
























ABSTRAK 

HARI FANA RIKI ULFAKH SINAGA  

Rancang Bangun Sistem E-commerce Pada Percetakan Forsila Creative 

Berbasis Web 

2021 

 

Percetakan Forsila Creative adalah sebuah usaha yang bergerak di bidang 

jasa desain dan percetakan. Saat ini Percetakan Forsila Creative hanya berupa outlet 

saja. Sehingga proses jual beli hanya terjadi pada toko. Hal ini menjadi kekurangan 

bagi percetakan ini, karena pelanggan yang berada di luar kota Medan yang ingin 

melakukan transaksi secara terus-menerus pada waktu tertentu tidak dapat 

dilakukan secara cepat. Akibatnya percetakan ini tidak mengalami kenaikan omzet 

yang signifikan sehingga menghasilkan profit yang rendah. Untuk mengatasi 

persaingan bisnis, maka pelaku usaha harus mampu melakukan inovasi dengan 

melakukan perubahan transaksi dari konvensional kedalam bentuk digital. 

Penelitian ini dilakukan untuk merancang dan membuat aplikasi e-commerce 

berbasis website pada Percetakan Forsila Creative sehingga menghasilkan toko 

online yang sederhana, ringan, namun handal dalam memenuhi kebutuhan penjual. 

Pembuatan aplikasi dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP sedangkan 

untuk basis data menggunakan MySQL/XAMPP. Aplikasi berjalan pada perangkat 

mobile dengan sistem aplikasi android untuk kebutuhan member dan website untuk 

kebutuhan admin. Pemodelan aplikasi menggunakan metode UML berupa use case 

diagram, class diagram dan activity diagram. Hasil dari penelitian adalah 

menghasilkan sebuah aplikasi e-commerce berbasis web yang memudahkan 

transaksi penjualan. 

 

Kata Kunci: E-commerce, Website, Toko Online, PHP, MySQL, UML 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Forsila Creative adalah usaha yang bergerak di bidang jasa desain dan 

percetakan. Usaha ini dibentuk atas dasar inisiatif Forum Alumni Unit Kegiatan 

Mahasiswa Islam Politeknik Negeri Medan yang menjadikan percetakan ini 

menjadi usaha bersama untuk mengikat tali silaturahim. Percetakan Forsila 

Creative beralamat di Jalan Suka Baru Gg. Pribadi No. 16B, Padang Bulan 

Selayang I, Kec. Medan Selayang, Kota Medan, Sumatera Utara, 20153. Percetakan 

Forsila Creative menjual berbagai macam ATK, spanduk, baleho, undangan, buku 

dan lain-lain. Percetakan ini menawarkan barang yang cukup lengkap sebagai 

pilihan masyarakat umum. Namun untuk saat ini Percetakan Forsila Creative hanya 

berupa outlet saja. Sehingga proses jual beli hanya bisa dilakukan di toko. Hal ini 

menjadi kekurangan bagi percetakan ini, karena pelanggan yang berada di luar kota 

Medan yang ingin melakukan transaksi secara terus-menerus pada waktu tertentu 

tidak dapat dilakukan secara cepat. Akibatnya percetakan ini tidak mengalami 

kenaikan omzet yang signifikan sehingga menghasilkan profit yang rendah. 

Terciptanya jaringan komputer telah memberikan peran besar di dalam 

memudahkan antar para pengguna komputer di seluruh dunia. Hubungan dalam 

bentuk komunikasi pertukaran data terjadi setiap saat. Adanya interaksi ini 

mengalihkan kegiatan dunia nyata ke dalam dunia internet, salah satunya adalah 

perdagangan elektronik. Dengan berkembangnya perdagangan elektronik (e-
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commerce) membuat banyak pelaku usaha ingin menerapkan metode ini sebagai 

peluang pasar. Mengingat masyarakat dunia mulai memasuki era digital yang 

sesungguhnya. Hal ini terbukti dengan makin banyak kegiatan di dunia nyata yang 

dialihkan ke dunia internet (Hidayat, 2020). 

Untuk menciptakan keunggulan dibandingkan dengan para pesaingnya 

maka Percetakan Forsila Creative membutuhkan e-commerce yang baik untuk 

memenangi persaingan yang ada, sehingga dapat menambah omzet dan 

meningkatkan profit. Oleh karena itu, penulis akan merancang dan membuat sebuah 

aplikasi berbasis web yang dituangkan dalam Skripsi dengan judul “Rancang 

Bangun Sistem E-commerce Pada Percetakan Forsila Creative Berbasi Web”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka 

perumusan masalah yang akan dikaji dalam skripsi ini yaitu; 

1. Bagaimana merancang dan membangun sistem e-commerce pada 

Percetakan Forsila Creative berbasis web? 

2. Bagaimana tingkat efektivitas sistem e-commerce yang telah selesai 

dibangun pada Percetakan Forsila Creative berbasis web? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang dibahas dalam skripsi ini antara lain; 

1. Sistem yang dibangun berbasis website. 
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2. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP dan database yang 

digunakan adalah MySQL. 

3. Sistem ini memiliki hak akses sebagai admin dan member. 

4. Sistem ini tidak menyediakan pelayanan pelanggan mengenai return 

barang. 

5. Proses pembayaran masih menggunakan satu bank yang telah ditentukan 

oleh pihak toko. 

6. Ongkir hanya melalui JNE 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang akan dicapai dalam skripsi ini antara lain; 

1. Merancang dan membangun sistem e-commerce pada Percetakan Forsila 

Creative berbasis web. 

2. Untuk mengetahui efektivitas daripada sistem e-commerce yang telah 

dibangun baik dari segi tampilan, mudah digunakan (user friendly), 

penataan yang tepat dan mempermudah transaksi. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah; 

1. Bagi penulis, mengimplementasikan ilmu yang sudah didapatkan dengan 

membangun sebuah sistem percetakan berbasis website untuk membantu 

memperbaiki sistem manual dan menerapkan sistem baru yang 

terkomputerisasi. 
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2. Bagi Universitas, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

penambahan ilmu pengetahuan, menjadi bahan bacaan di perpustakaan 

Universitas Pembangunan Pancabudi dan dapat memberikan referensi bagi 

mahasiswa lain. 

3. Bagi perusahaan, penerapan sistem e-commerce pada percetakan forsila 

creative berbasis web menghasilkan toko online yang sederhana, ringan 

namun cukup handal dalam memenuhi kebutuhan pelanggan dan dapat 

membantu penjual memasarkan produknya secara online agar lebih efisien 

sehingga pembeli melakukan transaksi lebih cepat dan mudah. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Sistem 

Pengertian sistem menurut McLeod yang dikutip oleh Machmud (2013) 

adalah sebagai berikut: “A sistem is a group of elements that are integrated with the 

common porpose of achieving an objective”. Sistem adalah sekelompok elemen 

yang terintegritasi dengan maksud yang sama untuk mencapai suatu tujuan 

(Machmud, 2013) dalam jurnal sistem informasi dan manajemen informatika. 

Adapun pengertian sistem menurut Jogiyanto : “Suatu sistem adalah suatu 

jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul 

bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu 

sasaran yang tertentu” (Jogiyanto, 2005) dalam jurnal ilmiah ekonomi dan bisnis. 

 

2.1.1 Karakteristik Sistem 

Menurut (Hutahaean, 2014) sebuah sistem itu dikatakan sistem yang baik 

apabila memiliki karakteristik berikut ini; 

1. Komponen 

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen-komponen yang saling 

berinteraksi, yang artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. 

Komponen sistem terdiri dari komponen yang berupa subsistem atau 

bagian-bagian dari sistem. 
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2. Batasan Sistem (boundary)  

Batasan sistem merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem 

dengan sistem yang lain atau dengan lingkungan luarnya. Batasan sistem ini 

memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai suatu kesatuan. Batasan 

suatu sistem menunjukkan ruang lingkup (scope) dari sistem tersebut. 

3. Lingkungan luar sistem (environment)  

Lingkungan luar sistem (environment) adalah diluar batas dari sistem yang 

mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan dapat bersifat menguntungkan 

yang harus tetap dijaga dan dipelihara. Lingkungan luar yang merugikan 

harus dikendalikan, kalau tidak akan menggangu kelangsungan hidup dari 

sistem. 

4. Penghubung Sistem ( Interface )  

Penghubung sistem merupakan media penghubung antara satu subsistem 

dengan subsistem lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-

sumber daya mengalir dari subsitem ke subsistem lain. Keluaran (output) 

dari subsistem akan menjadi masukan (input) untuk subsistem lain melalui 

penghubung.  

5. Masukan Sistem ( Input ) 

Masukan adalah energi yang dimasukkan kedalam sistem, yang dapat 

berupa perawatan (maintenance input), dan masukan sinyal (signal input). 

Maintenance input adalah energi yang dimasukkan agar sistem dapat 

beroperasi. Signal input adalah energi yang diproses untuk didapatkan 
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keluaran. Contoh dalam sistem komputer program adalah maintenance 

input sedangkan data adalah signal input untuk diolah menjadi informasi. 

6. Keluaran sistem (output)  

Keluaran sistem adalah hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan 

menjadi keluaran yang berguna dan sisa pembuangan, sedangkan informasi 

adalah keluaran yang dibutuhkan. 

7. Pengolahan sistem 

Suatu sistem menjadi bagian pengolah yang akan merubah masukan 

menjadi keluaran. Sistem produksi akan mengolah bahan baku menjadi 

bahan jadi. 

8. Sasaran sistem 

Suatu sistem pasti mempunyai tujuan (goal) atau sasaran (objective). 

Sasaran dari sistem sangat menentukan input yang dibutuhkan sistem dan 

keluaran yang akan dihasilkan sistem. 

 

2.1.2 Klasifikasi Sistem 

Menurut (Hutahaean, 2014)sistem dapat diklasifikasikan dalam beberapa 

sudut pandang; 

1. Sistem abstrak ( abstract system ) dan Sistem fisik (physical system) 

Sistem abstrak adalah sistem yang berupa pemikiran-pemikiran atau ide-ide 

yang tidak tampak secara fisik. Sistem fisik adalah sistem yang ada  

secara fisik. 
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2. Sistem alamiyah (natural system) dan Sistem buatan manusia ( human made 

system ) 

Sistem alamiyah adalah sistem yang terjadi melalui proses alam, tidak 

dibuat oleh manusia. Misalnya sistem perputaran bumi. Sistem buatan 

manusia adalah sistem yang dibuat oleh manusia yang melibatkan interaksi 

antara manusia dengan mesin ( human machine system ). 

3. Sistem tertentu (deterministicl system) dan Sistem tak tentu (probalistic 

system). 

Sistem tertentu adalah sistem yang beroperasi dengan tingkah laku yang 

sudah dapat diprediksi, sebagai keluaran sistem yang dapat diramalkan. 

Sistem tak tentu adalah sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat 

diprediksi karena mengandung unsur probabilistik. 

4. Sistem tertutup (close system) dan Sistem terbuka (open system )  

Sistem tertutup adalah sistem yang tidak terpengaruh dan tidak berhubungan 

dengan lingkungan luar, sistem bekerja otomatis tanpa ada campur 

lingkungan luar. Sistem terbuka adalah sistem yang berhubungan dan 

terpengeruh dengan lingkungan luarnya. 

