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ABSTRAK

DWI ANGGRAINI SIREGAR
RANCANG BANGUN APLIKASI PENJUALAN BAJU THE OLLIEOL
BERBASIS ANDROID
2022

Seiring perkembangan zaman yang membantu pengembangan pada teknologi
terkini yang lebih baik. Pada awalnya pejualan baju hanya dilakukan secara manual
dibanding dengan sistem teknologi saat ini. Jual beli yang dilakukan saat zaman
modern ini membantu pelanggan maupun pembeli untuk melakukan pembayaran.
Salah satu aplikasi dari penjualan baju adalah Zalora. Fungsi Zalora sebagai salah
satu tempat transaksi secara tidak langsung untuk memenuhi kebutuhan konsumen
maupun produsen. Adanya aplikasi tersebut banyak membantu pelanggan dan
penjual. Berdasarkan latar belakang ini, penulis merancang sebuah aplikasi dinamis
berbasis android dengan menggunakan pemrograman bahasa PHP. Pembuatan
aplikasi ini bertujuan untuk tujuan dari penelitian ini dilakukan, yaitu membangun
sebuah website reservasi pemesanan baju untuk keperluan sehari-hari secara online.
Adapun metode untuk pengumpulan data terkait pada judul penelitan ini yaitu ialah
studi kepustakaan (library research).

Kata Kunci: Aplikasi, Database, E-Commerce, PHP, Penjualan, Baju, Toko Online
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Awalnya PHP yang merupakan kependekan dari
Personal Home Page (Situs personal). Dibuat oleh
Rasmus Lerdorf pada tahun 1995.

Operation System.

Hyper Text Markup Language atau yang sering
disebut HTML adalah bahasa pemrograman yang
digunakan pada suatu dokumen dari web sebagai
salah satu bahasa pertukaran dokumen di web.

SQL atau kepanjangan dari Structure Query
Language disebut Sequel saja. SQL dikembangkan
sejak tahun 70-an.

X (tempat sistem operasi apapun), Apache, MySQL,
PHP dan Perl.

Data Flow Diagram (DFD) ini menjadi suatu
representasi grafik yang akan menggambarkan
suatu aliran informasi dan menjadikan transformasi
informasi  menjadi aplikasi yang mengalirkan
sebuah data yang dari masukan (input) dan keluaran
(output).

Cascading Style Sheet (CSS) yang merupakan salah
satu dari sebuah bahasa pemrograman untuk web
yang mengendalikan beberapa komponen sebuah
web sehingga akan lebih terstruktur dan juga
seragam.

Sistem informasi berbasis android dengan PHP
yang dibuat diharapkan merubah sistem menjadi
berbasis web secara offline maupun online.

APK (Android Application Package) Builder yang
merupakan teks editor karena dengan ukuran yang
kecil APK Builder dapat membuat sebuah aplikasi
dengan menggunakan sebuah website online.

vii



BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembanggan dari penggunaan sebuah Internet dan teknologi secara
World Wide Web yang dapat menyebabkan munculnya sebuah teknologi E-
commerce berbasis teknologi di Internet. E-commerce berarti membeli atau menjual
dari suatu produk secara elektronik. Kegiatan ini dapat dilakukan dengan cara
melalui jaringan internet. Pemasangan sebuah iklan, penjualan apa saja dan
pelayanan apa saja dapat menggunakan sebuah web, Adanya peningkatan dari
kemampuan dan kecanggihan pada sebuah organisasi atau perusahaan dalam hal
komunikasi melalu bisnis online. Komunikasi bisnis online merupakan kegiatan
yang penting bagi kelangsungan hidup pada suatu perusahaan yang termasuk di
dalamnya kegiatan pemasaran online. Dengan kegiatan pemasaran online yang baik
pada suatu perusahaan memungkinkan dapatnya mencapai target jual yang
diharapkan.

Baju adalah salah satu produk yang sampai detik ini tetap dicari oleh
konsumen, Bahkan ada berbagai macam tren baju yang mengikuti sesuai tahun
maupun juga musim. Saat ini teknologi internet maupun tnoteablet /PC tidak
hanya digunakan untuk sebagai alat dari komunikasi, tetapi dapat digunakan
untuk sarana yang mempermudah penggunanya baik dalam kehidupan sehari -

hari ,seperti pengguna yang ingin mendapatkan berbagai informasi dimana saja



maupun kapan saja.

Industri Baju di Medan maupun seluruh dunia, Masih merupakan salah satu
industri terbesar yang produknya akan dicari secara lokal dan internasional. Dengan
berbagai macam kain, yang diolah dan menjadi hasil yang diinginkan oleh
pelanggan lalu dijual dan dipakai di kehidupan sehari — hari kita, Dan tidak adanya
kadaluarsa dari produk tersebut. Memberikan sedikit keuntungan bagi penjual.

Dalam melakukan promosi maupun pemasaran produk Baju, masih ada
beberapa penjual yang menggunakan cara sederhana seperti melalui sebuah media
cetak (majalah) maupun melalui orang — orang terdekat dan keliling untuk promosi.
Tentu media tersebut sangatlah kurang, Bukan berarti salah satu cara tersebut tidak
diperlukan tapi dengan sebuah aplikasi yang dapat menunjang kinerjanya dalam
proses informasi dan pemasaran untuk menjadi lebih baik lagi.

Berdasarkan permasalahan ini maka dibuat suatu aplikasi Rancang Bangun
Aplikasi Penjualan Baju The Ollieol Berbasis Android yang berisi informasi produk
dari Toko The Ollieol yang dengan mudah dapat dipesan dan dicari melalui
website maupun aplikasi. Di zaman yang modern seperti ini masyarakat tidak perlu
lagi untuk pergi langsung ke toko dengan berlama-lama berdiri untuk mengantri
saat membayar karena sekarang sudah ada yang namanya pemesanan toko online.
Dalam pemesanan toko online tersebut sangat membantu masyarakat dalam
beraktivitas, karena bersifat lebih efisien dan terutama hemat waktu dan juga hemat
ongkos, hanya dibutuhkan membuka aplikasi atau website lalu pilih barang yang
diinginkan dan yang terakhir transaksi. Maka dengan begitu masyarakat tersebut

tidak terbuang sia-sia waktunya dengan mendatangi toko secara langsung apalagi



dimasa pandemic ini.

1.2 Rumusan Masalah

Berikut ini beberapa rumusan masalah yang akan dibahas dalam penelitian

ini yaitu sebagai berikut :

1. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi penjualan baju di toko The
Ollieol.
2. Bagaimana pengimplementasian terhadap rancang bangun sistem

pemesanan Rancang Bangun Aplikasi Penjualan Baju The Ollieol Berbasis

Android.

1.3 Batasan Masalah

Berikut ini beberapa batasan masalah yang akan dibahas dalam penelitian
ini yaitu sebagai berikut :
1. Aplikasi pada penelitian ini dibuat dengan menggunakan PHP dan MYSQL.
2. Aplikasi yang dibuat menampilkan informasi  mengenai  keterangan
produk, produk, harga produk secara online.

3. Aplikasi ini menyediakan transaksi penjualan.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini dilakukan, yaitu membangun sebuah

aplikasi pemesanan baju untuk keperluan sehari-hari secara online. Berikut ini



beberapa tujuan penelitian yang akan dibahas dalam penelitian ini yaitu sebagai
berikut :

1. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi untuk melakukan
penjualan baju di toko The Ollieol.

2. Bagaimana pengimplementasian untuk Rancang Bangun Aplikasi

Penjualan Baju The Ollieol Berbasis Android.

15 Manfaat Penelitian

Berikut ini beberapa batasan masalah yang akan dibahas dalam penelitian
ini yaitu sebagai berikut :
1. Dapat membantu untuk menambah karya ilmiah kepustakaan Universitas
Pembangunan Pancabudi Medan serta dapat digunakan sebagai salah satu bahan
referensi bagi mahasiswa Universitas Pancabudi Medan maupun mahasiswa lain

dalam penelitian terkait.

2. Dapat digunakan sebagai salah satu aplikasi penjualan yang dapat

digunakan dimana saja bagi masyarakat sebagai alat transaksi jual beli online.

3. Bagi penulis sendiri penelitian ini dapat menambah wawasan, pengetahuan
dan pengalaman baru dalam menerapkan ilmu yang didapatkan selama perkuliahan,
agar kedepannya dapat membantu penjualan maupun mahasiswa yang sedang

meneliti maupun membutuhkan aplikasi ini.
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2.1 Rancang Bangun

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah penerapan dari rancang
sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan bahasa
pemrograman tertentu. Sedangkan kata bangun berarti sesuatu yang didirikan,

berdiri atau dibuat.

