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ABSTRAK 

 

EKO PUJIANTORO SRI PANGESTU 

SISTEM INFORMASI PENJUALAN PADA PERCETAKAN JASA’ART 

PRINTING BERBASIS WEBSITE DENGAN MENGGUNAKAN  

BAHASA PEMROGRAMAN CMS OPENCART 

2021 

 

Dunia bisnis yang berkembang pesat dan perkembangan teknologi yang 

semakin maju berpengaruh dalam perkembangan sistem informasi sehingga dapat 

membantu manusia memperoleh informasi lebih update dan hemat waktu. Hal - hal 

tersebut tentu saja mempengaruhi penjualan cetakan yang belum maksimal. 

JASA’ART Printing memerlukan suatu sarana atau layanan penjualan berbasis web 

(e-commerce). Tujuan sebuah website ini yaitu dapat mempermudah pengelola 

percetakan JASA’ART Printing dalam mempromosikan cetakannya, Lebih 

memperluas area pemasaran sehingga menambah jumlah Customer, yang 

sebelumnya Customer hanya dari medan saja sekarang bisa dari mana saja seluruh 

Indonesia. Metode pengumpulan data berupa suatu pernyataan tentang sifat, 

keadaan, kegiatan tertentu dan sejenisnya. Pengumpulan  data dilakukan untuk  

mendapatkan  suatu informasi yang dibutuhkan dalam mencapai tujuan penelitian 

Berdasarkan kelemahan dari penjualan yang berjalan saat ini, penulis bermaksud 

untuk membuat suatu website sebagai media penjualan online, dengan 

mengutamakan tampilan dan kemudahan dalam penjualan website tersebut, Penulis 

menuangkan maksud tersebut dalam pembuatan Penjualan Pada JASA’ART 

Printing Menggunakan Media Online Berbasis Website Dengan Bahasa 

Pemograman. Sistem ini mampu memberikan informasi produk dari JASA’ART 

Printing  kepada user khususnya Coustomer JASA’ART Printing  sehingga 

Coustomer mendapatkan kemudahan dalam  mencari informasi baru tentang barang 

yang ada, selain itu sistem mampu menyediakan penjualan barang. 

 

Kata Kunci : Penjualan Pada JASA’ART Printing Menggunakan Media Online 

Berbasis Website 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Dunia bisnis yang berkembang pesat dan perkembangan teknologi yang 

semakin maju berpengaruh dalam perkembangan sistem informasi sehingga dapat 

membantu manusia memperoleh informasi lebih update dan hemat waktu. Internet 

dapat di akses dari manapun dan kapanpun oleh siapapun yang terkoneksi oleh 

jaringan internet. Teknologi informasi telah mengalami perkembangan yang 

sangat cepat, seiring dengan kebutuhan manusia yang juga terus bertambah. 

Teknologi memegang peranan yang sangat penting bagi kehidupan manusia. 

Hampir semua aspek kehidupan membutuhkan sentuhan teknologi untuk 

mempermudah pekerjaan dan memenuhi kebutuhan dengan cepat dan tepat. 

Teknologi yang mengalami perkembangan tercepat adalah internet.  Salah satu 

perubahan yang paling penting terjadi pada beberapa aspek dari kegiatan yang 

biasa dilakukan secara  offline dan terbatasi oleh ruang dan waktu, kini dapat 

dilakukan dengan menggunakan sistem online melalui media internet. Dengan 

adanya  internet,  semua  orang  dapat  berkomunikasi  dengan  orang  lain  dari 

berbagai belahan dunia. Melalui internet, setiap orang dapat memperoleh dan 

menyampaikan  berbagai  informasi  yang  dibutuhkan  kapan  dan  dimana  pun 

selama 24 jam. 

E-Commerce  yaitu  proses bisnis  yang  menggunakan  teknologi  internet 

melalui  website  (cara  aksesnya  melalui  internet).  Internet  digunakan  sebagai 

proses pembelian dan penjualan produk,  jasa dan informasi  secara  online.   

E- Commerce  merupakan  suatu  kontak transaksi  perdagangan  antara penjual  

dan Customer menggunakan media internet. Calon Customer dapat melihat produk 

- produk pada layar komputer, mengakses informasi, memesan dan membayar 

dengan pilihan tersedia. Biasanya untuk mencari informasi dan membeli suatu 

produk,  masyarakat  menggunakan  cara manual  yaitu  dengan  cara  mendatangi 
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Percetakan,  sehingga  penjualan  berlangsung lambat  dan  tidak  efisien  

baik  dari  segi biaya, tenaga maupun waktu. 

JASA’ART Printing merupakan percetakan yang melayani Jasa Design dan 

segala jenis Cetakan di Medan. Dalam melakukan kegiatannya, JASA’ART Printing 

masih menggunakan sistem penjualan yang manual yaitu membuka Percetakan di 

pinggir jalan dengan menunggu calon Customer yang datang sendiri ke Percetakan 

untuk memesan cetakan apa yang dibutuhkan  dan  pembayaran  dilakukan  secara  

tunai.  Selain  itu kurangnya media promosi yang baik tentang keberadaan 

JASA’ART Printing yang mengakibatkan dampak yang kurang baik pada proses 

penjualan cetakan seperti sepinya konsumen dan sedikitnya omset cetakan tiap 

bulannya. Dengan menggunakan sistem penjualan manual maka lingkup penjualan 

dan promosi pun masih kecil karena hanya orang-orang yang berdatangan ke 

Percetakan dan kurang adanya pelanggan tetap. Tentu saja JASA’ART Printing juga 

harus bersaing dengan Percetakan lainnya untuk mendapatkan pelanggan tetap yang 

setia untuk selalu pesan cetakan apa saja yang mereka butuhkan. 

Hal - hal tersebut tentu saja mempengaruhi penjualan cetakan yang belum 

maksimal. JASA’ART Printing memerlukan suatu sarana atau layanan penjualan 

berbasis web (e-commerce) yang bisa memenuhi kebutuhan dan bisa memudahkan 

JASA’ART Printing dalam menjalankan kegiatan bisnis seperti Jasa Design terhadap 

perusahaan yang membutuhkan, pemesanan spanduk baju dan cetakan – cetakan 

lainnya, untuk promosi cetakan dengan harga diskon, pembayaran dan transaksi jarak 

jauh. Pada penjualan berbasis web calon Customer akan dapat mengakses informasi 

yang dibutuhkan kapan saja dan dimana saja tanpa harus datang ke percetakan , 

Solusi yang diajukan untuk dapat mengembang bisnis percetakan di 

JASA’ART Printing yaitu dengan E-Commerce. Sehingga memberikan kentungan 

bagi pihak Percetakan, yaitu dapat meningkatkan penjualan dan daya saing terhadap 

perusahaan – perusahaan percetakan lainnya di medan. Berdasarkan  permasalahan 

diatas maka dari itu saya akan mengangkat judul  
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“SISTEM INFORMASI PENJUALAN PADA PERCETAKAN JASA’ART 

PRINTING BERBASIS WEBSITE DENGAN MENGGUNAKAN BAHASA 

PEMROGRAMAN CMS OPENCART ” 

1.2 Rumusan Masalah  

a. Bagaimana membuat sistem informasi penjualan percetakan yang bagus 

dan bisa dengan cepat dikenal banyak orang ? 

b. Bagaimana merancang tampilan yang menarik dan bisa buat Customer 

tidak memilih website yang lain ?  

c. Bagaimana implementasi website pada penjualan JASA’ART Printing ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Untuk mendapatkan hasil yang diinginkan, maka diberikan Batasan - 

batasan masalah dalam penulisan ini, sehingga tidak keluar dari pokok pembahasan. 

Adapaun Batasan masalahnya adalah 

1. Sistem informasi penjualan percetakan ini hanya meliputi penjualan dan 

pemesanan pada JASA’ART Printing. 

2.  Cara pembayaran hanya bisa dilakukan dengan transfer Bank yang tersedia, 

atau pembayaran Tunai ( cash ) dan tidak melayani pembayara melalui kartu 

kredit. 

3.  Penjualan ini hanya bisa dikirim untuk dalam negeri, seluruh wilayah 

indonesia melalui beberapa jasa pengiriman dan cargo yang tersedia. 