 

2.2 E-commerce 

Dedik Kurniawan dalam bukunya yang berjudul “Step by Step Membuat 

Toko Online” mengatakan electronic commerce (e-commerce) atau jualan online 

adalah aktivitas seseorang atau badan usaha yang menjalankan usahanya atau 

menjual (sales) produknya secara daring/online dengan menggunakan suatu media 
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yang berhubungan dengan internet. Melalui belanja online, seorang pembeli bisa 

melihat terlebih dahulu barang dan jasa yang hendak ia beli melalui web yang 

dipromosikan oleh penjual.  

Menurut Kalakota dan Whinston (1997) mendefinisikan e-commerce dan 

beberapa perspekstif berikut:  

1. Perspektif komunikasi : e-commerce merupakan pengiriman informasi 

produk/layanan atau pembayaran melalui line telepon, jaringan komputer 

atau suara elektronik lainnya. 

2. Perspektif Proses Bisnis : e-commerce merupakan aplikasi teknologi 

menuju otomatisasi transaksi aliran kerja perusahaan. 

3. Perspektif Layanan : e-commerce merupakan salah satu alat yang memenuhi 

keinginan perusahaan, konsumen dan manajemen dalam memangkas 

service cost ketika meningkatkan mutu barang dan kecepatan pelayanan. 

4. Perspektif Online : e-commerce berkaitan dengan kapasitas jual beli produk 

dan informasi diinternet dan jasa online lainnya. 

 

2.2.1 Jenis-jenis E-commerce 

Penggolongan e-commerce yang lazim dilakukan orang adalah berdasarkan 

sifat transaksinya. Menurut Suyanto jenis-jenias e-commerce dibedakan menjadi: 

1. Business to business (B2B) 

Business to business (B2B) adalah model e-commerce dimana pelaku 

bisnisnya adalah perusahaan, sehingga proses transaksi dan interaksinya 

adalah antara satu perusahaan dengan perusahaan lainnya. Contoh model e-
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commerce ini adalah beberapa situs e-banking yang melayani transaksi antar 

perusahaan. 

2. Business to Consumer (B2C) 

Business to Consumer (B2C) adalah model e-commerce dimana pelaku 

bisnisnya melibatkan langsung antara penjual (penyedia jasa e-commerce) 

dengan individual buyers atau pembeli. Contoh model e-commerce ini 

adalah airasia.com. 

3. Consumer to Consumer (C2C) 

Consumer to Consumer (C2C) adalah model e-commerce dimana 

perorangan atau individu sebagai penjual berinteraksi dan bertransaksi 

langsung dengan individu lain sebagai pembeli. Konsep e-commerce jenis 

ini banyak digunakan dalam situs online auction atau lelang secara online. 

Contoh portal e-commerce yang menerapkan konsep C2C adalah e-

bay.com. 

4. Consumer to Business (C2B) 

Consumer to Business (C2B) adalah model e-commerce dimana pelaku 

bisnis perorangan atau individual melakukan transaksi atau interaksi dengan 

suatu atau beberapa perusahaan. Jenis e-commerce seperti ini sangat jarang 

dilakukan di Indonesia. Contoh portal e-commerce yang menerapkan model 

bisnis seperti ini adalah priceline.com 
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2.2.2 Manfaat E-commerce 

Manfaat yang dapat diperoleh dari e-commerce bagi perusahaan menurut 

Suyanto adalah: 

1. Memperluas market place hingga ke pasar nasional dan international. 

2. Menurunkan biaya pembuatan, pemrosesan, pendistribusian, penyimpanan 

dan pencarian informasi yang menggunakan kertas. 

3. Memungkinkan pengurangan inventory dan overhead dengan 

menyederhanakan supply chain dan management tipe “pull”. 

4. Mengurangi waktu antara outlay modal dan penerimaan produk dan jasa. 

5. Mendukung upaya-upaya business process reengineering. 

6. Memperkecil biaya telekomunikasi internet lebih murah dibanding VAN.  

7. Akses informasi lebih cepat.  

Selain mempunyai manfaat bagi perusahaan, menurut Suyanto e-commerce 

juga mempunyai manfaat bagi konsumen, yaitu:  

1. Memungkinkan pelanggan untuk berbelanja atau melakukan transaksi lain 

selama 24 jam sehari sepanjang tahun dari hampir setiap lokasi dengan 

menggunakan fasilitas Wi-Fi. 

2. Memberikan lebih banyak pilihan kepada pelanggan.  

3. Pengiriman menjadi sangat cepat.  

4. Pelanggan bisa menerima informasi yang relevan secara detail dalam 

hitungan detik, bukan lagi hari atau minggu. 

5. Memberi tempat bagi para pelanggan lain di electronic community dan 

bertukar pikiran serta pengalaman.  
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6. Memudahkan persaingan yang ada pada akhirnya akan menghasilkan 

diskon secara substansial.  

Menurut Suyanto selain manfaat terhadap perusahaan, konsumen e-

commerce juga mempunyai manfaat bagi masyarakat, antara lain: 

1. Memungkinkan orang untuk bekerja di dalam rumah dan tidak harus keluar 

rumah untuk berbelanja. Ini berakibat menurunkan arus kepadatan lalu 

lintas di jalan serta mengurangi polusi udara.  

2. Memungkinkan sejumlah barang dagangan dijual dengan harga lebih 

rendah.  

3. Memungkinkan orang di negara-negara dunia ketiga dan wilayah pedesaan 

untuk menikmati aneka produk dan jasa yang akan susah mereka dapatkan 

tanpa e-commerce. 

 

2.3 Unified Modeling Language (UML) 

Munawar dalam bukunya yang berjudul Analisis Perancangan Sistem 

Berorientasi Objek dengan UML (Unified Modeling Language) menuliskan bahwa 

UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu alat bantu yang sangat handal 

di dunia pengembangan sistem yang berorientasi obyek. Hal ini disebabkan karena 

UML menyediakan bahasa pemodelan visual yang memungkin bagi pengembang 

sistem untuk membuat cetak biru atas visi mereka dalam bentuk yang baku, mudah 

dimergeti serta dilengkapi dengan mekanisme yang efektif untuk berbagi (sharing) 

dan mengkomunikasikan rancangan mereka dengan yang lain. 
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UML merupakan kesatuan dari bahasa pemodelan yang dikembangkan oleh 

Booch, Object Modeling Technique (OMT) dan Object Oriented Software 

Engineering (OOSE). Metode Booch dari Grady Booch sangat terkenal dengan 

nama metode Design Object Oriented. Metode ini menjadikan proses analisis dan 

design ke dalam empat tahapan iteratif, yaitu: identifikasi kelas-kelas dan obyek-

obyek, identifikasi semantik dari hubungan obyek dan kelas tersebut, perincian 

interface dan implementasi. Keunggulan metode Booch adalah pada detail dan 

kayanya dengan notasi dan elemen. Pemodelan OMT yang dikembangkan oleh 

Rumbaugh didasarkan pada analisis terstruktur dan pemodelan entity-relationship. 

Tahapan utama dalam metodologi ini adalah analisis, design sistem, design obyek 

dan implementasi. Keunggulan metode ini adalah dalam penotasian yang 

mendukung semua konsep OO. Metode OOSE dari Jacobson lebih memberi 

penekanan pada use case. OOSE memiliki tiga tahapan yaitu membuat model 

requirment dan analisis, design dan implementasi, dan model pengujian (test 

model). Keunggulan metode ini adalah mudah dipelajari karena memiliki notasi 

yang sederhana namun mencakup seluruh tahapan dalam rekayasa perangkat lunak. 

Dengan UML, metode Booch, OMT dan OOSE digabungkan dengan 

membuang elemen-elemen yang tidak praktis ditambah dengan elemen-elemen dari 

metode lain yang lebih efektif dan elemen-elemen baru yang belum ada pada 

metode terdahulu sehingga UML lebih ekspresif dan seragam daripada metode 

lainnya.  

UML adalah hasil kerja dari konsorsium berbagai organisasi yang berhasil 

dijadikan sebagai standar buku dalam OOAD (Object Oriented Analysis & Design). 
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Kontribusi untuk UML telah dihasilkan dari banyak perusahaan-perusahaan 

ternama diantaranya Digital Equirment Corp, Hewlet-Packed Company, i-Logic, 

Intellicorp, IBM, Icon Computing, Electronic Data Services Corporation, MCI 

System House, Microsoft, Oracle, Rational Software, TI, Sterling Software, Tasken 

A/S, Unisys Platinum Technologies, Plech, Taskon & Reich Technologies dan 

Softeam. 

 

2.3.1 Use Case Diagram 

Use Case adalah deskripsi fungsi dari sebuah system dari perspektif 

pengguna. Use case bekerja dengan cara mendeskripsikan tipikal interaksi antara 

user (pengguna) sebuah system dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita 

bagaimana sebuah system dipakai. Urutan langkah-langkah yang menerangkan 

antara pengguna dan system disebut scenario. Setiap scenario mendeskripsikan 

urutan kejadian. Setiap urutan diinisialisasi oleh orang, system yang lain, perangkat 

keras atau urutan waktu. Dengan demikian secara singkat bisa dikatakan use case 

adalah serangkaian scenario yang digabungkan bersama-sama oleh tujuan umum 

pengguna. Dalam use case pengguna biasanya disebut dengan actor. Actor adalah 

sebuah peran yang bisa dimainkan oleh pengguna dalam interaksinya dengan 

system. 

Use case dapat digunakan untuk menggambarkan analisis kebutuhan sistem 

dari level atas melalui fungsionalitas dari sistem dan interaksi para actor. Adapun 

simbol-simbol dalam Use Case Diagram dapat dilihat pada tabel yang terlampir 

pada tabel 2.1. 
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Tabel 2.1 Elemen Use Case Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Actor 

Spesifikasikan peran yang pengguna mainkan 

ketika berinteraksi dengan use case. 

 
Use Case 

Deskripsi urutan aksi-sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur. 

 
System 

Menspesifikasikan paket yang menampilkan 

sistem secara terbatas. 

 

 

Association 

Simbol yang menghubungkan antara objek satu 

dengan objek lainnya. 

 

 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada 

suatu elemen mandiri (independent) akan 

mempengaruhi elemen yang bergantung 

padanya elemen yang tidak mandiri. 

 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak (descendent) 

berbagi prilaku dan struktur data dari objek yang 

ada di atasnya objek induk (ancestor). 

 

<<extend>> 
Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case target 

memperluas perilaku dari use case sumber pada 

suatu titik yang diberikan. 

<<include>> 
Include 

Menspesifikasikan bahwa use case sumber 

secara eksplisit. 

 
Use Case 

Deskripsi urutan aksi-sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur. 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 
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2.3.2 Activity Diagram 

Activity Diagram adalah bagian penting dari UML yang menggambarkan 

aspek dinamis dari sistem. Tujuan dari activity diagram adalah untuk menangkap 

tingkah laku dinamis dari sistem dengan cara menunjukkan aliran pesan dari satu 

aktifitas ke aktifitas lainnya. Activity diagram mempunyai beberapa elemen dalam 

memodelkan sebuah sistem. Elemen yang digunakan dijelaskan pada  tabel 2.2 

berikut ini. 

Tabel 2.2 Elemen Activity Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 Action State Menandakan sebuah aktivitas. 

 Initial State 

 

Titik awal untuk memulai suatu 

aktivitas. 

 
Final State 

Titik akhir untuk mengakhiri aktivitas. 

 
Decision 

Pilihan untuk mengambil keputusan. 

