pada gambar 4.13 berikut : 

 

Gambar 4.13 Tampilan Untuk Menjalankan Aplikasi 

4.2  Pegujian Sistem 

 Pengujian terhadap sistem yang dilakukan untuk mengetahui sejauh mana 

sistem informasi yang dirancang dapat mengatasi masalah serta untuk mengetauhi 

hubungan antar komponen sistem  

4.2.1  Layout Halaman Utama atau Beranda 

 Tampilan halaman utama menampilkan bentuk halaman utama website saat 

user mengakses halaman web. Dalam halaman utama ini ditampilkan menu dan sub 

menu yang bisa diakses oleh semua user, dimana menu tersebut adalah menu login 

untuk customer dan admin, menu untuk mendaftar menjadi customer, menu untuk 

list produk serta sub menu yang berhubungan dengan produk yang dijual. Untuk 

dapat mengakses halaman tersebut, user harus mengetikan alamat url dari Sahabat 

Motor pada browser yang mereka gunakan, apabila alamat web Sahabat Motor 
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ditemukan maka akan langsung menuju ke halaman utama. Tampilan halaman 

utama untuk semua user dapat dilihat pada gambar 4.14 berikut : 

 

Gambar 4.14 Gambar 4.14 Layout Halaman Utama 

4.2.2   Form Input Data Customer  

 Form ini berfungsi untuk media pendaftaran bagi user biasa yang ingin 

menjadi customer dari website. Untuk mengkases halaman ini user harus memilih 

menu daftar , selanjutnya sistem akan menampilkan halaman form pendaftaran. 

Pada form ini, user harus harus mengisikan data customer dan klik tombol daftar, 

jika data yang diisikan lengkap maka akan muncul pesan bahwa pendaftaran 

berhasil, jika masih ada data yang kosong dan user hanya bisa mendaftar satu kali 

dengan alamat email, jika user mendaftar dengan alamat email yang sama maka 

sistem akan menolak dan menampilkan pesan bahwa eamil sudah pernah 

digunakan. Tampilan form input data customer dapat dilihat pada gambar 4.15 
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Gambar 4.15 Form Input Data Customer 

4.2.3   Form Login Customer 

 Form login user berfungsi untuk login bagi user yang sudah terdaftar 

menjadi customer. Untuk dapat menampilkan form login, customer harus mengklik 

menu login pada halaman utama, setelah itu sistem akan menampilkan form login. 

Tampilan form login customer dapat dilihat pada gambar 4.16 

 

Gambar 4.16 Form Login Customer 

4.2.4 Form Lihat Produk 
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 Form lihat produk terdapat pada halaman user atau halaman utama, form ini 

digunakan oleh semua user untuk melihat produk yang dijual. Untuk dapat 

mengakses halaman ini, user harus memilih menu kategori produk dan klik tombol 

cari yang ada pada tombol navigasi sebelah kiri setelah itu sistem akan langsung 

menampilkan produk. Tampilan list produk dapat dilihat pada gambar 4.17 

 

 Gambar 4.17 Layout Lihat Produk  

4.2.5 Form Lihat Promosi 

 Form lihat promosi merupakan form yang berfungsi sebagai media promosi 

yang ada pada Dealer Sahabat Motor. Tampilan form promosi dapat dilihat pada 

gambar 4. 18 

 
Gambar 4.18 Form Promosi 
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4.2.6 Form Pemesanan Produk 

 Form pemesanan merupakan form yang berfungsi sebagai media untuk 

mengentrikan pemesanan produk yang akan dijual pada showroom Sahabat Motor 

Binjai. Tampilan form pemesanan produk dapat dilhat pada gambar 4.19 

 

Gambar 4.19 Form Pemesanan Produk 

4.2.7 Form Input Bukti Pembayaran 

 Form input bukti pemesanan merupakan form yang berfungsi sebagai media 

untuk mengentrikan bukti pembayaran produk yang telah dipesan pada Showroom 

Sahabat Motor, untuk menampilkan form ini, customer harus memilih menu input 

bukti pembayaran pada halaman customer. Tampilan form input bukti pembayaran 

dapat dilihat pada gambar 4.20 

 