4.  Target utama dari penjualan percetakan online yang menerapkan teknologi 

di atas adalah Customer pengguna internet dan orang yang membutuhkan 

cetakan tetapi hanya mempunyai sedikit waktu untuk datang langsung ke 

lokasi. 
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1.4 Tujuan Penelitian  

1. Membuat sebuah website yang dapat mempermudah pengelola 

percetakan JASA’ART Printing dalam mempromosikan cetakannya. 

2. Lebih memperluas area pemasaran sehingga menambah jumlah 

Customer, yang sebelumnya Customer hanya dari medan saja sekarang 

bisa dari mana saja seluruh Indonesia. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang dapat diambil dari Penjualan Sistem Informasi 

Berbasis Website Pada JASA’ART Printing adalah untuk mempermudah pemesanan 

dan bisa memberikan banyak informasi tentang penjualan yang di dalamnya 

termasuk yaitu : Spanduk, Kartu Nama, Neon Box, Sertifikat, Undangan, Stiker, 

buku, Kotak, Brosur, Baju, dan masi banyak lainnya. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Konsep Dasar Sistem 

2.1.1 Pengertian Sistem 

Suatu sistem tidak dapat bergerak sendirian,  melainkan sistem ini dapat 

berjalan  dengan  baik  apabila  didukung  oleh  komponen/entitas  yang  berkaitan. 

Komponen  atau  entitas  ini  saling  berhubungan  dan  bekerja  sama  untuk 

menghasilkan sesuatu yang ingin dicapai. 

Menurut  Djahir  dan  Pratita  (2015)  menyatakan  bahwa  “sistem 

dikelompokkan menjadi dua bagian yang menekankan pada prosedurnya dan ada 

yang menekankan pada elemennya. Kedua kelompok ini adalah benar dan tidak 

bertentangan,  yang  berbeda  adalah  cara  pendekatannya”.  Sedangkan,  menurut 

Tyoso  (2016),  “sistem  merupakan  suatu  kumpulan  dari  komponen-komponen 

yang membentuk satu kesatuan”. 

Berdasarkan  pendapat  dari  para  ahli  di  atas,  dapat  disimpulkan  bahwa 

sistem merupakan  kumpulan  dari  elemen/komponen  yang  saling  berhubungan, 

bekerja sama dan membentuk satu kesatuan dalam upaya mencapai tujuan. 

 

2.1.2 Karakteristik Sistem 

Sistem  memiliki  ciri - ciri  atau  karakteristik  tertentu  agar  sistem  tersebut  

dapat dikategorikan sebagai sistem yang baik. Karakteristik sistem yang dimaksud 

(Hutahaean, 2015), terdiri dari :  

1. Komponen  

Komponen-komponen  sistem tersebut  dapat  berupa  suatu  bentuk  

subsistem. Setiap  subsistem  memiliki  sifat  dari  sistem  yang  menjalankan  

suatu  fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem secara keseluruhan.  

2. Batasan sistem   

Ruang  lingkup  sistem  merupakan  daerah  yang  membatasi  antara  sistem  

dengan  sistem  yang  lain  atau  sistem  dengan  lingkungan  luarnya.  Batasan  

sistem ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai satu kesatuan yang 
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tidak dapat dipisahkan.  

3. Lingkungan luar sistem   

Bentuk  apapun  yang  ada  diluar  ruang  lingkup  atau  batasan  sistem  yang  

mempengaruhi  operasi  sistem  tersebut  disebut  lingkungan  luar  sistem.  

Lingkungan  luar  sistem  ini  dapat  bersifat  menguntungkan  dan  dapat  juga  

bersifat merugikan sistem tersebut.  

4. Penghubung sistem   

Media  yang  menghubungkan  sistem  dengan  subsistem  yang  lain  disebut  

penghubung  sistem  atau interface. Penghubung  ini  memungkinkan  sumber-

sumber daya mengalir dari satu subsistem ke subsistem lain. Bentuk keluaran 

dari  satu  subsistem  akan  menjadi  masukan  untuk  subsistem  lain  melalui 

penghubung  tersebut. Dengan demikian, dapat terjadi  suatu integrasi  sistem 

yang membentuk satu kesatuan. 

5. Masukan sistem  

Energi yang dimasukkan ke dalam sistem disebut masukan sistem, yang dapat 

berupa pemeliharaan (maintenance input) dan sinyal (signal input).  

6. Pengolah sistem  

Suatu sistem dapat mempunyai suatu proses yang akan mengubah masukan 

menjadi keluaran.  

7. Keluaran sistem  

Hasil energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna.  

Keluaran ini dapat menjadi masukan bagi subsistem yang lain seperti sistem  

informasi.  Keluaran  yang  dihasilkan  adalah  informasi.  Informasi  ini  dapat  

digunakan  sebagai masukan  untuk pengambilan keputusan  atau hal-hal  lain  

yang menjadi input bagi subsistem lain.  

8. Sasaran sistem  

Suatu  sistem  mempunyai  tujuan  dan  sasaran  yang  pasti  dan  bersifat 

deterministik. Kalau suatu sistem tidak memiliki sasaran maka operasi sistem 

tidak ada gunanya. Suatu sistem dikatakan berhasil bila mengenai sasaran atau 

tujuan yang telah direncanakan. 
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2.1.3 Klasifikasi Sistem 

Beberapa  aspek  dari  sistem  ini  membuat  pengguna  sistem  dapat 

mengklasifikasikan  sistem  yang  relevan  sesuai  dengan  arah  pandang  pengguna 

sistem. Klasifikasi sistem (Tyoso, 2016), terdiri dari :  

1. Sistem alamiah  

Sistem alamiah ( natural system ) muncul secara alamiah tanpa campur tangan 

manusia.   

2. Sistem tiruan  

Sistem tiruan ( artificial system ) diciptakan untuk mendukung tujuan 

tertentu.  

3. Sistem deterministik  

Sistem  deterministik  ( deterministic  system ),  bekerjanya  sistem  ini dapat 

diramalkan sebelumnya. Masukan untuk sistem ini secara pasti menentukan 

jenis keluarannya.  

4. Sistem probabilistik  

Sistem  probabilistik  ( probabilistic  system )  dapat  dilacak  hanya  dengan 

menggunakan nilai distribusi probabilitas, selalu ada nilai ketidak pastian 

yang sesungguhnya pada sembarang waktu.  

5. Sistem tertutup  

Sistem tertutup ( closed system ), pada sistem ini tidak terjadi pertukaran 

atau penggunaan sumber daya dengan atau dari lingkungannya, mengingat 

sistem ini tidak menggunakan input dari lingkungannya, maka output dari 

sistem ini tidak berkaitan dengan lingkungannya pula.  

6. Sistem terbuka   

Sistem  terbuka   ( opened  system )  menggunakan  sumber  daya  dari 

lingkungannya sehingga keluarannya berkaitan dengan lingkungannya juga. 
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2.2 Informasi 

2.2.1 Pengertian Informasi 

Kebutuhan  pengguna  sistem  ini  mengikuti  perkembangan  zaman. 

Kehadiran teknologi menuntut sistem agar dapat bekerja sama dengan komponen 

baru  ini.  kerja  sama  antara  sistem  dengan  teknologi  ini  sering  disebut  dengan 

sistem informasi. Menurut  Lucas  dalam  Djahir  dan  Pratita  (2015)  menyatakan  

bahwa “sistem  informasi  adalah  suatu  kegiatan  dari  prosedur-prosedur  yang 

diorganisasikan,  bilamana  dieksekusi  akan  menyediakan  informasi  untuk 

mendukung  pengambilan  keputusan  dan  pengendalian  di  dalam  organisasi”. 

Sedangkan  menurut  Hall  dalam  Fauzi  (2017),  “sistem  informasi  adalah 

rangkaian prosedur formal dimana data dikumpulkan, diproses menjadi informasi 

dan didistribusikan kepada pemakai”. Maka  dari  itu,  dapat  disimpulkan  bahwa  

sistem  merupakan  suatu kombinasi  dari  orang,  fasilitas,  teknologi,  media,  

prosedur-prosedur  dan pengendalian  yang  ditujukan  untuk  mendapatkan  jalur  

komunikasi  penting, mengolah data menjadi informasi yang berguna bagi pemakai. 

A. Informasi  

Hasil  dari  suatu  sistem  atau  sistem  informasi  yang  dibutuhkan  oleh 

pengguna sistem adalah informasi. Informasi ini tercipta dari kumpulan 

data-data yang telah diproses sebelumnya. 