 
Flow Final 

Untuk mengakhiri suatu aliran. 

 
Transition 

Menunjukkan aktifitas selanjutnya 

setelah aktivitas sebelumnya. 

  

Swimlane  

Untuk melakukan partisi atau 

pembagian. 

 
Signal Accept State 

Tanda penerimaan 

 

 
Signal Send State 

Tanda pengiriman 
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Tabel 2.2 Elemen Activity Diagram (Lanjutan) 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

 

 

 
Synchronization 

Dibagi menjadi 2 yaitu fork dan join; 

fork digunakan untuk memecah behavior 

menjadi activity atau action yang 

parallel, sedangkan join untuk 

menggabungkan kembali activity atau 

action yang parallel. 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.3.3 Class Diagram 

Class diagram adalah diagram statis. Ini mewakili pandangan statis dari 

suatu aplikasi. Class diagram tidak hanya digunakan untuk memvisualisasikan, 

menggambarkan dan mendokumentasikan berbagai aspek sistem tetapi juga untuk 

membangun kode eksekusi (executable code) dari aplikasi perangkat lunak. 

Class diagram menggambarkan atribut, operation dan juga constraint yang 

terjadi pada sistem. Class diagram banyak digunakan dalam pemodelan sistem OO 

karena mereka adalah satu-satunya diagram UML, yang dapat dipetakan langsung 

dengan bahasa berorientasi objek. Class diagram menunjukkan koleksi Class, 

antarmuka, asosiasi, kolaborasi dan constraint. Class diagram juga dikenal sebagai 

diagram struktural. 

Tujuan dari class diagram adalah untuk memodelkan pandangan statis suatu 

aplikasi, analisis dan desain pandangan statis aplikasi, menjelaskan tanggung jawab 

suatu sistem, basis untuk diagram komponen dan penyebaran (deployment) dan 
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forward and reverse engeneering. Elemen class diagram dijelaskan pada tabel 2.3 

berikut ini: 

Tabel 2.3 Elemen Class Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

 

 

Generalization Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor).  

 Nary Association Upaya untuk menghindari asosiasi 

dengan lebih dari 2 objek. 

Class 

+Attribut 

+Method 
 

Class Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang 

sama. 

 

 

Collaboration  Deskripsi dari urutan saksi-saksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu actor.  

......................  Realization  Operasi yang benar-benar dilahirkan 

oleh suatu objek. 

 Association  Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 

 

 

..................... 

Dependency Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya. 
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Tabel 2.3 Elemen Class Diagram (Lanjutan) 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

 

 

 

 

Composition  Jika sebuah class tidak bisa berdiri 

sendiri dan harus merupakan bagian 

dari class yang lain, maka class 

tersebut memiliki relasi composition 

terhadap class tempat dia bergantung 

tersebut.  

 Agregasi / 

aggregation 

Relasi antar kelas dengan makna 

semua-bagian (whole-part). 

 Asosiasi berarah / 

directed 

association 

Relasi antar kelas dengan makna 

kelas yang satu digunakan oleh kelas 

yang lain, asosiasi biasanya juga 

disertai dengan multiplicity. 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.4 Website 

Website yang sering disebut web dapat diartikan sebagai suatu kumpulan-

kumpulan halaman yang menampilkan berbagai macam informasi teks, data, 

gambar diam atau bergerak, data animasi, suara, video maupun gabungan dari 

semuanya, baik itu yang bersifat statis maupun yang dinamis, yang dimana 

membentuk satu rangkaian bangunan yang saling berkaitan dimana masing-masing 

dihubungkan dengan jaringan halaman atau hyperlink (Sarosa, 2017). Berikut 

contoh tampilan website: 
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Gambar 2.1 Contoh Tampilan Website 
Sumber : www.pancabudi.ac.id 

  

2.4.1 Jenis-jenis Website 

Jenis-jenis web berdasarkan sifat atau style-nya terbagi menjadi dua bagian 

(Hidayat, 2010) yaitu: 

1. Website Dinamis, merupakan sebuah website yang menyediakan content 

atau isi yang selalu berubah-ubah setiap saat dan sudah memanfaatkan 

database. 

2. Website Statis, merupakan website yang content-nya sangat jarang diubah 

dan belum memanfaatkan database. 

 

2.4.2 Unsur-unsur Pembangunan Website 

Menurut (Hidayat, 2010), dalam bukunya yang berjudul Cara Praktis 

Membangun Website Gratis, untuk membangun sebuah website diperlukan 

beberapa hal pendukung yang harus dipersiapkan, yaitu : 

1. Domain name  

http://www.pancabudi.ac.id/
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Merupakan nama unik yang mewakili alamat IP dari server website berupa 

kata yang mudah diingat sehingga lebih mudah dalam menemukan atau 

memanggil alamat sebuah website pada internet. 

2. Hosting  

Merupakan tempat menyimpan file-file website pada sebuah server di 

internet sehingga website dapat diakses dari mana saja melalui perangkat 

komputer atau mobile yang terhubung dengan internet. 

 

2.5 Codeigniter 

Framework codeigniter merupakan salah satu framework php yang 

membangun sebuah aplikasi berbasis website. Pengembangan dari codeigniter juga 

sangat baik. Framework adalah kumpulan intruksi-intruksi yang dikumpulkan 

dalam class dan function-function dengan fungsi masing-masing untuk 

memudahkan developer dalam pemanggilannya tanpa harus menuliskan syntax 

program yang sama berulang-ulang. Hal ini memiliki kegunaan untuk menghemat 

waktu dan mencegah penulisan syntax secara berulang-ulang agar terciptanya 

source code yang bersih dan terstruktur. 

Codeigniter adalah sebuah framework php yang bersifat open source dan 

menggunakan metode MVC (Model, View, Controller). Codeigniter bersifat free 

alias tidak berbayar jika dengan tujuan sama seperti framework lainnya yaitu untuk 

memudahkan developer atau programmer dalam membangun sebuah aplikasi 

berbasis web tanpa harus membuatnya dari awal. 
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MVC adalah teknik atau konsep yang memisahkan komponen utama 

menjadi tiga komponen yaitu model, view dan controller. 

1. Model, bagian penanganan yang berhubungan dengan pengolahan atau 

manipulasi database. Misalnya mengambil data dari database, menginput 

dan pengolahan database lainnya. Semua intruksi yang berhubung dengan 

pengolahan database diletakkan didalam model. 

2. View, bagian yang menangani halaman user interface atau halaman yang 

muncul pada user. Tampilan dari user interface dikumpulkan pada view 

untuk memisahkannya dengan controller dan model sehingga memudahkan 

web designer dalam melakukan pengembangan tampilan halaman website. 

3. Controller, kumpulan intruksi aksi yang menghubungkan model dan view, 

jadi user tidak akan berhubungan dengan model secara langsung, intinya 

dari view kemudian controller yang mengolah intruksi. 

 

2.6 Personal Hypertext Processor (PHP) 

Menurut (MF, 2018), PHP (Personal Hypertext Preprocessor) adalah 

bahasa pemrograman universal untuk penanganan pembuatan dan pengembangan 

sebuah situs web dan bisa digunakan bersamaan dengan HTML. PHP banyak 

dipakai untuk membuat program situs web dinamis. 

PHP sebagai sekumpulan skrip atau bahasa program memiliki fungsi utama, 

yaitu mampu mengumpulkan dan mengevaluasi hasil survei atau bentuk apa pun ke 

server database dan pada tahap selanjutnya akan menciptakan efek beruntun. Efek 

beruntun PHP ini berupa tindakan dari skrip lain yang akan melakukan komunikasi 
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dengan database, mengumpulkan dan mengelompokkan informasi, kemudian 

menampilkannya pada saat ada tamu website memerlukannya (menampilkan 

infromasi sesuai permintaan user). Berikut adalah contoh kode script menggunakan 

bahasa pemrograman PHP: 

 

Gambar 2.2 Kode Script PHP 

 

2.7 MySQL 

MySQL secara inheren merupakan sistem dengan database jaringan, 

sehingga setiap klien dapat berkomunikasi dengan server yang dijalankan secara 

lokal pada mesin pengguna atau dengan server yang dijalankan ketempat lain, bisa 

saja di suatu mesin di benua lain. 

Salah satu jenis klien adalah program MySQL yang dimuat didalam 

distribusi MySQL. Ketika digunakan secara interaktif, MySQL akan menampilkan 

sebuah prompt untuk menuliskan query, mengirimkan query itu ke server MySQL 
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untuk dieksekusi dan menampilkan hasilnya. Kapabilitas ini berguna untuk 

membuat membantu dalam melakukan aktivitas pemrograman MySQL. Umum 

dilakukan oleh para programmer untuk meninjau ulang struktur tabel yang akan 

diakses melalui skrip dan melakukan query terhadap tabel tersebut untuk 

memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai yang diinginkan. Program MySQL 

dapat pula dimanfaatkan secara non-interaktif, misalnya untuk membaca query dari 

sebuah file atau dari program lain. Berikut adalah contoh halaman kerja dari 

MySQL: 

 

Gambar 2.3 Halaman Kerja MySQL 
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2.8 XAMPP 

Menurut (Nugroho, 2013), XAMPP adalah paket program web lengkap 

yang dapat  anda pakai untuk belajar pemrograman web, khususnya PHP dan 

MySQL, paket ini dapat di download secara gratis dan legal. XAMPP adalah 

perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak system operasi, merupakan 

kompilasi dari beberapa program. XAMPP merupakan tool yang menyediakan 

paket perangkat lunak ke dalam satu buah paket. Dengan menginstall XAMPP 

maka tidak perlu lagi melakukan instalasi dan konfigurasi web server Apache, PHP 

dan MySQL secara manual. XAMPP akan menginstalasi dan 

mengkonfigurasikannya secara otomatis untuk anda atau auto konfigurasi. 

Dibawah folder utama MySQL, terdapat beberapa folder penting yang perlu 

diketahui sebagai berikut: 

Tabel 2.4 Folder-folder Penting dalam MYSQL 

NO NAMA FOLDER FUNGSI 

1. Apache Folder utama dari Apache Webserver. 

2. Htdocs Folder utama untuk menyimpan data-data latihan 

web, baik PHP maupun HTML biasa.  

3.  Manual Berisi subfolder yang di dalam terdapat manual 

program dan database, manual PHP dan MySQL 

4.  PHP Folder utama untuk program PHP. 

5.  MySQL Folder utama untuk database MySQL server. 

Didalamnya terdapat subfolder data 

(lengkapnya:C:\ MySQL\MySQL\data) untuk 

merekam semua nama database, serta subfolder 

bin yang berisi tools klien dan server MySQL. 

Sumber : (Nugroho,2013) 
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Berikut adalah gambar dari software XAMPP Control Panel v3.2.4: 

 

Gambar 2.4 XAMPP Control Panel 

 

2.9 Balsamiq Mockup 

Balsamiq mockup adalah program aplikasi yang digunakan dalam 

pembuatan tampilan user interface sebuah aplikasi. Software ini sudah 

menyediakan tools yang dapat memudahkan dalam membuat desain prototyping 

aplikasi yang akan kita buat. Software ini berfokus pada konten yang ingin 

digambar dan fungsionalitas yang dibutuhkan oleh pengguna (Enggar.net, 2016). 