Rancang juga bisa disebut sebagai rangkaian pada prosedur yang hasil
analisis dari sistem pada bahasa pemrograman mendetail dari komponen-komponen
sebuah sistem yang diimplementasikan. Sedangkan bangun atau pembangunan
suatu sistem adalah sebuah kegiatan yang menciptakan maupun mengganti atau pun
memperbaiki suatu sistem yang telah ada, baik secara keseluruhan maupun

sebagian (Pressman, 2015)

Rancang bangun juga berkaitan dengan sebuah perancangan suatu sistem
yang merupakan salah satu rancangan pada sebuah aplikasi. Dari penjelasan ini
dapat di ketahui bahwa perancangan sistem juga dapat didefinisikan sebagai suatu
gambaran, perencanaan, sketsa dan pengaturan dari elemen yang dipisahkan dalam
satu kesatuan yang utuh dan berfungsi. Tujuan dari perancangan sebuah sistem
ialah memenuhi kebutuhan user, agar user dapat gambaran jelas dari user untuk

programer. Dan dapat disimpulkan dari penjelasan diatas rancang bangun sistem



lalah suatu kegiatan hasil analisa dalam bentuk bahasa pemrograman
maupun perangkat lunak yang kemudian menciptakan suatu sistem dan
memperbaiki sistem yang ada. Rancang bangun berarti tindakan yang
direncanakan, di desain atau menyusun suatu pekerjaan agar menjadi hasil yang

diinginkan.

2.2  Aplikasi

Aplikasi adalah program yang dapat memproses input menjadi output dalam
sebuah instruksi atau pernyataan. Aplikasi yang dibuat oleh suatu perusahaan
merupakan program-program untuk para user yang dapat membantu dalam bidang
umum. Aplikasi adalah suatu perangkat lunak dari program komputer yang dapat
di manfaatkan kemampuannya melalui komputer maupun smartphone untuk

melakukan sesuatu yang diinginkan pengguna.

Adapun definisi Aplikasi menurut para ahli:

1. Menurut Jogiyanto (Jogiyanto, Aplikasi Penjualan Barang Perlengkapan
Hand Phone Di Zildan Cell Singaparna Kabupaten Tasikmalaya, 2018)
aplikasi adalah suatu program yang berisi berbagai macam perintah-

perintah untuk melakukan suatu pengolahan data.

2. Pengertian aplikasi menurut (Tirtobisono, 2015) adalah istilah yang
digunakan untuk pengguna komputer bagi pemecahan masalah. Biasanya
istilah aplikasi dipasangkan atau digabungkan dengan suatu perangkat lunak

misalnya Microsoft Visual Basic 6.0, akan dapat memberikan makna atau



arti baru yaitu suatu program yang ditulis atau dibuat untuk menangani

masalah tertentu.

3. Menurut (Irsan, 2015) aplikasi ialah sebuah perangkat lunak yang

berjalan pada suatu perangkat telepon seperti smartphone atau tablet PC.
Dari pengertian di atas penulis mengambil kesimpulan bahwa aplikasi

adalah suatu program komputer yang dibuat untuk mengerjakan dan

melaksanakan tugas khusus dari pengguna.

2.3 Sistem Informasi

Sistem Informasi yang disingkat sebagai SI adalah kombinasi dari suatu
teknologi dari informasi dan aktivitas oleh orang yang menggunakan teknologi ini
yang bermaksud untuk mendukung sebuah operasi dan memanajemen. Dalam arti
luas dari sebuah sistem informasi yang sering kita gunakan merujuk kepada
interaksi dari orang, proses algoritmik, data, dan teknologi. Dalam istilah ini
digunakan tidak hanya merujuk pada penggunaan organisasi dari teknologi
informasi dan komunikasi atau yang sering disingkat sebagai TIK, tetapi untuk cara
orang berinteraksi dimana dengan teknologi ini bukan hanya mendukung proses
berbisnis. Perbedaan jelas antara suatu sistem informasi pada komputer sistem TIK,
dan juga proses bisnis. Dari teknologi informasi pada sistem informasi yang
berbeda terlihat seperti mempunyai sebuah komponen TIK. Hal ini berkaitan
dengan tujuan dari suatu pemanfaatan teknologi informasi. Sistem informasi ini

juga sangat berbeda dari proses bisnis. Sistem informasi yang membantu suatu



Kinerja proses bisnis. Sistem adalah kumpulan pada sebuah elemen — elemen yang
memechakan masalah untuk mencapai suatu tujuan (Jogiyanto, JUMANTAKA Vol

1 No. 1, 2018),

2.4 Android

Android adalah sebuah (OS) sistem operasi yang dirancang oleh Google
yang sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat bergerak layar
sentuh seperti telepon pintar dan computer tablet dan berbagai perangkat
lunak Open Source lainnya serta biasa digunakan untuk perangkat dengan layar

sentuh seperti smartphone dan tablet.

2.4.1 Sejarah Android

Android dikenal sebagai sistem operasi berbasis Linux yang ada pada
telepon seluler seperti telepon pintar (smart phone) dan komputer tablet. Android
menyediakan platform terbuka untuk para pengembang yang menciptakan aplikasi
mereka sendiri maupun kelompok untuk digunakan oleh berbagai macam peranti
bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. pada tahun 2005 untuk
menjadi pendatang baru pembuat perangkat lunak pada ponsel. Saat
mengembangkan Android, mereka membentuk Open Handset Alliance,
konsorsium dari sejumlah 34 perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan
juga telekomunikasi, termasuk Google, Intel, HTC, Qualcomm, Motorola, Nvidia,
dan TMobile. Pada perilisan Android pertama kalinya tanggal 5 November 2007,
Android bekerjasama dengan Open Handset Alliance mengatakan dukungan untuk

para pengembangan standar secara terbuka pada telepon. Google juga merilis kode-


https://windowsku.com/apa-itu-open-source-software-tech-explain/

kode untuk Android di bawah Apache, sebuah lisensi piranti lunak dan terbuka

untuk perangkat seluler.

2.4.2 Perkembangan Android

Perkembangan Android dari masa ke masa dimulai dari, Android versi 1.1
yang diluncurkan pada tahun 2007, pertama kalinya sistem operasi ini dirilis ke
berbagai ponsel pada 9 Maret 2009. Android versi 1.1 yang awalnya versi ini
memberikan sentuhan pada aplikasi seperti sistem dari antar muka bagi pengguna.
Lalu Android versi 1.5 (Cupcake) yang keluar pada bulan Mei 2009. Android
berkembang seiring perubahan versi, disempurnakan dengan Android versi 1.5 atau
yang dikenal sebagai Android Cupcake.Selanjutnya ada Android Donut versi 1.6
yang diluncurkan kurang lebih 4 bulan sejak Android Cupcake diluncurkan, yaitu
pada bulan September 2009. Ditahun yang sama 2009, yang kurang lebih 3 bulan
Android merilis kembali versi terbarunya yaitu Android Eclair versi 2.0/2.1. Dan
butuh waktu 5 bulan untuk Google untuk membuat versi terbaru pada tanggal 20
Mei 2010, yaitu Android versi 2.2 alias Android Froyo. Dan 7 bulan kemudian
Android merilis Android versi 2.3 atau yang lebih dikenal Android Gingerbread.
Saat bulan Mei 2011 Android versi 3.0/3.1 Honeycom diluncurkan khusus bagi
pengguna tablet berbasis Android. Saat yang sama di bulan Oktober 2011 Ice
Cream Sandwich juga dirilis. Android Jelly Bean adalah versi Android yang
digemari karena salah satu ponsel yang menggunakan peranti ini adalah Google
Nexus 7. Kehadiran Android Kitkat pada 4 september 2013, yang sebelumnya

beredar kabar android baru yang bernama Android Key Lime Pie. Android Lollipop
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merupakan trend di industri smartphone karena keunikan dan kelebihan yang di
miliki dari peranti tersebut. Begitu juga dengan Android 6.0 Marshmallow, Android
7.0 & 7.1: Nougat, Android 8.0 & 8.1: Oreo, Android 9.0: Pie, Android 10, Android

11 dan akan dikeluarkan versi terbaru yaitu Android 12.

2.5 Alat Bantu Perancangan Sistem Informasi

2.5.1 Internet

Internet salah satu jaringan yang mempunyai 3 Kkeistimewaan Yyaitu,
memiliki kebebasan internet. Internet yang dapat memberikan pengguna semacam
kuasa agar dapat saling memberi maupun menerima info secara bebas. Internet juga
lebih dinamik dan dinilai sangat mengikuti perkembangan zaman. Banyak dari
informasi di dalam internet yang bisa diakses seperti, informasi — informasi yang
paling baru dan lebih cepat dibandingkan dengan media cetak. Internet yang berupa
sebuah jaringan yang bersifat interaktif karena melalui internet penggunanya
memungkinkan orang dapat berinteraksi dengan pengguna lain di seluruh dunia

setiap saat.

Digunakan standar protokol internet yaitu TCP/IP untuk mengatur integrasi
dan komunikasi jaringan. TCP memastikan bahwa semua hubungan bekerja dengan
baik, sedangkan IP mentransmisikan paket data dari satu komputer ke komputer
lainya. TPC/IP berfungsi memilih jalan terbaik untuk transmisi data, memilih jalan
alternatif jika suatu jalan tidak bisa digunakan, atur dan mengirim paket-paket
kiriman data. User yang berlangganan ke salah satu ISP (Internet Service Provider)

yang ada dan melayani daerah anda dapat ikut dalam menggunakan fasilitas
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Internet.ISP ini sering disebut juga sebagai penyelenggara jasa internet. Dan anda
bisa menggunakan fasilitas yang berasal dari Telkom, seperti Telkomnet Instan,
speedy dan juga layanan ISP lain seperti first media, netzip, indihome dan

sebagainya.