Menurut  Cushing  dalam  Fauzi  (2017) menyatakan  bahwa “informasi 

adalah  kumpulan data  yang  relevan  dan  mempunyai  arti  yang  

menggambarkan suatu  kejadian-kejadian  atau  kegiatan-kegiatan”.  

Sedangkan  menurut  Hutahean (2015) “informasi adalah data yang diolah 

menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi penerimanya”. 

Dapat  disimpulkan  bahwa  informasi  adalah  kumpulan  data  yang  telah 

diolah  menjadi  suatu  bentuk  yang  lebih  berguna  bagi  penerimanya 

dan mempunyai  nilai  nyata  atau  yang  dapat  dirasakan  dalam  

keputusan-keputusan yang sekarang atau keputusan-keputusan yang akan 

datang. 
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B. Komponen Sistem Informasi   

Sistem  informasi  terdiri  dari  komponen-komponen  yang  disebut  dengan  

istilah  blok  bangunan  ( building block ).  Adapun  penjelasan  dari  blok  

bangunan  (Hutahean, 2015) yaitu :   

1. Blok masukkan ( input block )  

Blok masukan merupakan blok yang bertugas dalam  input data agar masuk 

ke  dalam sistem  informasi.  Blok  masukan bertugas  dalam  merekam 

data  yang akan dimasukkan, biasanya berupa dokumen-dokumen dasar.  

2. Blok model ( model block )  

Blok model terbentuk dari kombinasi prosedur, logika dan model 

matematik yang memproses data input dan data yang tersimpan di basis 

data dengan cara  yang sudah ditentukan untuk menghasilkan keluaran 

yang diinginkan.  

3. Blok keluaran ( output block )  

Sistem  informasi  menghasilkan  keluaran  ( output )  yaitu  informasi  yang 

berkualitas  dan  berguna  untuk  semua  tingkatan  manajemen  serta  semua 

pemakai sistem.  

4. Blok teknologi ( technology block )  

Teknologi  digunakan  merupakan  kotak  alat  dalam  sistem  informasi.  

Teknologi digunakan untuk menerima input, menjalankan model, 

menyimpan dan  mengakses  data,  menghasilkan  dan  mengirimkan  

keluaran  berupa informasi dan membantu pengendalian dari sistem secara 

menyeluruh. Blok teknologi  perangkat  lunak  (software)  dan  perangkat  

keras  (hardware)  yang dioperasikan oleh teknisi (brainware) 

5. Blok basis data ( database block )  

Basis data ( database ) merupakan media untuk menyimpan data yang 

saling berhubungan satu sama lainnya, tersimpan di perangkat keras 

komputer dan dapat   dipergunakan kembali,   diperlukan   perangkat   lunak   

untuk memanipulasinya.  
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6. Blok kendali ( control block )  

Sistem informasi  memiliki kontrol kendali  untuk  menanggulangi  

gangguan - gangguan  terhadap  sistem  apabila  terlanjur  terjadi  kesalahan  

maka  dapat langsung diantisipasi atau diatasi.  

 

2.2.2 Tujuan Sistem Informasi 

Tujuan dari sistem informasi adalah untuk menghasilkan informasi. Sistem 

informasi merupakan data yang diolah menjadi bentuk yang berguna bagi para 

penggunanya. Data yang diolah saja pun tidak cukup apabila dikatakan sebagai suatu 

informasi.  

Untuk dapat berguna, maka harus tersedia tiga pilar seperti berikut : 

1. Relevance: Tepat kepada orangnya. 

2. Timeliness: Tepat waktu 

3. Accurate: Akurat atau tepat nilainya 

Apabila tiga hal tersebut tidak terpenuhi, maka informasi tidak dapat dikatakan 

berguna, melainkan sampah (garbage). 

 

2.3 Sistem Informasi 

2.3.1 Pengertian Sistem Informasi 

Sistem Informasi merupakan suatu rangkaian informasi yang di dalamnya 

terdapat bagian – bagian yang berhubungan dan saling ketergantungan satu sama 

lain. Hubungan ini berupa hubungan arus informasi yang mewakili tingkat – tingkat 

sistem keorganisasian untuk mendukung informasi yang dibutuhkan semua pihak. 

Menurut Anggun Nugroho (2015) mendefenisikan : “Sistem Informasi 

adalah kumpulan elemen-elemen atau sub sistem yang disatukan yang saling 

berkaitan atau berhubungan untuk mengelola data sehinggan menjadi berarti bagi 

penerima dan bermanfaat untuk pengambilan keputusan di saat ini atau di masa yang 

akan datang”. 

Dari pengertian para ahli maka dapat disimpulkan bahwa sistem informasi 

mencakup sejumlah komponen (manusia, komputer, teknologi informasi dan 
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porosedur kerja), ada sesuatu yang diproses (data menjadi informasi) dan 

dimaksudkan untuk mencapai suatu sasaran atau tujuan tertentu. 

 

2.3.2 Fungsi Informasi 

Berikut beberapa fungsi dari sistem informasi :  

1. Meningkatkan aksesiblitas data secara efektif dan efisien kepada pengguna, 

tanpa dengan perantara sistem informasi 

2. Menjamin ketersediaan kualitas dan keterampilan dalam memanfaatkan 

sistem informasi secara kritis 

3. Memperbaiki produktivitas aplikasi pengembangan dan pemeliharaan 

sistem 

4. Menetapkan investasi yang hendak diarahkan pada sistem informasi 

5. Mengidentifikasi kebutuhan mengenai keterampilan pendukung sistem 

informasi  

6. Mengembangkan proses perencanaan yang efektif 

 

2.4 Internet 

Menurut Simarmata dalam Arizona (2017) menjelaskan bahwa “Internet 

adalah kelompok atau kumpulan dari jutaan komputer untuk 10 mendapatkan 

informasi dari komputer yang ada didalamm kelompok tersebut dengan asumsi 

bahwa pemilik komputer memberikan izin akses”. Berdasarkan dari kutipan diatas 

dapat disimpulkan bahwa Internet adalah Internet adalah jaringan komputer yang 

terkoneksi dengan jaringan lain yang mempunyai cangkupan luas untuk 

mendapatkan informasi dari jaringan. 

 

2. 5 E-Commerce 

E-commerce merupakan proses membeli, menjual, atau memperdagangkan 

data, barang, atau jasa melalui internet (Turban et al., 2015). E-commerce 

didefinisikan sebagai transaksi komersial yang melibatkan pertukaran nilai yang 

dilakukan melalui atau menggunakan tekonologi digital antara individu (Laudon dan 

Traver, 2017). Media e-commerce melibatkan penggunaan internet, world wide 
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web, dan aplikasi atau browser pada perangkat selular atau mobile untuk 

bertransaksi bisnis. Platform mobile adalah pengembangan terbaru dalam 

infrastruktur Internet dari berbagai perangkat mobile seperti smartphone dan tablet 

melalui jaringan nirkabel (wifi) atau layanan telepon seluler. Pada awal 

berkembangnya e-commerce, satu-satunya media digital adalah web browser, 

namun saat ini media yang lebih banyak digunakan adalah melalui aplikasi mobile 

(Laudon dan Traver, 2017). 

 

2.6 Website 

World Wide Web (WWW) atau yang di singkat dengan Web. Pertama kali 

diciptakan pada tahun 1991 di CERN, Laboratorium Fisika Partikel Eropa, Jenewa, 

Swiss. Awalnya web bertujuan untuk menciptakan media yang mudah untuk berbagi 

informasi di antara para fisika dan ilmuan.Beberapa pengertian Web menurut para 

ahli : 

Menurut Wahana dalam jurnal Muhammad Ali dan Noer Azni Septiani 

(2016) menyatakan bahwa “ Website merupakan lokasi yang akan digunakan untuk 

mengumpulkan berbagai file halaman web yang terdiri dari gambar, CSS, audio dan 

sebagainya”. 

Menurut Sibero dalam jurnal Supriyanta dan Khoirun Nisa (2015) “World 

Wide Web (W3) atau yang dikenal juga dengan istilah web adalah suatu sistem yang 

berkaitan dengan dokumen digunakan sebagai media untuk menampilkan teks, 

gambar, multimedia dan lainnya pada jaringan internet”. 

 

2.7 Alat Bantu Pemodelan Sistem 

 Adapun alat bantu yang digunakan penulis yaitu Use Case Diagram, 

Activity Diagram, dan Class Diagram. Alat bantu ini digunakan untuk membantu 

pemodelan sistem yang akan dibangun. 