Berikut adalah gambar dari aplikasi balsamiq mockup yang digunakan 

untuk merancang tampilan user interface: 



27 
 

 

 

 

Gambar 2.5 Contoh Balsamiq Mockup 
Sumber: (Enggar.net, 2016) 

 

2.10 UMLet 

UMLet adalah alat UML berbasis Java open-source yang dirancang untuk 

mengajarkan Bahasa Pemodelan Terpadu dan untuk membuat diagram UML 

dengan cepat. Ini adalah alat menggambar daripada alat pemodelan karena tidak 

ada kamus atau direktori yang mendasari objek desain yang dapat digunakan 

kembali. UMLet didistribusikan di bawah Lisensi Publik Umum GNU. UMLet 

berjalan berdiri sendiri atau sebagai plugin Eclipse di Windows, OS X dan Linux 

(Ansori, 2020). 

Berikut adalah gambar halaman kerja UMLet yang digunakan untuk 

menggambar UML: 
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Gambar 2.6 Halaman Kerja UMLet 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

Untuk menyelesaikan penelitian ini agar dapat tercapai sesuai dengan tujuan 

dan waktu yang ditetapkan, maka penulis menyusun langkah-langkah penelitian 

seperti Gambar 3.1 berikut ini: 

 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 
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Proses kegiatan penelitian dilakukan dalam beberapa tahapan seperti pada 

Gambar 3.1. Keluaran yang diharapkan adalah terbangunnya sebuah sistem 

percetakan berbasis web untuk memberikan kemudahan baik bagi penjual maupun 

pembeli. 

Berikut beberapa tahapan yang harus dikerjakan dalam memperoleh hasil 

yang optimal: 

1. Perumusan masalah merupakan penentuan masalah yang dihadapi. 

2. Penentuan Tujuan merupakan arah dari penelitian yang dilakukan dan 

menentukan ke arah mana aplikasi yang akan dibangun. 

3. Studi Literatur merupakan pencarian sumber daya yang berhubungan 

dengan teknologi e-commerce. Sumber daya dapat diperoleh dari buku, e-

book, artikel, jurnal atau internet yang dapat membantu dalam mencari 

bahan-bahan yang berkaitan dengan metode tersebut. 

4. Pengumpulan data dilakukan dengan melakukan observasi atau pengamatan 

dan wawancara langsung ke Percetakan Forsila Creative yang hanya berupa 

outlet untuk  mendapatkan data-data yang dibutuhkan. 

5. Analisa sistem yang sedang berjalan berguna untuk membandingkan dan  

menentukan apa saja kekurangan dari sistem sebelumnya, sehingga menjadi 

referensi untuk memperbaiki sistem yang akan dibangun. 

6. Analisa kebutuhan sistem merupakan penentuan teknik penyelesaian suatu 

masalah dan menetukan apa saja yang dibutuhkan untuk membangun sistem 

baru setelah membandingkan dengan sistem sebelumnya.  
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7. Perancangan Database adalah proses untuk menentukan tabel-tabel yang 

dibutuhkan sehingga dapat digunakan sebagai tempat penyimpanan data 

dan informasi. 

8. Perancangan Interface bertujuan untuk menentukan alur komunikasi antara 

pengguna dan sistem. 

9. Implementasi sistem merupakan penerapan hasil program aplikasi yang 

telah dibangun.  

10. Pengujian sistem merupakan tahapan untuk melakukan pengujian apakah 

sistem yang telah dirancang sudah sesuai dengan hasil analisis yang telah 

dilakukan dan apakah sistem yang dibuat sudah sesuai dengan fungsinya. 

Jika sudah, maka dilakukan pengoperasian sistem tersebut dan jika belum 

maka dilakukan pemeriksaan kembali bagian mana yang masih terdapat 

kekurangan. 

 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data didapat dengan pengambilan data dari internet yang 

memberi informasi seputar teknologi e-commerce. Selain itu, pengumpulan data 

juga dilakukan dengan cara observasi atau pengamatan langsung ke Percetakan 

Forsila Creative. Melakukan wawancara langsung ke pemilik Percetakan Forsila 

Creative tesebut. Metode ini dilakukan untuk mencapai hasil yang akurat dari 

penelitian dalam menentukan kebutuhan sistem yang akan dibangun. Berikut ini 

adalah tahapan pengumpulan data yang ada pada penelitian dalam mendapatkan 

data, antara lain: 
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1. Wawancara 

Penulis melakukan wawancara kepada pemilik atau yang diamanahkan 

memegang Percetakan Forsila Creative untuk mendapatkan data-data yang 

diperlukan. 

2. Observasi atau Pengamatan 

Penulis melakukan observasi langsung ke Percetakan Forsila Creative dan 

pengamatan ke beberapa toko online yang sudah terkenal yang 

menyediakan banyak pelayanan menarik dan kemudian dapat dijadikan 

referensi untuk membuat sistem yang akan dibangun. 

 

3.3 Analisa Sistem Yang Sedang Berjalan 

Analisa sistem merupakan gambaran tentang sistem yang saat ini sedang 

berjalan di Percetakan Forsila Creative pada bagian pemesanan barang dan jasa 

pelayanan. Sistem yang digunakan masih manual dan sangat sederhana, yaitu 

dengan menggunakan media kalkulator sebagai alat bantu untuk menghitung, 

media buku untuk pembukuan dan kemudian dituangkan dalam komputer sebagai 

alat ketik biasa untuk menghasilkan laporan serta promosi menggunakan media 

whatsapp dan instagram saja.   

1. Proses Pemasukan 

Data Pengecekan dan perhitungan data yang masuk masih menggunakan 

sistem manual yaitu dengan mencatat didalam kertas dan kemudian 

dituangkan didalam microsoft excel pada komputer.  
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2. Proses Transaksi Data 

Transaksi yang terjadi di Percetakan Forsila Creative masih manual yaitu 

pelanggan langsung datang ke toko. Jika ingin transaksi online melalui 

whatsapp atau instagram maka akan memerlukan waktu yang lama dan 

percakapan yang panjang antar admin percetakan dan calon pembeli. 

3. Proses Pelaporan 

Prosedur pelaporan data yaitu dengan mencatat didalam kertas atau buku 

kemudian di input kembali ke dalam microsoft ecxel untuk menghasilkan 

laporan yang lebih rapi. 

4. Kelemahan-kelemahan proses sistem yang sedang berjalan 

Berdasarkan analisa penulis terhadap sistem pengolahan data informasi 

yang sedang berjalan dalam proses pemesanan barang dan jasa pelayanan 

masih banyak kekurangan, setelah mengetahui sistem yang ada saat ini, 

penulis menyimpulkan bahwa: 

Tabel 3.1 Kelemahan Sistem Yang Sedang Berjalan 

No Permasalahan 

1 Proses transaksi biasanya dilakukan langsung ke toko. 

2 Belum terorganisirnya data-data sehingga memungkinkan data 

hilang dan keamanan data kurang terjamin. 

3 Pengolahan data pemesanan barang dan jasa pelayanan masih 

menggunakan sistem manual sehingga memerlukan waktu yang 

cukup lama dan pemborosan pada kertas. 
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3.4 Analisis Sistem Yang Diusulkan 

Karena kondisi percetakan sekarang masih serba manual, sehingga 

memperlambat proses transaksi. Maka penulis mengusulkan untuk membangun 

sistem percetakakan berbasis website agar mempermudah pendataan, promosi dan 

laporan penjualan bagi pihak percetakan serta mempermudah member untuk 

bertransaksi secara cepat dan nyaman. Berikut analisis sistem yang diusulkan 

dijelaskan pada tabel 3.2 

Tabel 3.2 Analisis Sistem yang Diusulkan 

No Sistem Yang Diusulkan 

1 Sistem mampu menampilkan informasi seputar Percetakan Forsila 

Creative, menampilkan informasi produk sesuai dengan kebutuhan 

member dan  menampilkan detail informasi produk secara lengkap. 

2 Dengan adanya sistem baru, maka pelanggan dapat melakukan 

transaksi secara online dengan cepat dan nyaman. 

3 Dengan adanya sistem baru yang terkomputerisasi maka 

penyimpanan data disimpan didalam database, membantu 

prosmosi, pendataan dan laporan penjualan. 

 

3.5 Rancangan Penelitian 

Rancangan penelitian berperan guna mengetahui tata cara pembuatan 

program aplikasi dan proses tahapan rancangan sistem yang akan dibangun. 

Perancangan sistem dapat didefinisikan sebagai penggambaran, perencanaan dan 

pembuatan sketsa dari sistem yang akan dibuat. Alat bantu yang digunakan untuk 

menggambarkan perancangan sistem yaitu UML (Unifed Modeling Language). 

Diagram yang akan digunakan dalam perancangan ini ada tiga, yaitu use case 
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diagram, activity diagram dan class diagram. Berikut gambaran dari rancangan 

sistem yang baru. 

 

3.5.1 Use Case Diagram 

Berikut ini merupakan use case diagram sistem percetakan Forsila Creative, 

menunjukkan interaksi antara dua aktor yaitu admin dan member. 

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram 
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Rincian lebih lengkap tentang use case diagram untuk perancangan aplikasi 

ini dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.3 Deskripsi Use Case Diagram 

No Use Case Deskripsi Aktor 

1 Login Validasi user sebelum masuk ke 

dalam sistem 

Admin dan 

Members 

2 Home Beranda admin Admin 

3 Members Proses pengolahan data members Admin 

4 List Member Proses pengolahan data members; 

tambah, ubah, hapus, nonaktifkan 

Admin 

5 Product Proses pengolahan data produk, 

terdiri dari menu kategori produk, 

sub kategori produk dan list produk; 

tambah, ubah, hapus 

Admin 

6 Kategori Produk Proses pengolahan menu kategori 

produk; tambah, ubah, hapus 

Admin 

7 Sub Kategori Produk Proses pengolahan menu sub 

kategori produk; tambah, ubah, 

hapus 

Admin 

8 List Produk Proses pengolahan menu list 

produk; tambah, ubah, hapus 

Admin 

9 Order Proses pengolahan order, terdiri dari 

menu list produk, report order 

Admin 

10 List Order Proses pengolahan data list order; 

tambah, proses, batalkan order 

Admin 

11 Report Order Proses pengolahan report order; 

mengecek laporan sesuai periode 

tanggal yang diinginkan 

Admin 
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Tabel 3.3 Deskripsi Use Case Diagram (Lanjutan) 

No Use Case Deskripsi Aktor 

12 Daftar Mendaftarkan pengguna baru untuk 

mendapatkan akses masuk ke dalam 

sistem 

Member 

13 Home Beranda member Member 

14 Logout Keluar dari akun member Member 

15 Foto & Hadiah Menampilkan produk berbagai foto 

dan hadiah; photo books, photo 

print, photo karikatur, foto mozaik, 

foto siluet, foto wisuda 

Member 

16 Events Menampilkan produk berbagai 

events; kartu ucapan, seminar, 

memories, pernikahan 

Member 

17 Peralatan Kantor Menampilkan produk berbagai 

peralatan kantor; kop surat, amplop, 

lanyard, maps folder, HVS, alat 

kantor 

Member 

18 Kemasan Menampilkan produk berbagai 

kemasan; kemasan makanan, food 

tray, paper cup 

Member 

19 Materials Marketing Menampilkan produk berbagai 

materials marketing; brosur, 

banner, flayer 

Member 

20 #CetakDisini Menampilkan produk berbagai 

#CetakDisini; print 

Member 

21 Profile Menampilkan profile member; 

riwayat transaksi; belum diproses, 

diproses, dikirim, diterima, 

dibatalkan dan ganti password. 