Negara berkembang seperti Indonesia dimana akses internet sudah cukup
dengan dukungan dari internet yang murah dan netbook atau laptop yang murah,
hanya saja operator di Indonesia kurang dalam menentukan harga. Bahkan salah
satu operator sengaja membuat pengguna internet membayar mahal sampai jutaan,
dan juga sekitar 42% dari akses internet fasilitas Public seperti warnet (warung
internet), cybercafe, hotspot dll. Tempat — tempat umum lain yang dipakai untuk
akses Internet seperti di universitas, perkantoran, dan juga di toko-toko yang
menyediakan wi-fi, seperti Wifi-cafe. Pengguna perlu membawa laptop (notebook),

atau PDA, yang mempunyai wifi untuk dapat mengakses Internet.

Selain penggunaan PC (Personal Computer) kita dapat mengakses Internet
melalui ponsel atau yang sering disebut Handphone (HP) dengan fasilitas yang
disebut GPRS (General Packet Radio Service). GPRS salah satu komunikasi
wireless (nirkabel) dengan kecepatan koneksi 115 kbps dan juga mendukung
aplikasi lebih luas (grafis dan multimedia). Teknologi GPRS diakses dengan
menggunakan fasilitas tersebut. Cara setting GPRS pada ponsel juga tergantung
pada operator (Telkomsel, Indosat, XL, 3) yang digunakan. Biaya pada akses

Internet juga dihitung dari besarnya kapasitas (per-kilobite) yang didownload.
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2.5.1.1 Sejarah Internet

Internet yang merupakan sebuah jaringan dari komputer dibentuk oleh
sebuah Departemen Pertahanan Amerika Serikat pada tahun 1969, dalam proyek
ARPA yang disebut ARPANET (Advanced Research Project Agency Network),
proyek ini mendemonstrasikan bagaimana hardware dan software yang berbasis
UNIX melakukan komunikasi dalam jarak yang kurang lebih tidak terhingga
melalui telepon. Proyek ARPANET tersebut merancang bentuk dari seberapa besar
jaringan informasi dapat dipindahkan, dan akhirnya standar yang ditentukan
menjadi cikal bakal pada pembangunan protokol baru yang dikenal sebagai TCP/IP
(Transmission Control Protocol/Internet Protocol).

Tujuan awal dari dibangunnya proyek tersebut adalah untuk keperluan
militer. Saat itu Departemen Pertahanan Amerika Serikat (US Department of
Defense) telah membuat suatu sistem pada suatu jaringan komputer tersebar dengan
cara menghubungkan komputer dari daerah-daerah pusat untuk mengatasi masalah
bila saja serangan nuklir terjadi dan menghindari informasi apabila terjadi perang
yang dapat mudah dihancurkan.

Awal mulanya ARPANET hanya bisa menghubungkan 4 situs yaitu
Stanford Research Institute, University of California, University of Utah, Santa
Barbara, disini mereka membentuk suatu jaringan yang terpadu pada tahun 1969,
secara umum ARPANET juga diperkenalkan sekitar bulan Oktober 1972. Proyek
ini juga berkembang pesat pada seluruh daerah, semua universitas yang ada di
negara tersebut juga ingin bergabung, disini ARPANET kesulitan untuk

mengaturnya. Karena masalah ini ARPANET diputuskan untuk pecah manjadi dua,
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yaitu "MILNET" yang berguna untuk keperluan militer dan "ARPANET" yang
baru lebih kecil dari keperluan untuk non-militer seperti, universitas. Gabungan dari
kedua jaringan ini akhirnya dikenal sebagai nama DARPA Internet, yang kemudian

jaringan ini disederhanakan menjadi sebuah Internet.

2.5.2 Hyper Text Markup Language (HTML)

Hyper Text Markup Language atau yang sering disebut HTML adalah
bahasa pemrograman yang digunakan pada suatu dokumen dari web sebagai salah
satu bahasa pertukaran dokumen di web. Dokumen HTML juga terdiri dari
beberapa komponen seperti, tag, elemen dan atribut. Tag yang berarti tanda awal <
begitu juga dengan tanda akhir > yang berfungsi sebagai suatu elemen yang diapit.
Elemen yang berarti nama penanda oleh tag yang diapit dan memiliki fungsi
maupun tujuan tertentu pada suatu dokumen HTML. Elemen juga dapat memiliki
elemen anak begitu juga dengan nilai. Elemen anak ialah suatu elemen berada
didalam sebuah elemen pembuka maupun elemen penutup dari induknya. Nilai
ialah suatu teks maupun karakter berada diantara elemen buka maupun elemen
penutup. Atribut ialah properti dari suatu elemen digunakan khusus untuk suatu

elemen.

HTML yang berupa sebuah kode-kode dari tag yang juga menginstruksikan
bahwa browser menghasilkan tampilan yang sesuai diinginkan. Sebuah file HTML
dapat juga dibuka dengan menggunakan sebuah browser web seperti Mozilla
Firefox atau Chrome. HTML juga dikenali sebagai aplikasi pembuka email maupun

dari PDA dan juga program lain dengan kemampuan browser. HTML dari dokumen
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tersebut sangat mirip dengan dokumen berbasis teks biasa, hanya saja dalam
dokumen. Sebuah teks juga bisa memuat suatu instruksi ditandai dengan kode yang
lebih dikenal dengan TAG tertentu. Sebagai contoh jika user ingin membuat teks
yang ditampilkan menjadi tebal seperti: TAMPIL TEBAL, penulisannya dilakukan
dengan cara: <b>TAMPIL TEBAL</b>. Tanda dari <b> digunakan untuk
mengaktifkan suatu instruksi untuk mencetak tebal, diikuti pada teks yang juga
ingin ditebalkan, dan juga diakhiri dengan sebuah tanda </b> untuk menonaktifkan

cetak tebal.

2.5.3 Personal Home Page (PHP)

PHP yang juga merupakan bahasa dari pemrograman berbentuk script ini
ditempatkan pada sebuah server dan diproses di suatu server. Dari pengolahan akan
dikirimkan ke klien sebuah hasil, tempat pemakai juga menggunakan browser.
Secara khusus, PHP ini dirancang untuk membentuk sebuah website dinamis.
Artinya, website tersebut dapat membentuk tampilan yang berdasarkan permintaan
client. Misalnya, kita juga bisa menampilkan isi dari database ke halaman website.
PHP mempunyberfungsi sama dengan script seperti ASP (Actives Server Page),

Cold Fusion, ataupun Perl

2.5.3.1 Sejarah Personal Home Page (PHP)

Awalnya PHP yang merupakan kependekan dari Personal Home Page
(Situs personal). Dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1995. Waktu itu PHP
masih bernama Form Interpreted (FI), wujudnya yang berupa sekumpulan sebuah
skrip digunakan untuk mengolah suatu data formulir dari web. Dan Rasmus merilis

sebuah kode sumber untuk umum ia juga menamakannya PHP/FI. Dengan
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dirilisnya sebuah kode sumber ini menjadi suatu sumber yang terbuka, pemrogram

yang sangat tertarik banyak ikut dalam mengembangkan PHP.

November 1997, perilisan PHP/FI 2.0. Interpreter PHP yang sudah
diimplementasikan dalam program C. Dalam rilis ini juga disertakan sebuah modul-
modul ekstensi yang meningkatkan keseluruhan kemampuan PHP/FI secara drastis.
Tahun 1997, perusahaan bernama Zend ini menulis ulang interpreter dari PHP
menjadi lebih bagus, lebih baik, dan lebih cepat. Kemudian Juni 1998, perusahaan
merilis interpreter baru untuk PHP dan juga meresmikan perilisan tersebut dengan
nama sebagai PHP 3.0 dan singkatan PHP diubah menjadi akronim berulang PHP:

Hypertext Preprocessing.

Pertengahan tahun 1999, Zend juga merilis interpreter PHP baru. Dari hasil
rilis tersebut dikenal juga dengan PHP 4.0. PHP 4.0 ini merupakan versi PHP yang
banyak dipakai pada awal-awal abad ke-21. Versi dipakai karena kemampuannya
untuk membanguns sebuah aplikasi web kompleks tetapi juga tetap memiliki
kecepatan dan juga stabilitas yang tinggi. Pada bulan juni tahun 2004, Zend
Kembali merilis PHP 5.0. Yang daslam versi ini, inti dari sebuahinterpreter PHP
juga mengalami perubahan besar. Versi ini akan memasukkan model pemrograman
yang berorientasi objek ke dalam suatu PHP agar bisa menjawab perkembangan

bahasa pemrograman yang berarah paradigma berorientasi objek.