 

2.7.1 Use Case Diagram 

Use case diagram adalah digunakan untuk mendeskripskan apa yang  

seharusnya dilakukan oleh sistem. Use case diagram menggantikan diagram  konteks 
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pada pendekatan konvensional. Use case diagram menggambarkan apa yang 

dilakukan oleh sistem. Use case diagram menggambarkan kebutuhan sistem dari 

sudut pandang sistem. 

Menurut Recky T. Djaelangkara , Dkk (2015)  mendefinisikan : “Use  

case adalah rangkaian/uraian sekelompok yang saling terkait dan membentuk sistem 

secara teratur yang dilakukan atau diawasi oleh sebuah aktor”. 

Menurut Sumayku P. F. Waraney, Dkk (2017) “Use case diagram adalah 

diagram yang merupakan representasi visual yang mewakili interaksi anara 

pengguna dan sistem informasi unruk menunjukan peran dari pengguna dan 

bagaimana peran - peran menggunakan sistem”. 

Menurut Nani Purwati & Noor Hasan (2016) mendefinisikan : “Use case 

merupakan konstruksi untuk mendeskripsikan bagaimana sistem akan terlihat di 

mata user”. 

Tabel 2. 1 Simbol Use case Diagram 

Simbol Keterangan 

Use Case Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai 
unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit 

 atau   aktor   ;   biasanya   dinyatakan   dengan 
 menggunakan   kata   kerja   diawal-awal   frase 

nama use case. 

Aktor/Actor 
 

Orang,    proses,    atau    sistem    lain    yang 
berinteraksi dengan sistem informasi yang akan 

dibuat diluar sistem informasi yang akan dibuat 

itu sendiri, jadi walaupun symbol dari aktor 

adalah orang, tapi aktor belum tentu merupakan 

orang ; biasanya dinyatakan dengan kata benda, 

di awal frase nama aktor. 

Asosiasi/Association Asosiasi, komunikasi antara aktor dan use case 
yang berpatisipasi pada use case atau use case 

memiliki interaksi dengan aktor. 

 

 

 

 

 

Nama use case 
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2.7..2  Activity Diagram 

Activity Diagram digunakan utuk memodelkan aspek dinamis dari sistem. 

Activity Diagram secara esensial mirip diagram alir atau flowchart, memperlihatkan 

aliran kendali dari suatu aktivitas ke aktivitas lainnya  

Menurut Sri Sumarlinda (2015) “Activity Diagram merupakan bentuk  

dari state machine yang bertujuan memodelkan komputasi-komputasi dan aliran-

aliran kerja yang terjadi dalam sistem/perangkat lunak yang sedang dikembangkan”. 

Menurut Surmayanti (2016) mendefenisikan “Activity diagram merupakan 

state diagram khusus, di mana sebagian besarstate adalah action dan sebagian besar 

transisi di-trigger oleh selesainya state sebelumnya (internal processing) Oleh karena 

itu activity diagram tidak menggambarkan behaviour internal sebuah sistem (dan 

interaksi antar subsistem) secara eksak, tetapi lebih menggambarkan proses-proses 

dan jalur-jalur aktivitas dari level atas secara umum”. 

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa Activity diagram atau 

Diagram Aktivitas adalah sebuah cara untuk menggambarkan aktivitas dari sebuah 

sistem atau proses bisnis pada perangkat lunak untuk memodelkan alur kerja dalam 

bentuk grafik. 

Tabel 2. 2 Simbol Activity Diagram 

No Simbol Deskripsi 

 
1 

Status awal Status  awal  aktivitas  sistem,  sebuah  diagram 
aktivitas memiliki sebuah status awal 

 

 

2 

Aktivitas Aktivitas   yang   dilakukan   sistem,   aktivitas 
biasanya diawali dengan kata kerja 

 
 

3 

Percabangan/decision 
 

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan 
aktivitas lebih dari satu 

 

 

4 

Penggabungan/join Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 
aktivitas digabungkan menjadi satu 

 

5 
Status akhir Status  akhir  yang  dilakukan  sistem,  sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir. 
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2.7.3 Class Diagram 

Class diagram merupakan diagram yang selalu ada di permodelan sistem 

berorientasi  objek.  Class  diagram  menunjukkan  hubungan  antar  class  dalam 

sistem yang sedang dibangun dan bagaimana mereka saling berkolaborasi untuk 

mencapai suatu tujuan. 

Menurut  M.Shalahuddin  dan  Rosa  A.S  dalam  jurnal  Adi  Saputra,  Dkk 

(2014) “Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi 

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem”. 

Menurut Ramos Somya, Dkk dalam jurnal Adi Saputra, Dkk (2014) “Class 

Diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan menghasilkan sebuah 

objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek” 

Sedangkan menurut Sukamto dan Shalahuddin dalam jurnal Hinsa dan 

Ahmad Ishaq (2016) menyatakan “Diagram kelas atau class diagram 

menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat 

untuk membangun sistem”. 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa Class diagram atau disebut juga Diagram 

Kelas  adalah  diagram  yang  menggambarkan  perancangan  untuk  mendapatkan 

pola kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
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Tabel 2. 3 Simbol Class Diagram 

 

No Simbol Deskripsi 

 
 

 
1 

Operasi Operasi kelas pada struktur sistem. 

 
 

2 

Interface Sama     dengan     konsep     interface dalam 
pemrograman berorientasi objek.  

 
3 

Asosiasi Relasi   antar   kelas   dengan   makna   umum, 
asosiasi    biasanya    juga    disertai    dengan 

multiplicity. 
 

 

4 

 

Asosiasi berarah 
Relasi antar kelas dengan makna kelas yang 
satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi 

biasanya juga disertai dengan multiplicity. 

 
5 

Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna generalisasi 
spesialisasi (umum khusus) 

 

Dari definisi diatas dapat disimpulkan bahwa class diagram adalah suatu 

permodelan yang menggambarkan struktur sistem yang memiliki atribut, metode 

atau operasi untuk membangun sistem yang akan dibuat. 

 

2.7.4 Bagan Alir (Flowchart) 

Bagan alir (flowchart) digunakan untuk menjelaskan prosedur jelas dan 

ringkas terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi pada waktu 

akan menggambarkan suatu bagan alir dan analisis sistem. 

Menurut  Meita  Riestiana  &  Sukadi    (2014)  “Bagan  alir  sistem (flowchart  

system)  merupakan  bagan  yang  menunjukkan  arus  pekerjaan  dari sistem secara 

keseluruhan, menjelaskan urutan dari prosedur-prosedur yang ada di dalam sistem 

serta menunjukkan apa yang dikerjakan di dalam sistem”. 

Menurut Ita Purnama Sari dan Erik Hadi Saputra (2014) Flowchart adalah 

representasi grafik dari sistem informasi, proses-proses, aliran-aliran datalogis, 
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masukan-masukan, keluaran-keluaran, dan file-file juga entitas-entitas sistem 

operasi yang berhubungan dengan sistem informasi tersebut. 

Menurut Eka Iswandy (2015 ) “Flowchart merupakan urutan-urutan langkah  

kerja  suatu  proses  yang  digambarkan  dengan  menggunakan  simbol- simbol yang 

disusun secara sistematis”. 

Berikut kesimpulan dari definisi para ahli diatas mengenai Flowchart adalah 

bagan(chart)yang  menunjukkan  aliran  (flow)  didalam  program  atau  prosedur 

sistem secara logika, digunakan terutama sebagai alat bantu komunikasi dan untuk 

dokumentasi.  Flowchart  yang  akan  digunakan  sebagai  landasan  teori  dalam 

penelitian yang akan dilakukan ada dua yang pertama Program flowchart dan kedua 

Dokumen Flowchart. 

 

2.7.5 Bagan Alir Dokumen (Dokumen Flowchart) 

Kegunaan utama flowchart dokumenadalah untuk menelusuri alur form dan 

laporan sistem dari satu bagian ke bagian lain baik bagaimana alur form dan laporan 

diproses, dicatat dan disimpan. Berikut pengertian flowchart berdasarkan tiga ahli : 

Aris Budiarto dan Ramadhian Agus Triono (2013) mendefinisikan “Bagan 

alir sistem juga menunjukkan arus dari dokumen-dokumen yang ada di organisasi”. 