Member 
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Tabel 3.3 Deskripsi Use Case Diagram (Lanjutan) 

No Use Case Deskripsi Aktor 

22 Mengirim Pesan Mengirim ulasan kritik dan saran Member 

23 Keranjang Menampilkan keranjang belanja dan 

pengolahan data keranjang belanja; 

hapus, update, pemesanan 

Member 

24 Pemesanan Proses pemesanan produk Member 

 

3.5.2 Activity Diagram 

Activity diagram memodelkan alur kerja (work flow) sebuah urutan aktivitas 

pada suatu proses. Activity diagram dibuat untuk menggambarkan aktivitas aktor. 

Berikut akan digambarkan satu persatu diagram activity pada sistem Percetakan 

Forsila Creative berbasis web: 

1. Activity Diagram Login Admin 

Berikut adalah gambar dari activity diagram login admin: 

 

Gambar 3.3 Activity Diagram Login Admin 
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Berikut adalah tabel deskripsi dari activity diagram login admin:  

Tabel 3.4 Deskripsi Activity Diagram Login Admin 

Nama Activity Diagram Login Admin 

Aktor Admin 

Deskripsi Admin mengunjungi website, kemudian muncul form 

unlock, isi kode unlock, lalu sistem akan menampilkan form 

login. Admin mengisi username dan password, kemudian 

mengklik tombol masuk. Selanjutnya sistem akan 

melakukan cek kesesuaian data. Jika data benar maka sistem 

akan menampilkan halaman admin. Jika data salah maka 

sistem akan mengkonfirmasi kesalahan (username yang 

anda masukkan salah atau password yang anda masukkan 

salah) dan kembali ke form login. 

 

2. Activity Diagram Tambah Produk 

Berikut adalah gambar dari activity diagram tambah produk: 
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Gambar 3.4 Activity Diagram Tambah Produk 

Berikut adalah tabel deskripsi dari activity diagram tambah produk: 

Tabel 3.5 Deskripsi Activity Diagram Tambah Produk 

Nama Activity Diagram Tambah Produk  

Aktor Admin 

Deskripsi Admin memilih menu Products, lalu pilih sub menu list 

produk, klik button tambah maka sistem akan menampilkan 

form tambah produk. Admin mengisi data produk di form 

tersebut. Klik button simpan, maka sistem menerima data 

dan melakukan pengecekan. Apabila data yang dimasukkan 

valid maka data berhasil disimpan ke database. Apabila 

tidak valid maka sistem akan mengkonfirmasi kesalahan dan 

kembali ke form tambah produk. Klik button cancel jika 

ingin membatalkan penambahan produk 
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3. Activity Diagram Tambah Kategori 

Berikut adalah gambar dari activity diagram tambah kategori: 

 

Gambar 3.5 Activity Diagram Tambah Kategori 
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Berikut adalah tabel deskripsi dari activity diagram tambah kategori: 

Tabel 3.6 Deskripsi Activity Diagram Tambah Kategori 

Nama Activity Diagram Tambah Kategori 

Aktor Admin 

Deskripsi Klik menu products, klik sub menu kategori. Sistem akan 

menampilkan halaman, pada halaman ini admin dapat 

menambah kategori. 

1. Menambah kategori; klik button tambah kategori 

kemudian sistem akan menampilkan form tambah 

kategori, isi keseluruhan data yang diminta kemudian 

klik simpan. Sistem akan menerima data dan mengecek 

data, jika terdapat kesalahan maka sistem akan 

menampilkan pesan kesalahan dan kembali pada 

halaman form tambah kategori, jika tidak ada kesalahan 

maka sistem akan menyimpan data ke dalam database. 

Klik cancel jika ingin membatalkan penambahan 

kategori. 

 

4. Activity Diagram Tambah Sub Kategori 

Berikut adalah gambar activity diagram tambah sub kategori: 
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Gambar 3.6 Activity Diagram Tambah Sub Kategori 

Berikut adalah tabel deskripsi actvity diagram tambah sub kategori: 

Tabel 3.7 Deskripsi Activity Diagram Tambah Sub Kategori 

Nama Activity Diagram Tambah Sub Kategori  

Aktor Admin 

Deskripsi Klik menu products, klik sub menu sub kategori. Sistem 

akan menampilkan halaman, pada halaman ini admin dapat 

menambah sub kategori. 

1. Menambah sub kategori; klik button tambah sub kategori 

kemudian sistem akan menampilkan form tambah sub 

kategori, isi keseluruhan data yang diminta kemudian 

klik simpan. Sistem akan menerima data dan mengecek 

data, jika terdapat kesalahan maka sistem akan  

menampilkan pesan kesalahan dan kembali pada  
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Tabel 3.6 Deskripsi Activity Diagram Tambah Sub Kategori (Lanjutan) 

Deskripsi halaman form tambah sub kategori, jika tidak ada kesalahan 

maka sistem akan menyimpan data ke dalam database. Klik 

cancel jika ingin membatalkan penambahan sub kategori 

 

5. Activity Diagram Kelola Data Members 

Berikut adalah gambar dari activity diagram kelola data member: 

 

Gambar 3.7 Activity Diagram Kelola Data Members 
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Berikut adalah tabel deskripsi dari activity diagram kelola data member: 

Tabel 3.8 Deskripsi Activity Diagram Kelola Data Members 

Nama Activity Diagram Kelola Data Members  

Aktor Admin 

Deskripsi Klik menu members, klik sub menu list members. Sistem 

akan menampilkan halaman, pada halaman ini admin dapat 

mematikan, menambah members, mengubah dan 

menghapus. 

1. Nonaktifkan; klik button nonaktifkan, lalu akan muncul 

top up, klik selanjutnya maka sistem akan non aktifkan 

members dari database dan tidak untuk membatalkan. 

2. Menambah members; klik button tambah members 

kemudian sistem akan menampilkan form tambah 

members, isi keseluruhan data yang diminta kemudian 

klik simpan. Sistem akan menerima data dan mengecek 

data, jika terdapat kesalahan maka sistem akan 

menampilkan pesan kesalahan dan kembali pada 

halaman form tambah members, jika tidak ada kesalahan 

maka sistem akan menyimpan data ke dalam database. 

Klik cancel jika ingin membatalkan penambahan 

members. 

Mengubah members; pilih members yang akan diubah, 

klik ubah, kemudian sistem akan menampilkan isi data 

members yang lama, ubah isi members dengan yang baru 

kemudian klik simpan maka sistem akan menerima dan 

mengecek data, jika terdapat kesalahan maka sistem akan 

menampilkan pesan kesalahan dan kembali pada 

halaman form ubah members, jika tidak ada kesalahan 

maka sistem akan menyimpan data ke dalam database. 

Klik cancel jika ingin membatalkan perubahan data. 
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Tabel 3.7 Deskripsi Activity Diagram Kelola Data Members (Lanjutan) 

 3. Menghapus members; pilih members yang akan dihapus 

kemudian klik hapus, klik selanjutnya maka sistem akan 

menghapus members dari database dan tidak untuk 

membatalkan. 

 

6. Activity Diagram Kelola Data Produk 

Berikut adaalah gambar dari acitivity diagram kelola data produk: 

 

Gambar 3.8 Activity Diagram Kelola Data Produk 
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Berikut adalah tabel deskripsi dari activity diagram kelola data produk: 

Tabel 3.9 Deskripsi Activity Diagram Kelola Data Produk 

Nama Activity Diagram Kelola Data Produk  

Aktor Admin 

Deskripsi Klik menu products, klik sub menu list produk. Sistem akan 

menampilkan halaman, pada halaman ini admin dapat 

menambah produk, mengubah dan menghapus. 

1. Menambah produk; klik button tambah produk kemudian 

sistem akan menampilkan form tambah produk, isi 

keseluruhan data yang diminta kemudian klik simpan. 

Sistem akan menerima data dan mengecek data, jika 

terdapat kesalahan maka sistem akan menampilkan 

pesan kesalahan dan kembali pada halaman form tambah 

produk, jika tidak ada kesalahan maka sistem akan 

menyimpan data ke dalam database. Klik cancel jika 

ingin membatalkan penambahan produk. 

2. Mengubah produk; pilih produk yang akan diubah, klik 

ubah, kemudian sistem akan menampilkan isi data 

produk yang lama, ubah isi produk dengan yang baru 

kemudian klik simpan maka sistem akan menerima dan 

mengecek data, jika terdapat kesalahan maka sistem akan 

menampilkan pesan kesalahan dan kembali pada 

halaman form ubah produk, jika tidak ada kesalahan 

maka sistem akan menyimpan data ke dalam database. 

Klik cancel jika ingin membatalkan perubahan data. 

3. Menghapus produk; pilih produk yang akan dihapus 

kemudian klik hapus, klik ya maka sistem akan 

menghapus produk dari database dan tidak untuk 

membatalkan. 
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7. Activity Diagram Kelola Data Order 

Berikut adalah gambar dari activity diagram kelola data order: 

 

Gambar 3.9 Activity Diagram Kelola Data Order 
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Berikut adalah tabel deskripsi dari activity diagram kelola data order: 

Tabel 3.10 Deskripsi Activity Diagram Kelola Data Order 

Nama Activity Diagram Kelola Data Order 

Aktor Admin 

Deskripsi Admin mengunjungi website, kemudian login menggunakan 

akun yang sudah terdaftar sebagai admin. Kemudian klik 

menu order, klik sub menu list order. Sistem akan 

menampilkan halaman, pada halaman ini admin dapat 

menambah order, proses dan batalkan. 

1. Menambah order; klik button tambah order kemudian 

sistem akan menampilkan form tambah order, isi 

keseluruhan data yang diminta kemudian klik simpan. 

Sistem akan menerima data dan mengecek data, jika 

terdapat kesalahan maka sistem akan menampilkan 

pesan kesalahan dan kembali pada halaman form tambah 

order, jika tidak ada kesalahan maka sistem akan 

menyimpan data ke dalam database.   

2. Proses; pilih proses, klik proses, kemudian sistem akan 

menampilkan top up untuk memproses orderan (shipping 

proses), klik selanjutnya untuk melanjutkan proses antar 

barang hingga barang sampai ke tangan members. Klik 

tidak untuk membatalkan. Sistem kembali ke halaman 

data order. 

3. Batalkan; pilih batalkan orderan yang akan dibatalkan 

kemudian klik selanjutnya, maka sistem akan 

membatalkan orderan. Jika tidak maka klik close pada 

bagian atas kanan top up. Sistem kembali ke halaman 

data order.  
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8. Activity Diagram Laporan per Periode 

Berikut adalah gambar dari activity diagram laporan per periode: 

 

Gambar 3.10 Activity Diagram Laporan per Periode 

Berikut adalah tabel deskripsi dari activity diagram laporan per periode: 

Tabel 3.11 Deskripsi Activity Diagram Laporan per Periode 

Nama Activity Diagram Laporan per Periode 

Aktor Admin 

Deskripsi Admin mengunjungi website, kemudian login menggunakan 

akun yang sudah terdaftar sebagai admin. Kemudian klik 

order, pilih sub menu report order, sistem akan 

menampilkan halaman report order. Masukkan tangg al 

sesuai periode yang diinginkan. Kemudian klik  
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Tabel 3.10 Deskripsi Activity Diagram Laporan per Periode (Lanjutan) 

Deskripsi button view,sistem akan menampilkan laporan penjualan 

sesuai tanggal yang dimasukkan. Klik button print, jika 

ingin mencetak laporannya, lalu simpan. 