2.5.3.2 Kelebihan dan Kelemahan PHP

Kelebihan PHP :
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a. Bahasa pemrograman yang digunakan PHP adalah bahasa script
yang tidak melakukan kompilasi pada penggunaanya.

b. Web Server pendukung PHP juga dapat ditemukan dimana — mana
seperti apache, 1S, Lighttpd, hingga Xitami yang dikarenakan konfigurasi
relatif mudah.

C. Di sisi pengembangan juga lebih mudah, banyaknya milis — milis
dan juga developer yang siap membantu jika ada masalah pada
pengembangan.

d. PHP adalah bahasa scripting atau bisa dibilang bahasa pemrograman
yang paling mudah dipami karena php memiliki referensi yang banyak.

e. PHP juga disebut sebagai bahasa open source digunakan pada
berbagai mesin seperti Linux, Unix, Macintosh, Windows yang dapat
dijalankan dengan cara runtime melalui sebuah console serta ia juga dapat
menjalankan perintah-perintah dari sistem.

Kelemahan PHP :

a. Tidak direkomendasi untuk pengembangan skala besar.

b. Tidak memiliki suatu sistem pemrograman berorientasi objek
sesungguhnya (sampai versi 4 ini, jika ingin menggunakan PHP5. Ada
beberapa session yang harus diganti).

C. PHP juga memiliki kelemahan security jika pemrogram kurang

dalam konfigurasi maupun isu dari php.
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d. Kode PHP juga dapat dibaca oleh semua orang, dan juga kompilasi
yang hanya dapat dilakukan dengan membeli tool yang harganya mahal
sekitar Zend ($2000).
254 XAMPP
XAMPP adalah suatu software yang menjalankan website berbasis PHP
yang menggunakan pengolah data seperti MYSQL pada komputer lokal. XAMPP
ini berperan penting sebagai server web pada komputer local secara offline.
XAMPP atau Cpanel server virtual, yang fungsinya dapat membantu penulis
melakukan preview pada website atau PHP tanpa harus online atau terakses dengan

internet. Menurut (Wicaksono, 2018)

XAMPP bisa juga disebut sebagai program aplikasi pengembang yang
kegunaannya untuk pengembangan website berbasis PHP dan MySQL. Software
dari XAMPP ini dibuat dan juga dikembangkan oleh Apache Friends.Perangkat
lunak dari apliksi ini memiliki kelebihan yang berperan sebagai salah satu server
web Apache mensimulasi pengembang website. Tool dalam pengembangan web ini
juga mendukung teknologi web yang sangat populer seperti PHP, MySQL, dan
Java. Melalui program ini web dapat menguji hasil aplikasi web yang telah
dikembangkan dan juga mempresentasikannya ke pihak lain atau demo secara
langsung dari computer tanpa perlu terkoneksi kedalam jaringan internet. XAMPP
yang dilengkapi berbagai fitur dari manajemen sebuah database PHPMyAdmin
seperti server yang hosting sungguhan, yang berguna mengembangkan aplikasi web
berbasis database untuk pengembang web agar lebih mudah. Program XAMPP

yang diaplikasikan dapat digunakan kalangan pengguna computer, mahasiswa,
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ataupun pelajar di bidang pemrograman web. XAMPP atau Cpanel ini berupa
software gratis yang dapat didownload kapanpun. XAMPP ini cocok untuk sistem
operasi Windows 2000/XP/Vista/7 dan sistem operasi lain. Untuk menginstall versi
terbaru program ini sangat mudah dikarenakan anda cukup menginstal sebuah file

installer XAMPP ke komputer Anda.

Berikut ini Penjelasan dari bagian-bagian XAMPP:

a. X, XAMPP disebut sebagai sistem operasi karena bisa dijalankan
di 4 OS besar dimana OS ini sering digunakan oleh pengguna komputer saat
ini. Dan juga 4 OS tersebut tidak lain Windows, Linux, Mac OS dan Solaris.
b. A, Apache atau sering sibeut aplikasi web server ini bersifat
opensource, yang berarti aplikasi ini gratis dan dapat diedit oleh para
pengguna. Tugas utama aplikasi Apache untuk menghasilkan sebuah
halaman web yang benar pada user dari hasil kode PHP yang dituliskan oleh
user halaman web.

C. M, MySQL adalah aplikasi database server, kepanjangan dari
Structured Query Language. SQL yang merupakan bahasa terstruktur ini
digunakan untuk mengolah suatu database. MySQL juga dapat digunakan
membuat dan mengelola database beserta isinya. Kita juga dapat
memanfaatkan MySQL menambahkan, mengubah, dan menghapus data
yang berada dalam database.

d. P, PHP ialah bahasa pemrograman dari sebuah web yang bahasa
pemrograman PHP ini merupakan bahasa pemrograman yang berfungsi

membuat web yang bersifat server-side scripting. PHP juga memungkinkan
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kita agar dapat membuat halaman web yang bersifat dinamis atau mudah.

Sistem manajemen dari sebuah basis data sering digunakan bersama PHP

adalah MySQIl. PHP mendukung sistem manajement seperti aplikasi

database Oracle, Microsoft Access, Interbase, d-base, PostgreSQL, dan
sebagainya.

e. P, Perl ini adalah bahasa pemrograman yang pertama Kali

dikembangkan Larry Wall di sebuah mesin Unix. Pada tanggal 18 Desember

1987 pertama Kali dirilis. Terdapat dua karakteristik utama dari perl adalah

menangani teks dan juga berbagai macam jalan pintas meyelesaikan

persoalan-persoalan umum. Perl yang sangat populer ini di gunakan untuk
program-program seperti CGlI (Common Gateway Interface) dan juga
protokol internet lainnya.

Fungsi utama dari aplikasi Xampp ini ialah sebagai suatu server yang berdiri
sendiri (localhost), terdiri dari program Apache HTTP Server, MySQL database,
dan juga penerjemah bahasa ditulis secara rinci melalui bahasa pemrograman PHP
dan Perl. Nama XAMPP ini juga merupakan singkatan dari X atau empat sistem
operasi apapun, Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini juga tersedia GNU
General Public License dan bebas, web server mudah digunakan dan dapat

membuat tampilan halaman web yang dinamis.

255 MySQL
MySQL ialah database pada suatu manajemen sistem atau (DBMS)
seperti Oracle, MS SQL, Postgre SQL, dan lainnya”. MySQL pada operasi client—

server melibatkan suatu server daemon MySQL dan juga disisi server dan berbagai
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macam program serta library yang berjalan dengan sangat besar. SQL atau
kepanjangan  dari Structure Query Language disebut Sequel saja. SQL
dikembangkan sejak tahun 70-an. Menurut (Anhar, 2016).

MySQL AB ini merupakan sebuah perusahaan komersial berasal dari
Swedia yang mensponsori maupun memiliki MySQL. Pendiri dari MySQL AB ini
sendiri adalah dua orang yang berasal dari Swedia bernama David Axmark, Allan
Larsson dan juga satu orang lagi yang berasal dari Finlandia bernama Michael
“Monty”. Pengguna MySQL juga dapat menggunakan MySQL secara bebas dan
juga di distribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL (General Public License)
namun, program ini tidak boleh dijadikan sebuah produk turunan yang bersifat

komersial.

Saat ini MySQL yang merupakan salah satu database server yang sangat
terkenal di dunia, dikarenakan bahasa dasar pada akses database yaitu SQL. SQL
(Structured Query Language) ini pertama kali diterapkan di proyek riset
laboratorium San Jose, IBM bernama system R. SQL juga dikembangan oleh
Oracle, Informix dan Sybase. Dengan menggunakan program SQL ini, proses untuk
mengakses data base lebih user-friendly dibandingan yang lain karena mereka

masih menggunakan perintah-perintah pemrograman murni.

2.5.5.1 Sejarah MySQL

Tahun 1979 MySQL diciptakan olen Michael "Monty" Widenius vyaitu,
seorang programmer komputer yang berasal dari Swedia. UNIREG juga
dikembangkan oleh Monty berupa sistem database sederhana yang menggunakan

koneksi low-level ISAM database engine dan juga indexing. Monty bekerja pada
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sebuah perusahaan bernama TcX di Swedia. Tahun 1994 mulai TcX
smengembangkan sebuah aplikasi berbasis web, dan juga berencana menggunakan
UNIREG sebagai sistem dari database. Namun UNIREG di anggagap tidak cocok
untuk database dinamis seperti web. TcX mencari alternatif sistem database
lainnya, yaitu MySQL. Tetapi MySQL versi 1 memiliki kekurangan seperti tidak

mendukung indexing, sehingga performa tidak terlalu bagus.