Menurut Sri Sumarlinda (2016) Memaparkan : “Bagan alir dokumen 

merupakan bagan alir yang menunjukkan arus dari laporan dan formulir termasuk 

tembusan  –  tembusan”. 

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan Document flowchart, 

disebut juga bagan alir formulir (form formulir) atau paperwork adalah menunjukan 

arus laporan dan formulir, termasuk tembusan-tembusannya, menggunakan simbol-

simbol yang sama dengan bagan alir sistem. 
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Tabel 2. 4 Simbol Document Flowchart 

 

Simbol Deskripsi Simbol Deskripsi 

 Dokumen,  manual, menunjukkan 
 menunjukkan input  pekerjaan manual 
 dan output baik untuk 

proses manual, 

mekanik dan 
computer 

  

 Proses menunjukkan  Operasi luar, 
 kegiatan proses dari  menunjukkan operasi 
 operasi program 

computer 

 yang dilakukan diluar 
operasi computer 

 Disk, menunjukkan  Disket, menunjukkan 
 I/O menggunakan  I/O menggunakan 
 harddisk  disket 

 Drum magnetik  Pita kertas berlubang, 
menunjukkan I/O 

menggunakan pita 

kertas berlubang 

 menunjukkan I/O  

 menggunakan drum  

 magnetic  

 Keyboard,  Display, menunjukkan 
 menunjukkan input  output yang 
 yang menggunakan  ditampilkan di monitor 
 online keyboard   

 Hubungan  Garis alir, 
 komunikasi  menunjukkan aliran 
 menunjukkan proses  proses  

 transimisi data    

 melalui saluran    

 komunikasi    

 Penjelasan,  Penghubung,  

 menunjukkan  menunjukkan  

 penjelasan dari suatu  penghubung ke 
 proses  halaman    yang sama 
   atau halaman lain  

 Pita kontrol, menunjukkan penggunaan pita kontrol (control 
input) dalam bach control untuk pencocokan di proses bach 

processing 
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2.8 Alat Bantu Program 

Adapun alat bantu pembuatan website yang digunakan penulis yaitu 

Macromedia Dramweaver CS5, HTML, PHP, MySQL dan XAMPP. Alat bantu ini 

digunakan untuk perancangan sistem yang akan dibangun. 

 

2.8.1 Macromedia Dreamweaver 

Dreamweaver dalah  editor  profesional  yang  berfungsi  mendesain, 

melakukan coding dan mengembangkan website yang paling internal di dunia web. 

Berikut beberapa definisi mengenai dreamweaver. 

Menurut Surmayanti (2016) “Adobe Dreamweaver merupakan program 

penyunting halaman web keluaran Adobe Sistem yang dulu dikenal sebagai 

Macromedia Dreamweaver keluaran Macromedia”. 

Menurut Jubilee Enterprise dalam jurnal Shanti Ria Serepia Siregar dan Penti 

Sundari (2016) mendefinisikan “Adobe Dreamweaver merupakan salah satu 

software yang bisa digunakan untuk membuat sebuah website. Program ini 

memungkinkan menciptakan sebuah website dari yang sederhana hingga yang 

paling rumit sekalipun. Adobe Dreamweaver ini mampu berkolaborasi dengan 

Active Server Pages,PHP, JavaScript, VBScript, dan lain sebagainya. Oleh karena 

itu, software ini dapat digunakan untuk melakukan pemrograman berbasis website”. 

Menurut Madcoms dalam jurnal Heldiansyah, Dkk (2015) “Dreamweaver  

merupakan  software  aplikasi  yang  digunakan  sebagai  HTML editor professional 

untuk mendesain web secaara visual”. 

Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan bahwa Dreamweaver 

merupakan software  utama  yang digunakan  oleh  Web  Desainer maupun  Web 

Programmer dalam mengembangkan suatu situs web. 

 

 Gambar 2. 1 Tampilan Macromedia Dreamweaver CS 
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2.8.2    HTML 

HTML  (Hyper Text Markup Language) adalah standar yang dipakai pada 

halaman Web. Berdasarkan standar inilah browser bisa memahami isi suatu 

dokumen yang berasal dari web server. HTML bekerja menggunakan HTTP 

(HyperText Transfer Protokol), yaitu protokol komunikasi yang memungkinkan 

Web Server berkomunikasi dengan Web Browser. Berikut ini beberapa definisi 

HTML antara lain sebagai berikut: 

Menurut Agus Saputra dalam jurnal Surmayanti (2016)  “Hyper Text 

Markup Language (HTML) disebut bahasa yang digunakan untuk menampilkan 

dan mengelola hypertext”. 

Menurut Recky T. Djaelangkara ,Dkk (2015)  mendefinisikan : “Hypertext 

Markup Language (HTML) adalah sebuah bahasa markah yang digunakan untuk 

membuat sebuah halaman web, menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah 

penjelajah web internet dan pemformatan hiperteks sederhana yang ditulis dalam 

berkas format ASCII agar dapat menghasilkan tampilan wujud yang 

terintegerasi”. 

Menurut  Ita  Purnama  Sari  dan  Erik  Hadi  Saputra  (2014)  “HTML 

(Hyper Text Markup Language) adalah sebuah bahasa markup yang digunakan 

untuk  membuat  sebuah  halaman  web  dan  menampilkan  berbagai  informasi 

didalam sebuah browser internet”. 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa HTML (Hyper Text 

Markup Language) merupakan metoda untuk mengimplementasikan konsep 

hypertext  dalam  suatu  naskah  atau  dokumen.  HTML bukan  tergolong bahasa 

pemrograman, karena sifatnya yang hanya memberikan tanda (marking up) pada 

suatu naskah teks dan bukan sebagai program. 
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2.8.3    PHP 

 PHP   sering   digunakan   untuk   hal   merancang,   membuat   dan   juga 

memprogram sebuah website. PHP juga sangat sering digunakan untuk membuat 

sebuah ataupun beberapa CMS, CMS ialah sebuah software atau perangkat lunak 

yang mempunyai kegunaan untuk memanipulasi semua atau beberapa isi dari 

sebuah halaman website. Berikut definisi PHP menurut para ahli : 

Menurut Surmayanti (2016) “PHP Hypertext Preprocessor (PHP) adalah 

bahasa  skrip  yang  dapat  ditanamkan  atau  disisipkan  ke  dalam  HTML.  PHP 

banyak dipakai untuk memrogram situs web dinamis. PHP dapat digunakan untuk 

membangun sebuah CMS”. 

Menurut  Kusuma  Ardhana  dalam jurnal Shanti  Ria  Serepia  Siregar  dan 

Penti Sundari (2016) “PHP Hypertext Preprocessor atau sering disebut PHP 

merupakan  bahasa  pemograman  berbasis  server-side  yang  dapat  melakukan 

parsing script php menjadi script web sehingga dari sisi client menghasilkan suatu 

tampilan yang menarik” 

Menurut Sibero dalam jurnal Supriyanta dan khoirun Nisa (2015) “PHP juga 

disebut sebagai pemograman Server Side Programming, dikarenakan PHP bersifat 

Open Source atau bahasa dengan hak cipta terbuka, atau dengan kata lain pengguna 

diperbolehkan untuk mengembangkan kode-kode fungsi PHP sesuai dengan  

kebutuhannya”.Jadi dapat  disimpulkan  bahwa  PHP merupakan bahasa 

pemograman yang digunakan dalam penggunaan web. 

 

Gambar 2. 2 Versi PHP Yang Digunakan 

2.8.4    MySQL 

MySQL adalah sebuah RDBMS (Relational Database Management System) 

yang sangat cepat dan kuat. Sebuah database mendukung kita untuk menyimpan, 

mencari, menyusun dan menerima data secara afisien. 
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Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa MySQL adalah sebuah 

program  database  server  yang  mampu  menerima  dan  mengirimkan  datanya 

dengan sangat cepat, multi user serta menggunkan perintah standar SQL. 

Menurut  Sri  Sumarlinda  (2015)  mendefinisikan  :  “MySQL adalah 

multiuser database yang menggunakan bahasa   Structured Query Language 

(SQL)”. 