 

9. Activity Diagram Login Members 

Berikut adalah gambar dari activity diagram login member: 

 

Gambar 3.11 Activity Diagram Login Member 
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Berikut ini adalah tabel deskripsi activity diagram login member: 

Tabel 3.12 Deskripsi Activity Diagram Login Member 

Nama Activity Diagram Login Member 

Aktor Members 

Deskripsi User mengunjungi website, kemudian klik menu login, lalu 

sistem akan menampilkan form login. User mengisi 

username dan password, kemudian mengklik tombol 

masuk. Selanjutnya sistem akan melakukan cek kesesuaian 

data. Jika data benar maka sistem akan menampilkan 

halaman member. Jika data salah maka sistem akan 

mengkonfirmasi kesalahan (username yang masukkan salah 

atau password yang anda masukkan salah) dan kembali ke 

form login. 

 

10. Activity Diagram View Produk 

Berikut adalah gambar dari activity diagram view produk: 

 

Gambar 3.12 Activity Diagram View Produk 
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Berikut adalah tabel deskripsi dari activity diagram view produk: 

Tabel 3.13 Deskripsi Activity Diagram View Produk 

Nama Activity Diagram View Produk 

Aktor Member 

Deskripsi Member mengunjungi website, kemudian login 

menggunakan akun yang sudah terdaftar sebagai member. 

Kemudian klik menu kategori produk, sub kategori produk. 

Sistem akan menampilkan produk sesuai sub kategori yang 

telah dipilih.  

 

11. Activity Diagram Pemesanan 

Berikut adalah gambar dari activity diagram pemesanan: 
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Gambar 3.13 Activity Diagram Pemesanan 

Berikut adalah tabel deskripsi dari activity diagram pemesanan: 

Tabel 3.14 Deskripsi Activity Diagram Pemesanan 

Nama Activity Diagram Kelola Pemesanan 

Aktor Member dan Admin 

Deskripsi 1. Member mengunjungi website, kemudian login 

menggunakan akun yang sudah terdaftar sebagai 

member. Kemudian pilih produk yang diinginkan, sistem 

akan menampilkan halaman produk. Tambahkan produk 

ke keranjang, kemudian isi data secara lengkap. Setelah 

data diisi secara lengkap dan benar, maka klik 

pemesanan. Jika data benar maka akan mucul top up 

untuk melakukan pembayaran, lalu klik button “mau 

belanja lagi” untuk kembali ke halaman produk, jika 

tidak maka sistem akan menampilkan halaman produk. 
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Tabel 3.13 Deskripsi Activity Diagram Pemesanan (Lanjutan) 

Deskripsi 2. Admin mengunjungi website, memasukkan kode unlock, 

kemudian login menggunakan akun yang sudah terdaftar 

sebagai admin. Pilih menu order, list order, maka sistem 

akan menampilkan data orderan. Pilih orderan yang mau 

di proses. Klik button proses, maka sistem akan 

mengkonfirmasi dan mengirim notifikasi ke email 

member bahwa barang sedang diproses. Klik shipping 

proses, masukkan resi atau waybill, maka sistem akan 

mengkonfirmasi dan megirim notifikasi ke email 

member bahwa barang sedang diantar. Klik selesaikan 

orderan, jika member sudah mengkonfirmasi bahwa 

barang pesanan sudah sampai ditujuan. Klik batalkan 

orderan dan masukkan alasan kenapa orderan dibatalkan, 

maka sistem akan mengkonfirmasi bahwa orderan 

dibatalkan. 

  

12. Activity Diagram View Transaksi 

Berikut adalah gambar dari activity diagram view transaksi: 
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Gambar 3.14 Activity Diagram View Transaksi 

Berikut adalah tabel deskripsi dari activity diagram view transaksi: 

Tabel 3. 15 Deskripsi Activity Diagram View Transaksi 

Nama Activity Diagram View Transaksi 

Aktor Member 

Deskripsi Member mengunjungi website, kemudian login 

menggunakan akun yang sudah terdaftar sebagai member. 

Kemudian klik button profil. Sistem akan menampilkan 

halaman profil, kemudian pilih transaksi, maka sistem akan 

menampilkan halaman transaksi; belum diproses, diproses, 

dikirim, diterima dan dibatalkan. 

1. Belum diproses; klik menu belum diproses, maka sistem 

akan menampilkan data produk dengan status belum 

diproses. 

2. Diproses; klik menu diproses, maka sistem akan 

menampilkan data produk dengan status sedang 

diproses.  
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Tabel 3.14 Deskripsi Activity Diagram View Transaksi (Lanjutan) 

Deskripsi 3. Dikirim; klik menu dikirim, maka sistem akan 

menampilkan data produk dengan status sudah dikirim. 

4. Diterima; klik menu diterima, maka sistem akan 

menampilkan data produk dengan status sudah diterima. 

5. Dibatalkan; klik menu dibatalkan, maka sistem akan 

menampilkan data produk dengan status dibatalkan. 

 

13. Activity Diagram Ganti Password 

Berikut adalah gambar dari activity diagram ganti password: 

 

Gambar 3.15 Activity Diagram Ganti Password 
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Berikut adalah tabel deskripsi dari activity diagram ganti password: 

Tabel 3.16 Deskripsi Activity Diagram Ganti Password 

Nama Activity Diagram Ganti Password 

Aktor Member 

Deskripsi Members mengunjungi website, kemudian login 

menggunakan akun yang sudah terdaftar sebagai member. 

Kemudian klik button profil, sistem akan menampilkan 

halaman profil. Kemudian pilih ganti password, maka 

sistem akan menampilkan form yang harus diisi. Setelah 

diisi dengan benar, klik button ganti password. Kemudian 

sistem akan menerima data dan melakukan pengecekan. Jika 

data yang diisi benar, maka data tersimpan ke database. Jika 

salah, sistem akan menampilkan letak kesalahannya di 

halaman form ganti password. 

 

3.5.3 Class Diagram 

Class Diagram mendeskripsikan kelompok obyek-obyek dengan property, 

perilaku (operasi) dan relasi yang sama. Lebih singkatnya class diagram adalah 

model statis yang menggambarkan struktur dan deskripsi class serta hubungannya 

antara class. Class diagram pada Percetakan Forsila Creative ini memilik 8 tabel 

yang saling berelasi (berhubungan) satu sama lain. Yaitu tabel admin_user, tabel 

cart_produk, tabel category_product, tabel list_produk, tabel notifikasi, tabel 

product_order, tabel sub_category dan tabel user_member. Berikut adalah gambar 

use case diagram untuk membangun aplikasi percetakaan forsila creative berbasis 

website: 
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Gambar 3.16 Class Diagram Sistem Percetakan Forsila Creative 

 

3.6 Perancangan Database 

Perancangan basis data diperlukan dalam pembuatan sistem percetakan  

Forsila Creative dan digunakan untuk tempat menyimpan seluruh informasi dan 

data. 
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3.6.1 Struktur Table 

Tabel berfungsi untuk menyimpan informasi dari sebuah aliran data dalam  

sebuah sistem. Berikut merupakan struktur dari beberapa tabel yang akan  

digunakan untuk membangun sistem percetakan Forsila Creative. 

1. Tabel Admin 

Nama database : forsilaa_creative 

Nama Tabel : admin_user 

Berikut adalah rancangan database pada tabel admin: 

Tabel 3.17 Rancangan Database Tabel Admin 

No Nama Type Null Keterangan 

1 Id Int(11) No Primary Key 

2 Username Varchar(30) No - 

3 Password Varchar(255) No - 

  

2. Tabel Keranjang 

Nama database : forsilaa_creative 

Nama Tabel : cart_produk 

Berikut adalah rancangan database pada tabel keranjang: 

Tabel 3.18 Rancangan Database Tabel Keranjang 

No Nama Type Null Keterangan 

1 Id Int(11) No Primary K ey 

2 id_produk Int(11) No - 

3 Username Text No - 

4 Qty Int(11) No - 
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3. Tabel Kategori Produk 

Nama database : forsilaa_creative 

Nama Tabel : category_product 

Berikut adalah rancangan database pada tabel kategori produk: 

Tabel 3.19 Rancangan Database Tabel Kategori Produk 

No Nama Type Null Keterangan 

1 Id Int(11) No Primary Key 

2 nama_category Varchar(30) No - 

3 Permalink Text No - 

 

4. Tabel List produk 

Nama database : forsilaa_creative 

Nama Tabel : list_produk 

Berikut adalah rancangan database pada tabel list produk: 

Tabel 3.20 Rancangan Database Tabel List Produk 

No Nama Type Null Keterangan 

1 Id Int(11) No Primary Key 

2 sub_category Int(11) No Foreign Key 

3 nama_produk Varchar(30) No - 

4 Materials Varchar(30) No - 

5 Kuantitas Int(11) No - 

6 estimasi_selesai_produk Int(11) No - 

7 gambar_produk Text No - 

8 deskripsi_produk Text No - 

9 type_ukuran Int(11) No - 

10 ukuran_produk Varchar(10) No - 
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Tabel 3.20 Rancangan Database Tabel List Produk (Lanjutan) 

No Nama Type Null Keterangan 

11 harga_default_pcs Float No - 

12 permalink_product Text No - 

13 Berat_product Float No - 

 

5. Tabel Notifikasi 

Nama database : forsilaa_creative 

Nama Tabel : notifikasi 

Berikut adalah rancangan database pada tabel notifikasi: 

Tabel 3.21 Rancangan Database Tabel Notifikasi 

No Nama Type Null Keterangan 

1 Id Int(11) No Primary Key 

2 Username Varchar(30) No - 

3 pesan_notifikasi Text No - 

4 Date Timestamp No - 

 

6. Tabel Product Order 

Nama database : forsilaa_creative 

Nama Tabel : product_order 

Berikut adalah rancangan database pada tabel product order: 

Tabel 3.22 Rancangan Database Tabel Product Order 

No Nama Type Null Keterangan 

1 Id Int(11) No Primary Key 

2 number_invoice Varchar(50) No - 

3 product_id Text No Foreign Key 
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Tabel 3.22 Rancangan Database Tabel Product Order (Lanjutan) 

No Nama Type Null Keterangan 

4 Username Text  No Foreign Key 

5 alamat_pengiriman Text No - 

6 Provinsi Text No - 

7 Kabupaten Text No - 

8 Kecamatan Text No - 

9 kode_pos Varchar(10) No - 

10 keterangan_tambahan_ Text No - 

11 Tshipping Float No - 

12 Tpayment Float No - 

13 catatan_tambahan Text No - 

14 status_order Int(11) No - 

15 date_order Date No - 

16 qty_perproduct Text No - 

17 lampiran_file Text No - 

 

7. Tabel Sub Kategori 

Nama database : forsilaa_creative 

Nama Tabel : sub_category 

Berikut adalah rancangan database pada tabel sub kategori: 

Tabel 3.23 Rancangan Database Tabel Sub Kategori 

No Nama Type Null Keterangan 

1 Id Int(11) No Primary Key 

2 id_category Int(11) No Foreign Key 

3 nama_subcategory Varchar(30) No - 

4 Permalink Text No - 
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8. Tabel User Member 

Nama database : forsilaa_creative 

Nama Tabel : user_member 

Berikut adalah rancangan database pada tabel user member: 

Tabel 3.24 Rancangan Database Tabel User Member 

No Nama Type Null Keterangan 

1 Id Int(11) No Primary Key 

2 Email Text No - 

3 Username Text No - 

4 Password Text No - 

5 foto_profile Text No - 

6 no_handphone Varchar(13) No - 

7 register_date Datetime No - 

8 status_user Int(11) No - 

9 nama_user Varchar(30) No - 

 

3.7 Perancangan User Interface 

Perancangan user interface merupakan tahapan desain sistem yang sudah 

dipersiapkan kemudian ditampilkan menjadi user interface pengguna dengan 

sistem. Perancangan user interface pada sistem ini terbagi menjadi dua yaitu 

rancangan input dan output. 