Untuk memperbaiki performa dari MySQL, Monty menghubungi David
Hughes penggembang dari MySQL untuk menanyakan ketertarikannya untuk
mengembangkan sebuah konektor di MySQL yang dapat menghubungkan
UNIREG ISAM sehingga dapat melakukan indexing. Hughes menolak dikarenakan
sedang mengembangkan sebuah teknologi indexing yang independen untuk
MySQL versi 2. TcX dan Monty merancang dan mengembangkan sendiri konsep
dari sistem database baru. Sistem yang merupakan gabungan dari UNIREG dan
mSQL dan juga source codenya dapat bebas digunakan. May 1995 MySQL dirilis,
sebuah RDBMS baru. MySQL di jual dengan model bisnis yang baru agar MySQL
dikembangkan dan dirilis dengan gratis. Dari konsep bisnis ini dikenal sebagai

Open Source.

2.5.6 Cascading Style Sheet (CSS)

Cascading Style Sheet (CSS) yang merupakan salah satu dari sebuah bahasa
pemrograman untuk web yang mengendalikan beberapa komponen sebuah web
sehingga akan lebih terstruktur dan juga seragam. Aplikasi pengolahan kata seperti
Microsoft Word mengatur beberapa style, misalnya heading, subbab, bodytext,

footer, images, dan juga style lainnya untuk beberapa file.
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Umumnya CSS ini juga dipakai memformat tampilan dari sebuah halaman
web dengan bahasa HTML dan XHTML. CSS juga dapat mengendalikan ukuran
sebuah gambar, warna dari body teks, warna mouse over, tabel, ukuran dari border,
margin Kiri/kanan/atas/bawah, warna border, warna dari hyperlink, spasi antar
paragraf, spasi antar teks, dan parameter lainnya. CSS yang merupakan sebuah
bahasa style sheet berguna untuk mengatur sebuah dtampilan dari document yang
memungkinkan kita untuk menampilkan halaman yang sama dengan format yang

berbeda.

2.5.7 Sublime Text

Sublime Text merupakan salah satu teks editor multiplatform & bagus karena
dengan ukuran aplikasinya yang kecil, Sublime Text juga memiliki fitur banyak dan
kinerja yang sangat luar biasa untuk berbagai bahasa pemrograman. Tampilan dari
screenshotnya juga menyediakan sebuah minimap script dan ditampilkan. Aplikasi
ini tersedia untuk Linux, Windows dan Mac OS.

Untuk di Linux dan Mac OS, Sublime Text 2 Alpha. Versi alpha, dapat
menggunakan coding dan buat project. Aplikasi yang lebih ringan dari mengedit
bawaan ubuntu ini tidak terlalu banyak memakan semua resource. Beberapa fitur
yang tersedia seperti minimap, script yang side by side, bracket highlight, kode
snippets, drag and drop direktori ke sidebar mirip Text Mate untuk Mac OS dan
lainnya. Sublime Text 2 ini adalah aplikasi kompetitor yang tangguh untuk

TextMate karena ketersediaannya untuk platform sekaligus dengan fitur yang sama.
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2.5.8 APK Builder

APK (Android Application Package) Builder yang merupakan teks editor
karena dengan ukuran yang kecil APK Builder dapat membuat sebuah aplikasi
dengan menggunakan sebuah website online, APK Builder memiliki fitur yang luar
biasa dan juga kinerja yang luar biasa. APK Builder adalah editor teks atau aplikasi
untuk membuat website menjadi aplikasi yang dapat digunakan dimana saja dengan
berbagai bahasa pemrograman. Tampilan juga termaksud dinamis dan
menyediakan dan menyediakan beberapa item untuk membuat aplikasi seperti yang

diinginkan oleh client.

2.6 Diagram Konteks

Diagram konteks ini yang berisi dari beberapa gambaran umum atau secara
garis besarnya sistem akan penulis buat. Diagram konteks juga dapat dikatakan
bahwa diagram ini memberi data kepada siapa saja (dan data apa saja) ke dalam
suatu sistem, serta pada siapa saja informasi (dan informasi apa saja) yang harus

dihasilkan.

2.7 Data Flow Diagram (DFD)

Menurut (Kristanto, 2015) Data Flow Diagram adalah model suatu logika
pada sdata atau sebuah proses yang dibuat dengan menggambarkan asal data dan
tujuan data yang keluar pada sebuah sistem, dimana data yang disimpan, di proses
dan menghasilkan data tersebut menjadi data yang tersimpan. Data Flow Diagram

(DFD) ini menjadi suatu representasi grafik yang akan menggambarkan suatu aliran
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informasi dan menjadikan transformasi informasi menjadi aplikasi yang
mengalirkan sebuah data yang dari masukan (input) dan keluaran (output). Notasi

— notasi pada sebuah DFD adalah sebagai berikut :

O Function

Fille/Database

Input/Output

—_ e Flow

Gambar 3. 1 Notasi-Notasi Pada DFD
Sumber: Wikipedia
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METODE PENELITIAN

3.1  Tahapan Penelitian

Berikut gambaran tahapan penelitian yang akan dijelaskan pada gambar

berikut ini :
Studi Pustaka Desain Sistem
A

Pengumpulan Data Pembuatan Coding
Analisa Sistem Berjalan Testing
Analisa Sistem Usulan Penerapan Sistem

Analisa Kebutuhan

Gambar 3. 2 Tahapan penelitian
1. Studi pustaka, dalam menulis skripsi ini penulis mengambil

beberapa informasi dari berbagai sumber seperti jurnal, prosiding, internet

dan buku.

2. Pengumpulan data, penulis juga mengumpulkan data menggunakan

beberapa teks agar menjadi input untuk proses pembuatan system.
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3. Analisa sistem berjalan, masalah yang diangkat pada skripsi adalah

bagaimana cara membuat sistem penjualan baju secara online.

4. Analisa sistem usulan, disini penulis membuat sebuah sistem yang

dapat membantu penjualan baju berbasis online.

5. Analisa kebutuhan, agar sistem ini berjalan baik maka penulis
menggunakan beberapa perangkat keras dan juga perangkat lunak yang

mendukung proses dari pembuatan sebuah sistem.

6. Desain sistem, proses penulis mendesain atau merancang dari hasil

analisa sistem agar alur proses penginputan datanya terlihat jelas.

7. Pembuatan coding, sistem yang dibuat penulis dengan
menggunakan salah satu bahasa pemrograman yaitu PHP berbasis web dan

Mysql salah satu penyimpanan data.

8. Testing, penelitian yang dilakukan penulis berupa cara bagaimana
sebuah program berjalan agar sistem tersebut dapat berjalan dengan baik

dalam jangka waktu yang lama.

9. Penerapan sistem, penulis juga melakukan uji kelayakan pada

program yang telah dibuat atau dirancang.

Metode Pengumpulan Data

Adapun metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
sebagai berikut :

Kepustakaan (library research), Pengumulan data dengan melakukan
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pengamatan dari berbagai macam referensi baik berupa buku, catatan,

maupun hasil laporan penelitian terdahulu yang relevan untuk penelitian.

Sifat Penelitian

Penelitian yang dilakukan termasuk penelitian kuantitatif dan juga
kualitatif. Karena penulis yang meneliti dan memupulkan data untuk

memperoleh jenis data penelitian kualitatif dan juga kuantitatif ini.

Analisa Sistem Sedang Berjalan

Pada penelitian lapangan maupun melalui jurnal dan buku mengenai sistem

yang sedang berjalan pada penjualan baju, maka penulis menyimpulkan beberapa

kelemahan maupun kekurangan pada sistem yang sedang berjalan sebagai berikut :

1. Masih banyak toko baju yang belum membuat aplikasi berbasis Android

untuk mengolah produk pakaian dan lainnya.

2. Beberapa toko masih mengolah data penjualan baju dengan menggunakan
pencatatan secara manual pada nota di kertas, masih belum menggunakan
aplikasi pada database dalam menyimpan datanya, sebenarnya hal ini sangat
tidak efektif maupun efisien, dengan adanya aplikasi penjualan baju pada
Rancang Bangun Aplikasi Penjualan Baju The Ollieol Berbasis Android,
maka data pemesanan dari pelanggan dapat disimpan dengan aman dan

dapat juga diakses dengan mudah.
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3. Penyimpanan pada berkas maupun nota pada produk dan data pemesanan
belum terorganisir dengan baik, apabila penjual ingin mencari data dari

pemesanan yang lama akan kesulitan untuk mencarinya.