Menurut Menurut Kusuma Ardhana dalam jurnal Shanti Ria Serepia Siregar 

dan Penti Sundari (2016) mendefinisikan : “MySQL dikembangkan oleh 

pengembang dan konsultan database bernama MySQL AB sekitar  tahun  1994  di  

Swedia.  Tujuan  awal  dikembangkan untuk mengembangkan aplikasi berbasis 

web pada client. MySQL sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data 

SQL (database management system) atau DBMS yang multithread, multi-user, 

dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia. MySQL merupakan perangkat  

lunak  (software)  gratis  dibawah  lisensi  GPL  (GNU  General Public License)”. 

Sedangkan  menurut  Sibero  dalam  jurnal  Supriyanta  dan  Khoirun  Nisa 

(2015) “MySQL atau dibaca “My Sekuel” dengan suatu RDBMS (Relational 

Database Management System) merupakan aplikasi sistem yang menjalankan 

fungsi pengolahan data”. 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 3 Tampilan MySQL Versi Server 5.6.20 

 

2.8.5    XAMPP 

 Untuk membuat suatu aplikasi berbasis Web dengan menggunakan bahwa 

PHP, tentu saja diperlukan sebuah server dan interpenter PHP. Server tidak harus 

sebuah komputer khusus dengan kinerja tinggi dan berukuran besar, tetapi bisa di 
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buat dari PC yang mempunyai fungsi selayaknya sebuah Web server, yaitu dengan 

menginstal XAMPP. Berikut adalah beberapa definisi tentang XAMPP : 

Menurut Surmayanti (2016) “Xampp adalah sebuah manager service yang 

akan menginstal Apache, PHP5, database MySQL, PHPmyadmin dan 

SQLitemanager di komputer anda. Xampp server merupakan softwere freeware 

yang artinya dapat di download secara gratis di internet. Kegunaan xampp server 

ini untuk membuat jaringan”. 

Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan bahwa XAMPP adalah suatu 

software yang berbasis open source yang di dalamnya terdapat software –software 

pembantu   seperti   Apache,   MySQL,   PHP  dan   PHPMyAdmin,   yang   dapat 

digunakan sebagai alat bantu pengembangan aplikasi berbasis PHP. 

 

Gambar 2. 4 Tampilan XAMPP Versi 1.8.3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



24 
 

Perumusan Masalah 

Penentuan Tujuan 

Pengumpulan Data 

Analisa Metode 

Perancangan Antarmuka 

Implementasi 

Pembahasan 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

Sistem informasi penjualan ini memiliki beberapa tahapan yang dilakukan 

untuk memajukan perusahaan JASA’ART Printing. Gambar 3.1 adalah tahapan 

penelitian yang dilakukan. 
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Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian 
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3.2 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data berupa suatu pernyataan tentang sifat, keadaan, 

kegiatan tertentu dan sejenisnya. Pengumpulan  data dilakukan untuk  mendapatkan  

suatu informasi yang dibutuhkan dalam mencapai tujuan penelitian. 

1. Observasi 

Suatu metode pengumpulan data  yang    dilakukan     dengan mengamati 

Langsung, melihat dan mengambil suatu data    yang    dibutuhkan di tempat 

Penelitian itu dilakukan. Observasi  juga  bisa  diartikan sebagai proses yang 

Yang kompleks. Pengumpulan   data     yang   dilakukan di perusahaan 

JASA’ART Printing. 

2. Wawancara 

Wawancara merupakan salah satu teknik pengumpulan data  yang dilakukan 

Melalui tatap muka langsung dengan narasumber dengan  cara tanya  jawab 

Langsung.  

3. Dokumentasi 

Suatu pengumpulan  data  dengan  cara  melihat  langsung  sumber-sumber 

Dokumen yang terkait. Dengan  arti    lain    bahwa   dokumentasi   sebagai 

Pengambilan data melalui dokumen tertulis maupun elektronik. Digunakan 

Sebagai mendukung kelengkapan data yang lain. 

4. Kuisioner 

Teknik pengumpulan informasi yang memungkinkan   analis   mempelajari 

Sikap-sikap, perilaku serta karakteristik di beberapa pengguna sistem 

 

3.3 Analisis Sistem yang Berjalan 

Pada tahapan ini menguraikan beberapa hal yang berkaitan dengan ruang 

lingkup pekerjaan yang nantinya dibutuhkan untuk mengambil keputusan dalam 

pembuatan sistem ini.  
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3.3.1 Proses Pemasukan Data 

Analisis  prosedur  sistem  yang  memberikan  gambaran  tentang sistem  

yang saat  ini  sedang  berjalan.  Analisis  prosedur bertujuan  untuk mengetahui 

lebih jelas bagaimana cara kerja sistem tersebut sehingga kelebihan dan 

kekurangan sistem dapat diketahui. 

Proses penjualan yang sedang berjalan di JASA’ART Printing adalah 

sebagai berikut : 

1.   Konsumen langsung datang ke kantor untuk order cetakannya. 

2.   Jika cetakan akan diambil maka bagian penjualan membuat nota penjualan 

sebanyak 3 rangkap, rangkap yang pertama untuk konsumen, rangkap yang 

ke-2 untuk perusahaan untuk dibuat laporan penjualan, dan rangkap ke-3 

di arsipkan. 

3.   Setetalh itu bagian penjualan membuat laporan penjualan. 

4.   Laporan penjualan beserta nota diserahkan kepada pimpinan. 

 

3.3.2 Proses Transaksi Data 

Melakukan penelitian secara langsung ke perusahaan JASA’ART Printing, 

dengan melakukan observasi dan wawancara yang berguna untuk mendapatkan 

data atau informasi yang terdapat di perusahaan ini (sistem yang berjalan saat ini) 

antara lain : 

1. Semua proses transaksi yang dilakukan masih bersifat manual dengan 

menggunakan telepon, fax sampai datang mengunjungi perusahaan 

tersebut, sehingga memerlukan waktu dan tenaga yang lama. 

2. Media penyimpanan masih bersifat manual yaitu dengan menggunakan 

kertas sehingga sering terjadi kehilangan data, memerlukan waktu yang 

lama dalam mendapatkan data, dan tidak tersusun secara rapih dan 

terstruktur. 

3. Susahnya dalam mendapatkan informasi apa saja yang dijual di percetakan 

JASA’ART Printing. 

4. Keterbatasanya era pemasaran untuk menyalurkan data dan informasi 

maupun pemasaran atau promosi-promosi percetakan. 
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5. Keterbatasanya waktu dalam bertransaksi dalam hal melakukan 

pemasaran produk. Dari tahap investigasi ini, yaitu dengan cara 

mendekatkan sistem yang berjalan saat ini dengan sistem yang akan 

diusulkan sehingga tidak terjadi jarak yang jauh menghasilkan  tujuan 

yang akan dicapai, dengan demikian dibuat analisa tentang  perbandingan 

sistem dari sistem  yang  berjalan  dengan sistem yang di usulkan, yang 

dapat dilihat pada tabel. 

Tabel 3. 1 Tabel Analisa Perbandingan Sistem 

Proses bisnis yang 

berjalan 

Sistem yang diusulkan Hasil yang akan 

dicapai terhadap 

sistem 

yangdiuslkan 

Pembeli melakukan 

pemesanan cetakan masih 

menggunakan media 

kertas (PO) melalui fax, 

telepon maupun langsung 

datang ke kantor. 

Coustomer melakukan 

pemesanan cetakan 

dengan menggunakan 

sistem e- commerce 

berbasis web dengan 

melakukan transaksi pada 

sistem tersebut dengan 

melakukan transaksi pada 

sistem tersebut dengan 

media layar monitor dan 

keyboarad sebagai input 

data. 

Data transaksi melalui 

sistem e-commerce ini 

dapat dilakukan 

dengan mudah dan 

cepat yang dapat 

dilakukan dimana saja 

dan kapan saja tanpa 

batas waktu. Sehingga 

menguntungkan kedua 

belah pihak (penjual 

dan pembeli). 

Perhitungan dan 

pengecekan stok cetakan 

Perhitungan stok barang 

sudah otomatis pada 

Dengan adanya 

perhitungan stok barang 

masih dilakukan secara 
manual oleh bagian 
gudang dengan media 
kertas (buku stok barang). 

sistem e-commerce ini, 
yang berasal dari akumulsi 
transaksi yang dilakukan 
oleh member dan tersimpan 
update pada database secara 
online. 

yang dilakukan pada 
sistem ini dapat 
memepercepat proses 
kinerja, data stok barang 
dapat tersimpan rapih 
dan aman dalam basis 
data, sehingga dapat 
dilihat dengan mudah 
mengontrol atau 
mengecek data stok 
tersebut. 