 

3.7.1 Perancangan Output 

Berikut merupakan rancangan output Sistem E-commerce Percetakan 

Forsila Creative Berbasis Web; 
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1. Rancangan Halaman Utama 

Halaman Utama pada sistem berfungsi sebagai landing page sebuah 

website. Halaman utama ini menginformasikan secara singkat informasi-

informasi yang ada pada website. Berikut tampilan halaman utama: 

 

Gambar 3.17 Rancangan Output Halaman Utama Website 

 

2. Halaman Sub Kategori 

Pada halaman sub kategori menampilkan informasi tentang menu-menu 

yang tersedia di kategori yang telah dipilih. Berikut adalah tampilan 

halaman sub kategori: 
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Gambar 3.18 Rancangan Output Halaman Sub Kategori 

 

3. Halaman Tambah Produk Ke Keranjang 

Pada halaman keranjang berisi tentang produk-produk yang akan dibeli 

yang kemudian dikumpulkan dalam keranjang belanja untuk dilakukan 

pemeriksaan kembali produk yang akan dibeli sebelum dilakukan transaksi 

pembayaran. Berikut tampilan halaman tambah produk ke keranjang: 
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Gambar 3.19 Rancangan Output Tambah Produk ke Keranjang 

 

4. Halaman Pemesanan 

Pada halaman pemesanan berisi tentang produk-produk yang akan dibeli 

yang kemudian dikumpulkan dalam keranjang belanja untuk dilakukan 

pemeriksaan kembali produk yang akan dibeli, kemudian mengisi data 

lengkap member, tertera jumlah total belanja, jika sudah lengkap member 

dapat langsung melakukan pemesanan. Berikut tampilan halaman 

pemesanan: 
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Gambar 3.20 Rancangan Output Halaman Pemesanan 

 

5. Halaman Dashboard Admin 

Halaman dashboard admin adalah halaman utama admin yang muncul 

pertama kali admin login. Tidak tersedia menu apapun, hanya sebatas 

tampilan awal untuk admin. Berikut ini tampilan halaman dashboard 

admin: 
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Gambar 3.21 Rancangan Output Halaman Utama Admin 

 

6. Halaman Kelola Data Members 

Halaman member menampilkan seluruh data member, dimana admin bisa 

mengupdate, menambah, menghapus dan menonaktifkan member. Berikut 

tampilan halaman kelola data members: 

 

Gambar 3.22 Rancang Output Halaman Kelola Data Members 
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7. Halaman Kelola Data Kategori Produk 

Halaman ini menampilkan seluruh kategori produk, admin dapat 

menambah, mengubah dan menghapus kategori. Berikut tampilan halaman 

kelola data kategori produk: 

 

           Gambar 3.23 Rancang Output Halaman Kelola Data Kategori Produk 

 

8. Halaman Kelola Data Sub Kategori Produk 

Halaman ini menampilkan seluruh data sub kategori produk, dimana admin 

bisa menambah, megubah dan menghapus sub kategori. Berikut tampilan 

halaman kelola data sub kategori produk: 
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  Gambar 3.24 Rancang Output Halaman Kelola Data Sub Kategori Produk 

 

9. Halaman Kelola Data Produk 

Halaman ini menampilkan seluruh data produk, dimana admin dapat 

mengelola data produk. Mulai dari menambah produk, mengubah produk 

dan menghapus produk. Data produk yang ditampilkan disesuaikan dengan 

produk terbaru. Berikut tampilan halaman kelola data produk: 
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              Gambar 3.25 Rancang Halaman Kelola Data Produk 

 

10. Halaman Kelola Data Order 

Halaman ini menampilkan seluruh data order, dimana admin dapat 

menambah, memproses dan membatalkan pesanan. Berikut tampilan 

halaman kelola data order: 

 

Gambar 3.26 Rancang Output Halaman Kelola Data Order 
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11. Notifikasi Pembayaran 

Notifikasi pembayaran menampilkan informasi kepada member untuk 

melakukan pembayaran produk order agar selanjutnya admin dapat 

memproses. Berikut tampilan notifikasi pembayaran: 

 

Gambar 3.27 Notifikasi Pembayaran 

 

12. Token Validasi Registrasi Member 

Halaman ini berisi informasi token yang digunakan untuk validasi registrasi 

member. Berikut tampilan token validasi registrasi member: 

 

Gambar 3.28 Token Validasi Registrasi Member 
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13. Notifikasi Pendaftaran Selesai 

Halaman ini menginformasikan bahwa pendaftaran akun telah selesai, 

notifikasi ini dikirim ke email pendaftar. Berikut tampilan notifikasi 

pendaftaran selesai: 

 

Gambar 3.29 Notifikasi Pendaftaran Selesai 

 

14. Notifikasi Pemesanan Sukses 

Halaman ini menginformasikan bahwa transaksi pemesanan sukses, 

notifikasi ini dikirim ke email member. Berikut tampilan notifikasi 

pemesanan sukses: 

 

Gambar 3.30 Notifikasi Pemesanan Sukses 
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15. Notifikasi Barang diproses 

Halaman ini menginformasikan bahwa pesanan sedang diproses oleh 

admin, notifikasi ini dikirim ke email member. Berikut tampilan notifikasi 

barang diproses: 

 

Gambar 3.31 Notifikasi Barang Diproses 

 

16. Laporan per Periode 

Halaman ini merupakan laporan penjualan sesuai periode tanggal yang 

dimasukkan. Pengolah halaman ini adalah admin. Berikut tampilan halaman 

laporan per periode: 

 

Gambar 3.32 Laporan per Periode 
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3.7.2 Perancangan Input 

1. Rancangan Login Admin 

Pada halaman ini berisi form login yang digunakan oleh admin untuk masuk 

kedalam halaman website. Berikut tampilan rancangan login admin: 

 

Gambar 3.33 Rancang Input Halaman Login Admin 

 

2. Rancangan Halaman Login Members 

Pada halaman ini berisi form login yang digunakan oleh member untuk 

masuk kedalam halaman website jika sudah mempunyai akun. Jika belum 

mempunyai akun diharapkan untuk mendaftar terlebih dahulu. Berikut 

tampilan rancangan halaman login member: 

 

Gambar 3.34 Rancang Input Halaman Login Members 
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3. Rancangan Form Register Members 

Pada halaman ini berisi form register yang digunakan untuk mendaftar 

sebagai pelanggan  (members) agar pelanggan bisa masuk ke halaman 

website dan dapat melakukan pembelian produk hingga transaksi selesai. 

Pastikan data yang dimasukkan adalah benar, terutama email aktif agar 

token validasi dikirim ke email yang didaftarkan. Sehingga memudahkan 

untuk verifikasi akun. Berikut tampilan rancangan form register members: 

 

Gambar 3.35 Rancang Input Form Register Members 
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4. Rancangan Form Tambah Produk 

Pada halaman ini berisi form tambah produk yang digunakan untuk 

menambah produk kedalam website. Pengolah halaman ini adalah admin. 

Berikut tampilan rancangan form tambah produk: 

 

Gambar 3.36 Rancang Input Halaman Tambah Produk 

 

5. Rancangan Form Tambah Kategori 

Pada halaman ini berisi form tambah kategori yang digunakan untuk 

menambah kategori kedalam website. Pengolah halaman ini adalah admin. 

Berikut tampilan rancang form tambah kategori: 
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Gambar 3.37 Rancang Input Halaman Tambah Kategori 

 

6. Rancangan Form Tambah Sub Kategori 

Pada halaman ini berisi form tambah sub kategori yang digunakan untuk 

menambah sub kategori kedalam website. Pengolah halaman ini adalah 

admin. Berikut tampilan form tambah sub kategori: 

 

Gambar 3.38 Rancang Input Halaman Tambah Sub Kategori 

 

7. Rancangan Form Laporan Penjualan 

Pada halaman ini berisi form ganti password yang digunakan member 

untuk mengubah password. Berikut tampilan form ganti password: 
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Gambar 3.39 Rancang Input Ganti Password 

 

8. Rancangan Form Laporan Penjualan 

Pada halaman ini berisi form laporan penjualan yang digunakan admin 

untuk melihat laporan penjualan sesuai periode tanggal yang diinginkan. 

Berikut tampilan form laporan penjualan  

 

Gambar 3.40 Rancang Input Halaman Laporan Penjualan 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Kebutuhan Spesifikasi Minimum Hardware dan Software 

Hasil penelitian berupa program aplikasi e-commerce yang berfungsi untuk 

mempermudah transaksi di Percetakan Forsila Creative membutuhkan beberapa 

perangkat sesuai kebutuhan sistem agar program aplikasi dapat dijalankan dengan 

baik. Kebutuhan sistem ini terbagi menjadi dua bagian, antara lain: 

1. Perangkat Keras (Hardware) 

Sistem e-commerce ini memerlukan perangkat keras yang baik demi hasil 

yang memuaskan pengguna. Tabel 4.1 adalah data perangkat keras yang 

digunakan dalam menjalankan aplikasi ini. 

Tabel 4.1 Spesifikasi Perangkat Keras 

No Nama Komponen Spesifikasi 

1 ASUS Pentium 4/2,8 Ghz 

2 Memori 500 MB 

3 Harddisk 40 GB 

4 Monitor 800 x 600 pixel 

5 Mouse Mouse Wheel 2 Button 1 Scroll 

6 Keyboard Standart Keyboard 104 Keys 

 

2. Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak juga harus mendukung perangkat keras dalam membangun 

dan mengoperasikan sebuah sistem. Ada beberapa perangkat lunak yang 
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terlibat dalam membantu membangun program aplikasi ini. Tabel 4.2 adalah 

data perangkat lunak yang dibangun dalam pembuatan aplikasi ini. 

Tabel 4.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 

No Nama Komponen Spesifikasi 

1 Sistem Operasi Microsoft Windows 10 

2 Aplikasi Server XAMPP Control Panel v3.2.4 

3 Browser Google Crome, Mozilla Firefox 

4 Text Editor Sublime Text 3 

5 Image Editor Adobe Photoshop, UMLet, Balsamiq Mockup 

6 Bahasa Pemrograman Personal Hypertext Processor (PHP) 

7 Tampilan Tailwindcss 

8 Framework Codeigniter 

 

4.2 Pengujian Aplikasi dan Pembahasan 

Pengujian aplikasi yang pertama kali adalah pengujian pada kerja aplikasi 

(software). Pengujian dilakukan secara keseluruhan, dimulai dari bagian tampilan 

awal, tampilan menu dan kerja sistem. Tampilan program aplikasi adalah hal yang 

penting untuk menghubungkan pengguna dengan sistem yang ditawarkan. 