Berikut adalah gambaran dari analisa sistem yang sedang berjalan dalam
Rancang Bangun Aplikasi Penjualan Baju The Ollieol Berbasis Android dapat

dilihat pada gambar 3.3

i Informasi Produk/Baju
PEMBELI Memilih /B2
Produk Informasi Penjualan
Informasi Pembeli
Membayar
Kembalian f TOKO
v ¥

/ Bon PENJUAL

—

Data Pemesanan |

Data Penjualan

Gambar 3. 3 Diagram Konteks Sistem yang Berjalan

3.3.1 Data Flow Diagram Level 0 Sistem Berjalan

Data flow diagram merupakan penjelasan yang lebih mendetail dari diagram
konteks. Dimana pada data flow diagram, proses yang terjadi pada sistem penjualan
yang sedang berjalan pada toko queen yang ada di pecahkan menjadi beberapa

proses. Adapun gambaran dari data flow diagram terdapat pada gambar berikut ini.
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Info produk ———| Pembeli

0.1

Informasi

Pembelian produk
Produk yang di beli

Data pembelian Data produk

A

Gambar 3. 4 DFD Level 0 Rancang Bangun Aplikasi Penjualan

Baju The Ollieol Pada Sistem Berjalan
3.4  Rancangan Penelitian

Rancangan penelitian didasari oleh analisa prosedur yang sedang diusulkan
pada Rancang Bangun Aplikasi Penjualan Baju The Ollieol Berbasis Android ini
terdiri dari analisa dokumen dan Flow Map. Diagram alur pada dokumen yang

merupakan bagan alur arus data pada laporan maupun form.
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Upload Produk
Admin

-Data Produk

0 -Laporan Data

-Data Member

Aplikasi E-Commerce

-Data Pembeli

-Data Produk/Baju

A

-Data Pesanan

Pembeli/Member

Gambar 3. 5 Diagram Konteks Sistem Usulan

3.4.1 Data Flow Diagram Level 0 Sistem Usulan
Data flow pada diagram ini merupakan penjelasan yang lebih mendetail dari
suatu diagram konteks. Dimana pada data flow diagram, proses yang terjadi pada

sistem penjualan yang sedang berjalan pada TheOllieol yang ada di pecahkan

menjadi beberapa proses.
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I
Edit member

Edit Produk Admin
Input h-lu:luh:LT
¥ dan Pass
0.3
Data 4
produk | Produk/
—_— Baju
Filih Produk vang dibeli Drata admin ¥ Admin
¥
(L)
D'— Member 4
ra— Ala e
Pemesanan Data
pemesanan el
erifika
l | si I-I—I-- User
o
Hasil pemesanpin | T
Produk
L5
- -
Member 7] Zata Member h
0.6
Id, Mama Member, rﬂd-.m'un Surel,
Repistrast FmEmT
Member

Gambar 3. 6 DFD Level 0 Rancang Bangun Aplikasi Penjualan

Baju The Ollieol Pada Sistem Usulan

3.4.2 Diagram Flow Map Proses Pemesanan Baju Pada Sistem Usulan

Flow map pada proses penjualan baju ini menggambarkan dan menjelaskan

bagaimana alur dan proses pada pemesanan baju.

3.4.3 Flowcha

rt Admin

Flowchart admin dari Rancang Bangun Aplikasi Penjualan Baju The Ollieol

Berbasis Android dapat dilihat pada gambar 3.3
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Halaman
Admin

Halaman
Utama

Start

Home

/ Produk /L/ Data

Delete

Database

Delete

Database

A 4

»/ Logout

Gambar 3. 7 Flowchart Admin
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3.4.4 Flowchart User
Flowchat User atau pengguna dari Rancang Bangun Aplikasi Penjualan

Baju The Ollieol Berbasis Android dapat dilihat pada gambar 3.4

Start

4

Halaman
Utama
Produk ; Tampilan
Kategori
Keranjang K .
A eranjang

Pembayaran Cara
Pembayaran

R

i
i

) Diskusi
User & non user

Gambar 3. 8 Flowchart Member
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3.4.5 Analisis Kebutuhan

Kebutuhan Fungsional, atau bagian yang menjadi perincian untuk setiap
fungsi pada saat menyelesaikan suatu masalah. Fungsi — fungsi yang dibutuhkan
tersebut adalah :

1. Mempunyai form login yang mengharuskan username dan pasword

oleh admin. Mempunyai menu dashboard yang terdiri dari halaman utama,

menu produk, keranjang, pembayaran, kontak kami, forum dan guestbook.

2. Halaman Utama merupakan halaman yang bisa dilihat oleh admin
maupun user yang terdiri dari icon menu, gambar produk, penjelasan
produk, harga produk, voting dibagian kanan dan keterangan dari program.
3. Menu produk merupakan berbagai macam produk baju yang bisa

dilihat oleh admin maupun user.

4. Menu Keranjang merupakan bagian dari hasil belanja user Ketika
berhasil masuk form login pada halaman utama.

5. Menu Pembayaran merupakan menu hasil dari menu keranjang jika
user sudah menemukan produk dan ingin melakukan transaksi maka akan

muncul menu tersebut.

6. Menu Kontak Kami merupakan menu yang berisi keterangan alamat
admin, nomor telepon dan juga email. Untuk keterangan nomor rekening
akan tampil di menu pembayaran agar pembeli atau user mengetahui nomor

rekening yang asli.
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7. Menu Forum hanya bisa diisi oleh admin dan juga user yang sudah

mendaftarkan maupun login pada halaman utama.

8. Menu GuestBook bisa dikomentari oleh siapapun, agar admin dapat

mengetahui kekurangan dan kelebihan dari pengguna program tersebut.



3.4.6 Flowmap Sistem Usulan
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User

Sistem

Admin

Sistem

Halaman
Utama

Berhasil

Login Username
/Password

Produk

Memilih

Produk

Keranjang

Pembayaran

Sistem Otomatis
Cek

Memilih Produk

Verifikasi Data

Data
Terverifikasi

Gambar 3. 9 Flowmap Sistem Yang Diusulkan
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Seorang admin akan menerima data user atau pembeli berupa produk, data
produk dari sistem dan akan langsung menginputnya ke penyimpanan database,
admin juga menerima data produk dan harga produk untuk proses pembayaran.
Selanjutnya system yang telah menginput data produk menambahkan data di
halaman admin jumlah berapa keseluruhan produk dan pembeli yang melakukan

transaksi.

Kemudian admin melakukan rekap keseluruhan total produk termasuk
harga produk yang berguna membantu admin agar dapat mengetahui siapa saja
pembeli dan berapa produk yang telah dipesan, jika pembeli sudah melakukan
transaksi dan menyatakan telah mengirim uang ke nomor rekening yang disebutkan,
maka admin akan mengganti status user atau pembeli menjadi lunas dan akan

mengirimkan produk tersebut.

Dari rancang sistem yang akan dilakukan diatas maka penulis
menyimpulkan bahwa dalam rancang bangun sistem tersebut nantinya lebih
meringankan dalam proses kinerja toko, hitungan produk yang biasa terjadi
kesalahan pada hitungan manual produk maupun harga barang yang akan diterima

oleh admin dan juga dapat keefisisenan waktu bekerja menjadi lebih dinamis.

3.5  Perancangan Database

Database adalah susunan dari record data untuk operasional lengkap dari
suatu organisasi, perusahaan maupun indovidu yang diorganisir dan disimpan
seluruhnya secara baik dengan metode tertentu sehingga mampu memenuhi

beberapa informasi yang optimal oleh para pengguna.
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Tabel 3.1 berisi tentang data pengguna toko atau admin. Berikut ini adalah

field-field yang dibuat didalam tabel admin:

Tabel 3. 1 Tabel Admin

Nama Field | Tipe Data Keterangan
Id Int (2) Identitas
Nama Varchar (30) Nama
Email Varchar (30) Email
Kelamin Varchar (30) Jenis Kelamin
User Varchar (30) Username
Password | Varchar (30) Password

3.6.2 Tabel Counter

Tabel 3.2 berisi tentang hal yang behubungan dengan produk. Berikut

adalah field-field yang dibuat dalam tabel produk:

Tabel 3. 2 Tabel Produk

Nama Field Tipe Data Keterangan
Tyl Varchar (59) Tanggal Produk
Jml Int (50) Jumlah Pengunjung

3.6.3 Tabel Daftar

Tabel 3.3 berisi tentang semua yang behubungan dengan tabel daftar.

Berikut adalah field-field yang dibuat dalam tabel daftar:



Tabel 3. 3 Tabel Daftar

Nama Field Tipe Data Keterangan
Id Int (9) Id User
Nama Varchar (50) Nama User
User Varchar(50) User User
Email Varchar(50) Email User
Pass Varchar(50) Pass User
Tanggal Varchar(50) Tanggal User
Alamat Text Alamat User
Kota Varchar(50) Kota User
Kodepos Varchar(50) Kodepos User
Provinsi Varchar(50) Provinsi User
Telepon Varchar(50) Telepon User

3.6.4 Tabel Laporan
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Tabel 3.4 berisi tentang data dari seluruh laporan. Berikut adalah field-field

yang dibuat dalam tabel laporan:

Tabel 3. 4 Tabel Laporan

Nama Field | Tipe Data Keterangan
Idlap Int (2) Id Laporan
Iduser Varchar (50) Id Laporan
Tgl Varchar (50) Tanggal Laporan
Status Varchar (50) Status Laporan
Kode Varchar (50) Kode Laporan

3.6.5 Tabel Pemesanan

field-field yang dibuat dalam tabel pemesanan:

Tabel 3.5 berisi tentang laporan dari semua pemesanan. Berikut adalah



Tabel 3. 5 Tabel Pemesanan

Nama Field | Tipe Data Keterangan
Idpesan Int (4) Id
Iduser Varchar (4) Id
Idbrg Varchar (4) Id
Idlap Varchar (4) Id
Status Varchar (10) Status Pemesanan
Tgl Varchar (30) Tanggal Pemesanan

3.6.6 Tabel Produk

Tabel 3.6 berisi tentang seluruh data produk. Berikut adalah field-field

yang dibuat dalam tabel produk:

Tabel 3. 6 Tabel Produk

Nama Field | Tipe Data Keterangan
Idbrg Int (3) Id
Tyl Varchar (35) Tanggal
Namabrg | Varchar (50) Nama
Spek Text Detail
Hargabrg Int (7) Harga
Stok Int (2) Stok
Gambar | Varchar (255) Gambar

3.6.7 Tabel Shoping

Tabel 3.7 berisi tentang isi seluruh produk yang ada pada keranjang belanja.