28 
 

 
 

Pembuatan invoice dan 
DO (surat jalan) masih 
menggunakan media 
kertas dengan tulisan atau 
mesin ketik. 

Tampilan surat jalan dan 
invoice dalam bentuk form 
yang dapat dilihat si sistem 
e-commerce ini, tanpa 
harus menginput dan 
membuat surat jalan atau 
invoice tersebut. Form 
tersebut di peroleh dari 
hasil transaksi yang 
dilakukan pelanggan yang 
dapat lagsung dicetak dan 
tersimpan dalam basisdata. 

dengan adanaya sistem 
ini, dapat dimudahkan 
dan membantu dalam 
proses kinerja sehingga 
dapat menguntungkan 
pelanggan maupun 
perusahaan tersebut 
dapat tersusun rapih dan 
aman di dalam basis 
data. 

untuk menyalurkan 
informasi, promosi-
promosi furniture masih 
menggunakan media 
kertas,fax,telepon sampai 
melakukan perjalanan oleh 
pihak marketing dalam 
melakukan penawaran 
furniture yang dijual. 

Promosi atau mendapatkan 
data-data maupun informasi 
mengenai 
produk-produk dapat dilihat 
arau diperoleh di sistem e-
commerce ini dengan media 
internet yang di akses 
secara online. 

Dengan adanya sistem 
ini, memudahkan pihak 
pelanggan dalam 
mendapatkan informasi 
dan memudahkan pihak 
perusahaan dalam 
menyalurkan informasi 
maupun promosi 
tersebut. 

Media penyimpanan masih 
bersifat manual, dengan 
media kertas dan dokumen 
atau data-data tidak 
tersusun secra terstruktur 
dan rapih. 

Penyimpanan tersusun 
secara rapih dan terstruktur 
dengan menggunakan basis 
data dalam sistem web  
e- commerce ini. 

Dengan adanya basis 
data ini, dapat 
memudahkan dalam 
pengolahaan data,yaitu 
mencari maupun 
mendapatkan data-data 
tersebut dan data tersebut 
dapat tersimpan secara 
aman dan rapih di dalam 
basis data.  

   

Laporan masih dilakukan 

manual dan pembuatan 

laporan masih memakan 

waktu yang lama dan 

format untuk laporan 

masih belum jelas 

Pada sistem e-commerce 

ini, dapat langsung dicetak 

mengenai laporan produk, 

laporan memeber,sampai 

laporan transaksi penjualan 

perskala waktu yang 

disediakan dengan format 

yang jelas, diperoleh secara 

otomatis dilakukan member 

Dengan adanya sistem 

ini, dapat memudahkan 

pihak perusahaan dalam 

Pembuatanlaporan, 

sehingga laporan tersebut 

dapat diselesaikan tepat 

waktu. 

  

 

 

 



29 
 

 
 

3.3.3 Proses Pelaporan Data 

Dalam tahap ini menjelaskan sistem saat ini secara lengkap dengan 

menggambarkan proses bisnis yang sedang berjalan di perusahaan ini dan 

menggambarkan sistem informasi yang ideal (sistem yang diusulkan) dengan 

menggunkan flowchat. 

Sistem yang berjalan di perusahaan JASA’ART Printing masih bersifat 

manual atau belum terkomputerisasi, sehingga proses dari pemasukan data, proses 

transaksi, penyimpanan data sampai pembuatan laporan dilakukan secara manual. 

 

3.3.4 Kelemahan Proses Sistem Yang Sedang Berjalan 

Kelemahan yang sering dihadapi dalam penjualan perusahaan di JASA’ART 

Printing antara lain : 

1. Memerlukan media publikasi yang banyak, seperti pembuatan spanduk 

pamflet dan media publikasi yang lainnya, sehingga memerlukan biaya 

yang besar dan terjadi pemborosan biaya. 

2. Dalam pembuatan laporan sering kali mengalami kesuliatan karena 

pengarsipan datanya yang manual dengan media kertas, sehingga 

menyebabkan arsip tidak tahan lama, mudah rusak, memakan tempat 

bahkan sampai hilang. 

3. Terbatasnya media yang dapat digunakan oleh pelanggan atau konsumen 

ketika ingin memebeli dan memesan barang. 

4. Transaksi tersebut hanya dapat dilakukan melalui telpon, fax dan langsung 

mengunjungi ke tempat tersebut. Sehingga memerlukan tenaga dan waktu 

yang lama. 

5. Jangkauan akses terbatas sehingga cakupan pelanggan atau konsumen 

tidak meluas atau tidak secara global. 

6. Susahnya mencari informasi mengenai barang-barang kebutuhan sehingga 

memerlukan media dan tenaga yang banyak.  

7. Konsumen maupun pedagang tidak fleksibel dalam melakukan proses 

transaksi penjualan. 

8. Tidak efektifnya dalam berinteraksi sehingga membutuhkan waktu yang  
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lama dan biaya yang tinggi. 

9. Tidak hemat nya dalam  penggunaan  kertas yang digunakan untuk 

transaksi, pencatatan-pencatatan maupun promosi produk, sehingga 

tingginya biaya operasional. 

10. Tidak dapat menyediakan informasi secara update yang dapat diterima 

oleh konsumen dengan cepat dan tepat. 

11. Sulitnya melakukan komunikasi atau transaksi secara dekat antara penjual 

(admin) dengan  memeber yang dapat dilakukan kapanpun dan dimana 

saja 

 

3.3.5 Analisis Kebutuhan Sistem 

Analisis  kebutuhan  sistem  diperlukan  untuk mendukung  kinerja  sistem.  

Analisis  kebutuhan  sistem memiliki  tujuan  untuk mengetahui  kebutuhan  apa  

saja yang diperlukan dalam pembuatan sistem ini. Kebutuhan sistem terbagi  

menjadi dua yaitu :  kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional. 

1. Analisis Kebutuhan Fungsional 

a. Sistem  mampu  menampilkan  informasi  tentang perusahaan,  

khususnya  tentang  produk  yang dijual,  promo yang  sedang 

berlangsung,  sampai pengumuman  penting  lainnya  yang  berguna 

untuk pelanggan.  

b. Sistem mampu menunjang promosi perusahaan.  

c. Sistem  mampu  melayani  pemesanan  produk secara online.  

d. Sistem  mampu  me-monitoring  pelanggan maupun karyawan.  

e. Sistem  mampu  mengirim  pesan  pribadi  antar pelanggan dan admin. 

f. Sistem mampu membackup database. 

g. Sistem mampu melakukan laporan. 

2. Analisis Kebutuhan Non-Fungsional 

a. Kebutuhan Perangkat Lunak 

a) Microsoft Windows 10 

b) XAMPP 

c) Chrome Browser 
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d) Visual Studio Cod 

b. Kebutuhan Perangkat Keras 

a) Laptop Acer Nitron 5 (AN515-41) 

b) RAM 8GB 

c) HDD 1TB 

d) Display 15,6 inci 

e) Mouse 

f) Keyboard 

 

 

 

Gambar 3. 2 Flowchart Kegiatan Konsumen, Admin, Logistik dan keuangan 
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Admin  

1. Admin melakukan login 

2. Admin input/edit produk 

3. Mengolah data konsumen 

4. Mengolah data pesanan 

 

Sistem 

1. Menampilkan katalog produk yang sudah di input oleh admin 

 

Konsumen 

1. Membuka website penjualan 

2. Melihat katalog data produk 

3. Memilih produk 

4. Login untuk membuat pesanan 

5. Mengirim bukti pembayaran 

 

3.4 Rancangan Penelitian 

Berdasarkan kelemahan dari penjualan yang berjalan saat ini, penulis 

bermaksud untuk membuat suatu website sebagai media penjualan online, dengan 

mengutamakan tampilan dan kemudahan dalam penjualan website tersebut, 

Penulis menuangkan maksud tersebut dalam pembuatan Penjualan Pada 

JASA’ART Printing Menggunakan Media Online Berbasis Website Dengan 

Bahasa Pemograman. 
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3.4.1 Perancangan Sistem Usulan 

 Adapaun sistem usulan yang dilakukan oleh penulis adalah sebagai 

berikut : 

a. Use Case Diagram 

 

Gambar 3. 3 Use Case Diagram Member 

 