Gambar 4.20Form Input Bukti Pembayaran 
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4.2.8 Layout Halaman Admin 

 Layout halaman admin menampilkan tampilan halaman admin setelah 

admin berhasil login ke sistem. Tampilan ini berisi menu dan sub menu yang dapat 

diakses admin seperti menu produk, menu transkasi dan menu laporan. Tampilan 

halaman utama admin dapat dilihat pada gambar 4.21 berikut : 

 

 Gambar 4.21 Layout Halaman Admin 

4.2.9 Form Login Admin 

 Form login admin berfungsi untuk login bagi admin agar bisa menampilkan 

halaman admin. Untuk menampilkan form login, admin harus memilih menu login 

admin, setelah itu akan menampilkan form login admin seperti pada gambar 4.22 

 

Gambar 4.22 Form Login Admin 
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4.2.10 Form Input Data Kategori 

 Form input kategori produk merupakan form yang berfungsi sebagai media 

untuk mengentrikan data kategori produk oleh admin Showroom Sahabat Motor 

Binjai. Untuk menampilkan form ini, admin harus memilih menu kategori produk 

pada halaman admin. Tampilan form input kategori produk dapat dilihat pada 

gambar 4.23 

 

Gambar 4.23 Form Input Kategori Produk 

4.2.11 Form Input Data Produk 

 Form input produk merupakan form yang berfungsi sebagai media untuk 

mengentrikan data produk oleh admin Showroom Sahabat Motor Binjai. Tampilan 

form input produk dapat dilihat pada gambar 4.24 

 

Gambar 4.24 Form Input Data Produk 
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4.2.12 Form Input Data Pengiriman Produk 

 Form input data pengiriman produk merupakan form yang berfungsi sebagai 

media untuk megentrikan data pengiriman produk oleh admin Showroom Sahabat 

Motor. Untuk menampilkan form ini, admin harus memilih menu pengiriman 

produk pada halaman admin. Tampilan form input pengiriman produk dapat dilihat 

pada gambar 4.25 

 

Gambar 4.25 Form Input Pengirman Produk 

4.2.13 Form Laporan Data Customer 

 Form laporan data customer berisi data customer yang telah mendaftar ke 

sistem. Untuk menampilkan form laporan data customer ini admin harus mengklik 

menu laporan customer pada halaman admin. Bentuk tampilan laporan data 

customer dapat dilihat pada  gambar 4.26 
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Gambar 4.26 Form Laporan Data Customer 

4.2.14 Form Laporan Data Produk 

 Form laporan data produk berisi data produk yang telah diinputkan admin 

ke sistem. Untuk menampilkan form laporan data produk, admin harus mengklik 

menu laporan pada halaman admin, kemudian pilih submenu laporan data produk 

dan sistem akan menampilkan form laporan data produk. Bentuk tampilan laporan 

data produk dapat dilihat pada gambar 4.27 

 

Gambar 4.27 Form Laporan Data Produk 
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4.15 Form Laporan Data Pengiriman 

 Form laporan pengiriman data pengiriman yang diinputkan oleh admin ke 

sistem. Untuk menampilkan form laporan data pengiriman, admin harus mengklik 

menu laporan data pengiriman pada halaman admin. Untuk mencetak laporan data 

pengiriman, klik tombol cetak laporan data pengiriman. Bentuk tampilan laporan 

pengiriman  dapat dilihat pada gambar 4.28 

 

Gambar 4.28 Form Laporan Data Pengiriman 

4.2.16 Form Laporan  Penjualan Per Hari 

 Form laporan penjualan per hari  berisi data pemesanan yang diinputkan 

oleh admin ke sistem. Untuk menampilkan form laporan data pemesanan per hari, 

admin harus mengklik menu laporan pada halaman admin, kemudian pilih submenu 

laporan data pemesanan per hari. Untuk mencetak laporan data pemesanan per hari 

klik tombol cetak laporan data pemesanan per hari. Bentuk tampilan laporan 

pemesanan per hari dapat dilihat pada gambar 4.30 
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Gambar 4.29 Form Laporan Pemesanan Per Hari 