Berikut adalah field-field yang dibuat dalam tabel shoping:

Tabel 3. 7 Tabel Shoping

Nama Field

Tipe Data

Keterangan

Idshop

Int (4)

Id Shop
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Idbrg Int (4) Id Produk
Iduser Int (4) Id User
Tgl Varchar (30) Tanggal Shop

3.6.8 Tabel Voting
Tabel 3.8 berisi tentang pemilihan dari hasil voting website. Berikut adalah

field-field yang dibuat dalam tabel voting:

Tabel 3. 8 Tabel Voting

Nama Field | Tipe Data Keterangan
Bagus Int (5) Jika Bagus
Jelek Int (5) Jika Jelek

Tidak Tahu Int (5) Natural

Waktu Varchar (30) Waktu Pemilihan

3.6.9 Tabel Forum
Tabel 3.9 berisi tentang masukan atau komentar dari user maupun admin.

Berikut adalah field-field yang dibuat dalam tabel forum:

Tabel 3. 9 Tabel Forum

Nama Field | Tipe Data Keterangan
Id Topik Int (5) Id Nama
Nama Varchar (50) Nama
Email Varchar (50) Email
Topik Varchar (255) Judul Isi
Isi Text Isi

ID_Replay Int (5) Id
Tgl Varchar (30) Tanggal
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3.6.10 Tabel GuestBook
Tabel 3.10 berisi tentang masukan maupun komentar dari semua pengguna
yang telah berkunjung ke program tersebut. Berikut adalah field-field yang dibuat

dalam tabel GuestBook:

Tabel 3. 10 Tabel GuestBook

Nama Field | Tipe Data Keterangan
Id_gb Int (3) Id
Nama Varchar (30) Nama
Email Varchar (255) Email
Pesan Varchar (255) Isi

3.6  Rancangan Interface/ Antarmuka

Sebuah rancangan antarmuka dari input dan output diperlukan untuk bahan
dasar dalam mengolah sebuah informasi yang masuk ke pada sebuah sistem dan
langsung diolah atau diproses menjadi sebuah informasi atau jika masih tidak
diperlukan maka akan menyimpan dalam bentuk basis data. Tampilan dari interface
rancangan input dan output ini dapat di rancang pada Rancang Bangun Aplikasi

Penjualan Baju The Ollieol Berbasis Android .

a. Rancangan Form Login

Tabel 3. 11 Tabel Rancangan Form Login



Username

Password

LOGIN DAFTAR

Rancangan Menu Halaman Utama

Tabel 3. 12 Tabel Rancangan Menu Halaman Utama

DASHBOARD
WELCOME
MENU PRODUK LOGIN
MENU VOTING
MENU

Rancangan Menu Produk

Tabel 3. 13 Tabel Rancangan Menu Produk

DASHBOARD
WELCOME
MENU PRODUK LOGIN
MENU VOTING
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MENU

Rancangan Menu Keranjang

Tabel 3. 14 Tabel Rancangan Menu Keranjang

DASHBOARD
WELCOME
MENU KERANJANG ID
LOGIN
MENU VOTING

MENU

Rancangan Menu Pembayaran

Tabel 3. 15 Tabel Rancangan Menu Pembayaran

DASHBOARD
WELCOME
MENU PEMBAYARAN LOGIN
MENU VOTING
CARA
MENU PEMBAYARAN
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f. Rancangan Menu Kontak Kami

Tabel 3. 16 Tabel Rancangan Menu Kontak Kami

DASHBOARD
WELCOME
MENU KONTAK KAMI LOGIN
MENU VOTING
TENTANG KONTAK
KAMI
MENU
g. Rancangan Menu Forum

Tabel 3. 17 Tabel Rancangan Menu Form

DASHBOARD
WELCOME
MENU Forum LOGIN
MENU TOPIK | REPLAY | POSTING VOTING
TOPIK BARU
MENU

h. Rancangan GuestBook
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Tabel 3. 18 Tabel Rancangan GuestBook

DASHBOARD

WELCOME

MENU GUESTBOOK LOGIN

MENU NAMA VOTING

EMAIL

PESAN

ISI GUESTBOOK

MENU




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1  Kebutuhan Spesifikasi Minimum Hardware dan Software

Membahas mengenai semua kebutuhan oleh software (perangkat lunak)
yang berguna untuk mendesain suatu website. Perkembangan dunia website saat ini
yang semakin mengikuti zaman tidak dapat dipisahkan dari popularitas perangkat
lunak PHP, dan database yang tidak lupa pendukungnya sebuah database yaitu
MYSQL. PHP dan juga MYSQL adalah salah satu program pilihan yang
membangun sebuah aplikasi berbasis web. Sifatnya yang merupakan open source
dan juga freeware banyak diminati oleh programmer web yang merancang website

mereka.

Untuk perancangan system dari aplikasi ini, membutuhkan beberapa
perangkat keras maupun perangkat lunak agar memenuhi syarat. Adapun hardware,
software dan brainware yang dibutuhkan adalah sebagai berikut :

1) Perangkat Keras

a) Laptop

b) Handphone

C) Memori
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2)

d)

9)

h)

)

Perangkat Lunak Sistem operasi Ms Windows

Sublime Text 3

Hosting

Xampp 2.5 atau lebih

Mysql

Apache

Chrome

Internet

48

Kebutuhan untuk data — data yang diperlukan dalam pembuatan program ini

adalah :

1.

2.

3.

Data nama admin

Data nama produk

Data hama user



4.2  Pengujian Aplikasi dan Pembahasan
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Sistem informasi berbasis android dengan PHP yang dibuat diharapkan

merubah sistem menjadi berbasis web secara offline maupun online. Berikut adalah

cara — cara dalam menggunakan sistem ini :

a. Halaman Utama

Pada tampilan halaman utama atau tampilan paling awal yang akan dilihat

oleh user ketika membuka aplikasi ini. Di halaman utama terdapat berbagai macam

menu Home, Produk, Keranjang, Pembayaran, Kontak Kami, Forum, GuestBook.

Gambar pada halaman utama atau Home untuk user maupun pelanggan dari toko

online terlihat seperti yang di bawah ini:

x +

AnEhwmrMe srse

oz

VOTING

P girueas €9 i il

reanert fnda?
T | © Nuw

®

® ieclew

Gambar 4. 1 Home
Keterangan:

Pada Menu Home terdapat sub menu:

1) Home
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Yaitu halaman yang merupakan tampilan awal aplikasi toko online The
Ollieol.

2) Produk

Yaitu halaman yang berisikan informasi produk dari baju yang ingin
bagikan pada pelanggan agar dapat membeli produk tersebut.

3) Keranjang

Yaitu halaman yang berisikan informasi data berapa banyak produk yang
telah dipesan oleh pelanggan.

4) Pembayaran

Yaitu halaman ini berisikan tentang bagaimana cara pembayaran pada toko
online The Ollieol tersebut.

5) Kontak Kami

Yaitu halaman yang berisikan informasi tentang website maupun aplikasi
dari The Ollieol tersebut.

6) Forum

Yaitu halaman yang dapat membagikan kritik maupun saran bagi para
pelanggan yang telah mendaftar pada menu login.

7) GuestBook

Yaitu halaman yang dapat membagikan kritik maupun saran untuk

siapapun yang telah mengakses situs atau aplikasi dari toko online ini.
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b. Tampilan (Input) Sistem

Pada tampilan di menu input menampilkan beberapa menu yaitu halaman
produk maupun kritik dan saran. Halaman input akan menampilkan beberapa Form
yang berisi suatu teks box — teks box yang agar dapat menginput data yang

diinginkan.

1) Input Data Login

Gambar 4. 2 Input Data Login

Halaman Input Data Login ini berfungsi untuk menginputkan data

pelanggan bedasarkan pendaftaran pelanggan sebelumnya di menu Daftar.

2) Input Data Daftar
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[DAF TAR ANCGOTA]

Gambar 4. 3 Input Data Daftar

Halaman Input Daftar berfungsi untuk menginputkan data yang benar agar

pelanggan dapat memesan barang yang mereka inginkan.

3) Input Forum

J e ]

Gambar 4. 4 Input Forum
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Halaman input Forum ini berfungsi agar pelanggan dapat memberikan kritik

maupun saran atas segala kelebihan dan kekurangan dari aplikasi tersebut.