Beberapa bagian akan dijelaskan dalam tampilan program aplikasi.  

 

4.2.1 Halaman Menu Utama 

Halaman ini adalah landing page website percetakan forsila creative yang 

berisi informasi tentang website ini. Berikut tampilan halaman menu utama: 
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Gambar 4.1 Halaman Menu Utama 

 

4.2.2 Halaman Registrasi 

Halaman registrasi berisi form untuk mendaftar akun. Berikut ini tampilan 

halaman registrasi: 

 

Gambar 4.2 Halaman Registrasi 
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4.2.3 Halaman Login Member  

Halaman ini berisi form username dan password untuk login member yang 

sudah memiliki akun. Berikut merupakan tampilan halaman login member: 

 

Gambar 4.3 Halaman Login Member 

 

4.2.4 Halaman Login Admin  

Halamanini berisi form username dan password untuk login admin yang 

sudah memiliki akun. Sebelum masuk ke halaman login admin, admin harus 

memasukkan kode unlock terlebih dahulu. Berikut tampilan halaman login admin: 

 

Gambar 4.4 Halaman Login Admin 
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4.2.5 Halaman Detail Produk  

Halaman ini berisi informasi detail produk yang telah dipilih dari satu sub 

kategori produk. Member dapat melihat materials, kuantitas, estimasi waktu selesai, 

ukuran dan deskripsi dari produk yang akan dipesan. Berikut merupakan tampilan 

halaman detail produk: 

 

Gambar 4.5 Halaman Detail Produk 

 

4.2.6 Halaman Keranjang Belanja  

Halaman ini berisi informasi tentang produk-produk yang akan dibeli yang  

kemudian dikumpulkan dalam satu keranjang belanja untuk dilakukan pemeriksaan 

kembali produk yang akan dibeli, sebelum dilakukan transaksi selanjutnya. Berikut 

tampilan halaman keranjang belanja: 
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Gambar 4.6 Halaman Keranjang Belanja 

 

4.2.7 Halaman Pemesanan  

Halaman ini berisi informasi tentang halaman pemesanan produk. Sebelum 

mengklik button pemesanan, form yang tertera di halaman ini harus diisi terlebih 

dahulu oleh member. Berikut tampilan halaman pemesanan: 

 

Gambar 4.7 Halaman Pemesanan 
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4.2.8 Halaman Riwayat Transaksi  

Halaman ini berisi informasi transaksi member, yaitu informasi tentang 

transaksi yang belum diproses, diproses, dikirim, diterima dan dibatalkan. Berikut 

tampilan halaman riwayat transaksi: 

 

Gambar 4.8 Halaman Riwayat Transaksi 

 

4.2.9 Halaman Ganti Password  

Halaman ini berisi informasi tentang pergantian password member. Berikut 

tampilan halaman ganti password: 

 

Gambar 4.9 Halaman Ganti Password 
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4.2.10 Halaman Utama Admin  

Halaman admin hanya dapat dikunjungi oleh akun yang terdaftar sebagai 

admin, admin memiliki semua akses yang dilakukan oleh member. Berikut tampilan 

halaman utama admin: 

 

Gambar 4.10 Halaman Utama Admin 

 

4.2.11 Halaman List Member  

Halaman ini merupakan tampilan daftar member. Admin dapat melihat 

member yang terdaftar, menambah member baru, mengedit data member, 

menghapus member, nonaktifkan atau mengaktifkan member. Berikut tampilan 

halaman utama list member: 

 

Gambar 4.11 Halaman List Member 
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4.2.12 Halaman Kategori Produk  

Halaman ini merupakan tampilan daftar kategori produk. Admin dapat 

melihat kategori produk, menambah kategori, mengubah dan menghapus. Berikut 

tampilan halaman kategori produk: 

 

Gambar 4.12 Halaman Kategori Produk 

 

4.2.13 Halaman Sub Kategori Produk  

Halaman ini merupakan tampilan daftar sub kategori produk. Admin dapat 

melihat sub kategori produk, menambah sub kategori, mengubah dan menghapus. 

Berikut tampilan halaman sub kategori produk: 

 

Gambar 4.13 Halaman Sub Katerogi Produk 
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4.2.14 Halaman List Produk  

Halaman ini merupakan tampilan list produk. Admin dapat melihat produk-

produk yang telah di tambahkan, menambah produk yang baru, mengubah dan 

menghapus. Berikut tampilan halaman list produk: 

 

Gambar 4.14 Halaman List Produk 

 

4.2.15 Halaman List Order  

Halaman ini merupakan tampilan list order. Admin dapat melihat detail 

order, memproses order, shipping order, selesaikan order, batalkan order dan 

menambah orderan. Berikut tampilan halaman list order: 

 

Gambar 4.15 Halaman List Order 
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4.2.16 Halaman Laporan Penjualan 

Halaman ini merupakan tampilan report order. Admin menginput tanggal 

sesuai periode yang diinginkan, lalu sistem menampilkan laporan nya. Selain 

melihat, admin juga dapat mencetak laporan penjualan. Berikut tampilan halaman 

laporan penjualan dan output laporan penjualan: 

 

Gambar 4.16 Halaman Laporan Penjualan 

 

 

Gambar 4.17 Output Laporan Penjualan 
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4.2.17 Kuesioner Pengujian Aplikasi 

Kuesioner ini merupakan media yang digunakan pengguna aplikasi untuk 

memberikan penilaian terhadap aplikasi yang dibangun. Berdasarkan kuesioner 

tersebut akan dilakukan perhitungan agar dapat diambil kesimpulan terhadap 

penilaian penerapana aplikasi yang dibangun. Kuesioner ini terdiri dari 10 

pertanyaan dengan menggunakan skala likert dari 1 sampai 3. Tabel 4.3 adalah skor 

penilaian yang diberikan dengan menggunakan skala likert setiap pertanyaan 

kuesioner. 

Tabel 4.3 Tabel Penelitian 

Tingkat Kepuasan Skala 

Sangat Setuju (SS) 3 

Setuju (S) 2 

Tidak Setuju (TS) 1 

 

Berdasarkan data hasil kuesioner, didapat persentase masing-masing 

jawaban dengan menggunakan rumus: 

𝐘 = ∑(𝐍. 𝐑)𝐒𝐤𝐨𝐫 𝐈𝐝𝐞𝐚𝐥 𝐱 𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan : 

Y = Nilai persentase yang dicari 

X = Jumlah nilai kategori jawaban dikalikan dengan frekuensi (Σ = N.R)  

N = Nilai dari setiap jawaban  

R = Frekuensi  

Skor ideal = Nilai tertinggi dikalikan dengan jumlah sampel (3 X 5 = 15) 
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Tabel 4.4 Hasil Kuesioner Pengujian Aplikasi 

No Pertanyaan 
Jawaban 

Responden 
N R (N.R) ∑(N.R) Y Hasil 

1 Web ini 

mudah untuk 

dioperasikan 

atau 

digunakan 

(User 

friendly) 

SS 3 4 12 

14 
93,3 

% 

Website 

Percetakan 

Forsila 

Creative 

mudah 

digunakan 

(User 

friendly) 

S 2 1 2 

TS 1 0 0 

2 Interaksi 

dalam web 

ini jelas dan 

dapat 

dimengerti 

SS 3 4 12 

14 
93,3 

% 

Interaksi 

dalam 

Website 

jelas dan 

dapat 

dimengerti. 

S 2 1 2 

TS 1 0 0 

3 Web ini 

memiliki 

tampilan 

yang 

menarik 

SS 3 5 15 

15 
100 

% 

Tampilan 

Website 

Percetakan 

Forsila 

Creative ini 

menarik. 

S 2 0 0 

TS 1 0 0 

4 Penyusunan 

tata letak 

informasi 

dalam web 

ini tepat 

SS 3 5 15 

15 
100 

% 

Tata letak 

informasi 

dalam Web 

Percetakan 

Forsila 

Creative 

tepat. 

S 2 0 0 

TS 1 0 0 
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Tabel 4.4 Hasil Kuesioner Pengujian Aplikasi (Lanjutan) 

No Pertanyaan 
Jawaban 

Responden 
N R (N.R) ∑(N.R) Y Hasil 

5 User dapat 

dengan 

mudah 

menemukan 

informasi 

yang dicari 

SS 3 3 9 

13 
86,6 

% 

User dapat 

dengan 

mudah 

menemukan 

informasi di 

Website ini 

S 2 2 4 

TS 1 0 0 

6 Penyajian 

informasi 

dalam web 

ini 

memenuhi 

kebutuhan 

user 

SS 3 5 15 

15 
100 

% 

Informasi di 

Website 

Percetakan 

Forsila 

Creative 

dapat 

memenuhi 

kebutuhan 

S 2 0 0 

TS 1 0 0 

7 Teks dalam 

web ini 

dapat dibaca 

dengan jelas 

SS 3 5 15 

15 
100 

% 

Teks dalam 

Website 

dapat 

dibaca 

dengan 

jelas. 

S 2 0 0 

TS 1 0 0 

8 

Komponen 

web yang 

tampil 

sesuai 

dengan 

kebutuhan 

SS 3 5 15 

15 
100 

% 

Komponen 

di Website 

Percetakan 

ini sesuai 

kebutuhan 

S 2 0 0 

TS 1 0 0 
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Tabel 4.4 Hasil Kuesioner Pengujian Aplikasi (Lanjutan) 

No Pertanyaan 
Jawaban 

Responden 
N R (N.R) ∑(N.R) Y Hasil 

9 Transaksi 

dalam 

website ini 

berjalan 

dengan 

lancar 

SS 3 5 15 

15 
100 

% 

Transaksi 

di website 

Percetakan 

Forsila 

Creative 

berjalan 

dengan 

lancer 

S 2 0 0 

TS 1 0 0 

10 User dapat 

dengan 

mudah 

memesan 

Produk 

SS 3 4 12 

14 
93,3 

% 

User dapat 

dengan 

mudah 

memesan 

produk 

S 2 1 2 

TS 1 0 0 

 

Berdasarkan pada Tabel 4.4, hasil pengujian menunjukkan bahwa dalam 

pembuatan dan penggunaan website Percetakan Forsila Creative sudah sesuai 

tujuan, yaitu mudah digunakan (user friendly), bermanfaat,  teks mudah dibaca, 

penataan yang tepat dan menarik, mempermudah melakukan penjualan serta 

pembelian dimanapun dan kapanpun. 

 



96 

 

BAB V 

PENUTUP  

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan dari Sistem E-commerce Percetakan 

Forsila Creative Berbasis Web yang telah dipaparkan, maka diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Sistem ini menyajikan informasi terkait dengan Percetakan Forsila Creative 

yang ditujukan kepada pengguna dan memudahkan pengguna untuk 

bertransaksi tanpa dibatasi jarak dan waktu. Bagi pihak percetakan akan 

memudahkan publikasi produk, pendataan dan laporan penjualan. 

2. Dari hasil pengujian keefektifitasan tahap awal (fleksibilitas), maka 

diketahui bahwa website yang telah dirancang dan dibangun dapat 

dinyatakan baik. 

 

5.2 Saran 

Berikut ini adalah beberapa saran yang dapat ditambahkan guna untuk 

pengembangan sistem berikutnya: 

1. Menambahkan sistem pembayaran menggunakan kartu kredit. 

2. Adanya peningkatan dalam segi keamanan. 

3. Penambahan fitur maps. 

4. Penambahan fitur tracking barang. 
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