 

4.2.17 Form Laporan Data Penjualan Per Bulan 

 Form laporan penjualan per bulan berisi data pemesanan yang diinputkan 

oleh admin ke sistem. Untuk menampilkan form laporan data pemesanan per bulan, 

admin harus mengklik menu laporan pada halaman admin, kemudian pilih submenu 

laporan data pemesana per bulan. Untuk mencetak laporan data pemesanan per 

bulan klik tombol cetak laporan data pemesanan per bulan. Bentuk tampilan laporan 

pemesanan perbulan dapat dilihat pada gambar 4.30 

 

Gambar 4.301 Form Laporan Pemesanan Per Bulan 

4.2.18 Form Laporan Data Penjualan Per Tahun 
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 Form laporan penjualan per tahun berisi data pemesanan yang diinputkan 

oleh admin ke sistem. Untuk menampilkan form laporan data pemesanan per tahun, 

admin harus mengklik menu laporan pada halaman admin, kemudian pilih submenu 

laporan data pemesanan per tahun dan sistem akan menampilkan form laporan data 

pemesanan per tahun dan klik tombol cetak untuk mencetak laporan data 

pemesanan per tahun. Bentuk laporan pemesanan per tahun dapat dilihat pada 

gambar 4.31 

 

Gambar 4.31 Form Laporan Pemesanan Per Tahun 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1      Kesimpulan 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil 

kesimpulan yang merupakan hasil dari penelitian, yakni sebagai berikut : 

1. Penggunaan aplikasi webiste dapat mempermudah pelanggan dalam 

melakukan pemesanan atau pembelian sepeda motor honda pada Dealer 

Sahabat Motor Binjai karena lebih efisien dalam hal waktu dan jarak. 

2.  Pengolahan penjualan sepeda motor honda menjadi lebih akurat dan 

tepat   karena tidak lagi menggunakan sistem manual, tetapi 

sistem  komputerisasi yang menggunakan database sebagai media 

penyimpanan  data 

3.  Website juga dapat menjadi media promosi yang 

menginformasikan  sepeda motor honda terbaru sehingga dapat 

meningkatkan grafik  penjualan pada Dealer Sahabat Motor Binjai 

4. Sistem informasi penjualan pada Dealer Saudar Motor mempercepat 

customer maupun pemilik toko dalam melakukan transaksi dan 

pembuatan laporan 

5.2      Saran 

 Sistem yang berjalan pada Dealer Sahabat Motor Binjai sudah cukup baik, 

namun sebuah sistem tidak ada yang benar-benar sempurna tetapi hanya lebih 

menyempurnakan sistem sebelumnya. Oleh karena itu perlu diadakan perbaikan 

dan pengembangan secara terus menerus guna meningkatkan kinerja webiste. 

Berikut merupankan saran-saran yang telah disimpulkan : 

1. Sistem yang dibangun penulis hanya sebatas informasi mengenai 

penjualan, pemesanan produk, dan informasi produk terbaru di Dealer 

Sahabat Motor, sehingga diharapkan adanya pengembangan bagi sistem 

yang lebih luas lagi cakupannya 
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2. Terapkan sistem komputerisasi yang lebih optimal dengan menggunakan 

aplikasi agar dapat menjawab tantangan-tangan mengenai perkembangan 

zaman saat ini. 

3. Diperlukannya maintenance (pemeliharaan) terhadap program aplikasi 

yang telah dibuat, supaya dapat digunakan secara berkelanjutan selama 

pemrosesan informasi yang ada di Dealer Sahabat Motor 

4. Dalam menerapkan sistem baru hendaknya sistem lama tetap dijalankan 

sementara waktu  bersamaan dengan memberikan pelatihan bagi beberapa 

pengelola mengenai cara kerja dari sistem baru, sehingga memungkinkan 

terhindar dari kesalahan yang fatal 

5. Kinerja sistem yang telah dibuat ini, sebaiknya dapat dimanfaatkan sebisa 

mungkin oleh Dealer Sahabat Motor sehingga akan dapat memberikan 

kemudahan dalam sistem penyebaran informasi 
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