4) Input GuestBook

VOTING I

Hagel rare shas el
s TEL

Gambar 4. 5 Input GuestBook

Input GuestBook berfungsi untuk memasukkan kritik dan saran atas segala
kelebihan dan kekurangan dari aplikasi tersebut.tetapi tidak perlu mendaftar di

aplikasi untuk bisa mengisi form ini.

5) Input Pemesanan
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AnEMEME e o
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Gambar 4. 6 Input Pemesanan

Input Pemesanan berguna agar pelanggan yang telah memilih produk dan
telah mengkonfirmasi produk tersebut agar mengisi data lengkap pelanggan untuk

pemesanan selanjutnya.

6) Input Data Admin
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x <+

AEEMG ST

Usernames
Pazsword

Gambar 4. 7 Input Data Admin

Input Data Admin ini berfungsi agar admin dapat memasukkan id dan kata

sandi agar dapat mengedit produk dan mengetahui berapa banyak pemesanan.

7) Input Data Tambah Barang

Wb e (1ot x +
<« e A VI AWENE SRt

R i 2

[Tambah Barang]

Gambar 4. 8 Input Tambah Barang
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Input Tambah Barang berfungsi agar admin dapat memasukan produk baru

pada toko online tersebut.

8) Input Data Edit Profil

Gambar 4. 9 Input Edit Profil

Input Data Edit Profil ini berguna agar Admin dapat mengedit data secara

menyeluruh.

c. Tampilan (Output) Sistem

1) Tampilan dari Informasi produk oleh Menu Home
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x +

VRawENE T
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Gambar 4. 10 Halaman Home

Halaman Home ini berfungsi sebagai tampilan utama yang memperlihatkan

produk dari aplikasi penjualan online ini.

2) Tampilan Produk

+

e Pogt N I
IQ‘

L =g

Jimah Partas - 4

WG

Gaun Uttle Rec
1ding Hoo

Gambar 4. 11 Tampilan Produk
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Halaman Tampilan Produk ini berfungsi agar pelanggan dapat melihat

keseluruhan tampilan dari produk yang ada di toko online tersebut.
3) Tampilan Keranjang

(IS

€+ A

Zwlamet Pegl Al I

I8

seiwn st ]

e I

Zepehrana ahas bl
veruad fade

D lipa

® i

o

4

[
L

Gambar 4. 12 Halaman Keranjang

Halaman Keranjang ini berfungsi agar pelanggan dapat melihat produk yang

telah dipilih oleh pelanggan agar dapat diproses ke tahap selanjutnya.

4) Tampilan Pembayaran
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Gambar 4. 13 Halaman Pembayaran

Halaman Pembayaran berfungsi agar pelanggan dapat mengetahui cara
pembayaran dari toko online ini.

5) Tampilan Kontak Kami

Selareat Fogl Al I

{?l

lamah Parber - 4 I

winine I

Gambar 4. 14 Halaman Kontak Kami
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Halaman Kontak Kami berfungsi sebagai salah satu informasi dari aplikasi

toko online tersebut.

6) Tampilan Forum

x +

ANEWNMENE ST o

ronuN Setareat Pogl &

Heglay

® o
® T e

Gambar 4. 15 Halaman Forum

Halaman Forum berfungsi sebagai salah satu kritik dan saran bagi para
pelanggan yang telah mendaftarkan diri pada menu Daftar, Untuk membuat kritik

dan saran disini harus mempunyai sebuah id.

d. Tampilan (Output) Sistem Admin

1) Tampilan dari Menu Home pada Halaman Admin
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Wb bl (1ot x +

VRwENE ST

Gambar 4. 16 Halaman Home

Halaman Home ini berfungsi sebagai tampilan utama yang memperlihatkan

bahwasanya admin telah berhasil masuk pada saat ini.

2) Tampilan dari Menu Pemesanan pada Halaman Admin

(N s bl [t x +

L LT V]

Pomesanan

Sarvish fctikel = 0

Gambar 4. 17 Halaman Pemesanan
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Halaman Pemesanan ini berfungsi sebagai tampilan yang memperlihatkan
bahwa ada produk yang sedang di pesan, dan pada halaman ini admin dapat
mengganti status pelanggan menjadi lunas. Jika pelanggan telah membayar sesuai

dengan yang telah di pesan.

3) Tampilan dari Menu Edit Produk pada Halaman Admin

Gambar 4. 18 Halaman Edit Produk

Halaman Edit Produk ini berfungsi sebagai tampilan yang memperlihatkan
bahwa ada produk yang sedang di tampilkan pada halaman utama dan admin juga

dapat mengganti dan menambahkan produk di toko online.

4) Tampilan dari Menu Edit Profil pada Halaman Admin
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Lol Protil

Gambar 4. 19 Halaman Edit Profil

Halaman Edit Profil ini berfungsi sebagai tampilan yang memperlihatkan

bahwa data dari admin dapat diubah sesuai kebutuhan admin.

5) Tampilan dari Menu Edit Member pada Halaman Admin

W b (1o x +

AP Y0

Gambar 4. 20 Halaman Edit Profil
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Halaman Edit Member ini berfungsi sebagai tampilan yang memperlihatkan

bahwa data dari member dapat diubah sesuai kebutuhan admin.

6) Tampilan dari Menu Edit Forum pada Halaman Admin

Wb bl (1t x +

AN ENE ST

Gambar 4. 21 Halaman Edit Forum

Halaman Edit Forum ini berfungsi sebagai tampilan yang memperlihatkan
bahwa data dari forum yang ada di halaman utama dapat diubah sesuai kebutuhan

admin.

7) Tampilan dari Menu Edit GuestBook pada Halaman Admin
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Gambar 4. 22 Halaman Edit GuestBook

Halaman Edit GuestBook ini berfungsi sebagai tampilan yang
memperlihatkan bahwa data halaman utama dari GuestBook dapat diubah sesuai

kebutuhan admin.

d. Pembahasan Tentang Apa Yang Di Dapat

1) Prosedur Kerja Sistem

Dari hasil yang telah diperoleh, dapat disimpulkan merancang sebuah
aplikasi dengan menggunakan Xampp Control Panel, Sublime Text, Mysql dan
PHP mempermudah user sehingga dapat mempercepat pekerjaan tanpa adanya
kesalahan.

Pertama-tama yang dilakukan setelah program berjalan adalah mengetikkan
alamat situs http://virusheureux.epizy.com/ pada browser chrome. Setelah alamat

situs The Ollieol tampil maka user akan dapat menelusuri setiap halaman aplikasi


http://virusheureux.epizy.com/
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untuk mencari produk yang dibutuhkan oleh pelanggan, dan setelah tampil akan
menampilkan segala produk yang ada di toko online tersebut. Kemudian setelah
menu home ada halaman utama, dimana menu ini untuk melihat informasi tentang
berbagai macam produk baju di The Ollieol. Kemudian menu — menu lainnya yang
dapat dilihat dan ditelusuri.

2) Kelemahan dan Kelebihan Sistem

Adapun kelemahan dan juga kelebihan program yang digunakan pada
Rancang Bangun Aplikasi Penjualan Baju The Ollieol Berbasis Android adalah
sebagai berikut :

1. Kelemahan Sistem

a. Kurangnya security jaringan yang kuat yang mencegah aplikasi
dapat di acak oleh para hacker mania.

b. Keterbatasan sumber data produk

C. Tampilan design yang dinamis.

2. Kelebihan Sistem

a. Dirancang agar mudah dimengerti oleh user dan dipahami untuk

browsing ke maupun melalui aplikasi.

b. Untuk menggunakan beberapa gambar yang berguna menambah
warna di toko online tersebut agar mudah dipahami oleh user dan mengerti
oleh para pembuat program.

C. User dapat mencetak hasil dari belanja online tersebut.



BAB V

PENUTUP DAN KESIMPULAN

51 Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah diuraikan pada tulisan kali ini,

saya membuat kesimpulan sebagai berikut:

a. Sistem yang dirancang dapat menggunakan proses secara bersamaan,
melalui internet sebab sistem tersebut dirancang untuk pengaksesan secara

online.

b. Sistem ini mempunyai kelemahan utama yaitu, hanya dapat diakses

maksimal lima pengguna dikarenakan hosting yang masih gratis.

c. Adanya website dan aplikasi The Ollieol dapat mengedukasi dosen,
mahasiswa agar dapat mempelajari tentang pemrograman. Dan aplikasi ini

dapat membantu banyak toko untuk memperluas jaringan penjualannya.

d. User maupun admin dapat melihat informasi produk yang ada di toko

online melalui situs website maupun aplikasi.
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5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan diatas, saya ingin memberikan saran sebagai

berikut:

a. Masih adanya sistem yang sedang berjalan secara manual pada pertokoan,
cara tersebut tidak praktis lagi untuk terus diterapkan, hal ini disebabkan

karena perkembangan zaman dimasa sekarang yang cepat dan akurat.

b. Kepada para pedagang yang berjualan secara offline, agar dapat

menerapkan sistem yang telah dirancang.

c. Sistem yang dibuat sangat sederhana dan dinamis, sehingga admin

maupun user dapat dengan mudah menggunakannya.
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