1. Customer melakukan registrasi untuk bisa login 

2. Setelah customer sudah melakukan login maka coustomer sudah bisa untuk 

melakukan proses pembelian pada website JASA’ART Printing 
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Gambar 3. 4 Use Case Diagram Admin 

 

1. Admin melakukan login 

2. Setelah login admin dapat input/edit produk sesuai dengan kebutuhan 

3. Admin dapat mengecek dan memproses pesanan yang masuk 

4. Setelah pesanan masuk admin harus mengecek transaksi sebelum di prosesnya 

cetakan yang sudah dipesan oleh customer 
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b. Activity Class Diagram 

 
Gambar 3. 5 Activity Class Diagram Anggota 

 

Customer yang sudah terdaftar jadi member pada website JASA’ART Printing 

dapat melakukan proses login dan dapat mengakses pesanan dan melihat produk  
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Gambar 3. 6 Activity Class Diagram Admin 

 

1. Admin melakukan login 

2. Setelah login admin dapat input/edit produk sesuai dengan kebutuhan 

3. Admin dapat mengecek dan memproses pesanan yang masuk 

4. Setelah pesanan masuk admin harus mengecek transaksi sebelum di prosesnya 

cetakan yang sudah dipesan oleh customer 
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c. Class Diagram 

 
Gambar 3. 7 Class Diagram 

 

3.5 Perancangan Database 

Proses untuk menentukan isi data pengaturan data yang dibutuhkan untuk 

mendukung berbagai rancangan system. 

Berikut adalah struktur tabel dari website JASA’ART Printing  

Tabel 3. 2 Struktur penjualan 

 

Filed Name Type Data Size 

PenjualanId Int 11 

kodeTransaksi Varchar 45 

konsumenId Int 11 

kurir Varchar 45 

Service Varchar 45 

ongkir Int 11 

waktuTransaksi Datetime  

Proses enum ‘0’,’1’,’2’ 

 

Tabel 3. 3  Struktur Kota 

 

Filed Name Type Data Size 

Kota Int 11 

provinsi Varchar 45 

kotaNama varchar 45 
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Tabel 3. 4 Struktur Konfirmasi _Pembayaran 

 

Filed Name Type Data Size 

KonfirmasiPembayaranId int 11 

PenjualanId int 11 

totalTransfer varchar 45 

rekeningId int 11 

Namapengirim varchar 45 

tglTransfer date  

buktiTransfer varchar 45 

waktuKonfirmasi datetime  

 

Tabel 3. 5 Struktur Konsumen 

 

Filed Name Type Data Size 

KonsumenId int 11 

username varchar 45 

password varchar 45 

namaLengkap varchar 45 

email varchar 45 

jenisKelamin enum ‘laki-laki’,’perempuan 

tempatLahir varchar 45 

tanggalLahir date  

alamat text  

kecamatan varchar 45 

kotaId int 11 

noHp varchar 45 

foto varchar 255 

waktuDaftar datetime  

 

Tabel 3. 6 Struktur Provinsi 

Filed Name Type Data Size 

provinsiId Int 11 

provinsiNama Varchar 45 
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Tabel 3. 7 Struktur Penjualan_detail 

 

Filed Name Type Data Size 

penjualanDetailId int 11 

PenjualanId int 11 

produkId int 11 

jumlah int 11 

diskon int 11 

hargaJual int 11 

satuan varchar 45 

 

Tabel 3. 8 Struktur Kategori_produk 

 

Filed Name Type Data Size 

kategoriProdukId Int 11 

kategoriNama Varchar 45 

kategoriSeo varchar 45 

 

Tabel 3. 9 Struktur Produk_diskon 

 

Filed Name Type Data Size 

produkDiskonId Int 11 

produkId Int 45 

diskon tinyint 4 
 

Tabel 3. 10 Struktur identitas 

 

Filed Name Type Data Size 

identitasId int 11 

namaWebsite varchar 45 

email varchar 45 

url varchar 45 

noTelp varchar 45 

favicon varchar 45 

instagram varchar 45 

whatsapp varchar 45 
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Tabel 3. 11  Struktur user 

Filed Name Type Data Size 

username varchar 45 

password varchar 45 

namaLengkap varchar 45 

email varchar 45 

noTelp varchar 45 

foto varchar 45 

level varchar 45 

blokir enum ‘y’,’n’ 

sessionId varchar 255 

 

Tabel 3. 12 Struktur produk 

Filed Name Type Data Size 

produkId int 11 

kategoriprodukId int 11 

produkNama varchar 45 

produkSeo varchar 45 

satuan varchar 45 

hargaBeli int 11 

hargaKonsumen int 11 

berat varchar 45 

gambar varchar 255 

keterangan text  

username varchar 45 

waktuInput datetime  

 

Tabel 3. 13 Struktur penjualan_temp 

 

Filed Name Type Data Size 

PenjualanTempId Int 11 

session Varchar 45 

jumlah Int 11 

diskon Int 11 

hargaJual Int 11 

satuan varchar 45 

waktuOrder Datetime  
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3.6 Rancangan Tampilan Website 

 Perancangan interface dapat dilihat sebagai berikut : 

1. Rancangan Tampilan Halaman Home 

 
Gambar 3. 8 Rancangan Tampilan Halaman Home 

 

2. Rancangan Tampilan Halaman Penjualan 

 
 

Gambar 3. 9 Rancangan Tampilan Halaman Penjualan 
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3. Rancangan Tampilan Halaman Dashboard 

 

 
 

Gambar 3. 10 Rancangan Tampilan Halaman Dashboard 

 

4. Rancangan Tampilan Halaman Identitas Website 

 

 
 

 

Gambar 3. 11 Rancangan Tampilan Halaman Identitas Website 
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5. Rancangan Tampilan Halaman Data Konsumen 

 

  
 

Gambar 3. 12 Rancangan Tampilan Halaman Data Konsumen 
 

 

6. Rancangan Tampilan Halaman Kategori Produk 
 

 

 
 

Gambar 3. 13 Rancangan Tampilan Halaman Kategori Produk 
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7. Rancangan Tampilan Halaman Data Produk 

 

 

 
 

Gambar 3. 14 Rancangan Tampilan Halaman Data Produk 

 

8. Rancangan Tampilan Halaman Transaksi Penjualan 

 

 
 

Gambar 3. 15 Rancangan Tampilan Halaman Transaksi Penjualan 
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9.  Rancangan Tampilan Halaman Transaksi Pembayaran 

 

 
 

Gambar 3. 16  Rancangan Tampilan Halaman Transaksi Pembayaran 

 

 

10. Rancangan Tampilan Halaman Edit Profil 

 

 
 

Gambar 3. 17  Rancangan Tampilan Halaman Edit Profil 
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11. Rancangan Tampilan Halaman Login 

 

 
 

Gambar 3. 18 Rancangan Tampilan Halaman Login 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil  dan  pembahasan   merupakan  hasil  pembuatan   program  aplikasi 

berdasarkan  rancangan  yang sudah dipaparkan  pada bab sebelumnya.  Hasil dan 

pembahasan melakukan pengujian dan implementasi dari program aplikasi. Ada 

beberapa  bagian  yang  dibutuhkan  dalam  melaksanakan  dan  menjalankan  suatu 

sistem. 

4.1 Spesifikasi Sistem 

Spesifikasi   sistem  mencakup  beberapa  kebutuhan  terkait  sistem  yang 

digunakan.   Program   aplikasi   yang   sudah   melalui   tahap   perancangan   ini 

membutuhkan  perangkat  pendukung  yaitu perangkat  lunak  dan perangkat  keras. 

Perangkat-perangkat ini sangat menentukan hasil program aplikasi. 

 

4.1.1    Perangkat Lunak 

Perangkat  lunak  yang  digunakan   dalam  pembuatan  program  aplikasi 

melibatkan beberapa, antara lain : 

1.  Microsoft Windows 10 

2.  XAMPP 

3.  Chrome Browser 

4.  Visual Studio Cod 

4.1.2    Perangkat Keras 

Perangkat keras berguna untuk menyusun kode program yang akan ditulis 

pada bahasa  pemrograman.  Berikut ini adalah perangkat  keras yang  digunakan, 

antara lain : 

1. Laptop Acer Nitron 5 (AN515-41) 

2. RAM 8GB 

3. HDD 1TB 

4. Display 15,6 inci 

5. Mouse 

6. Keyboard 
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4.2 Hasil Tampilan 

Tampilan   atau   antarmuka    sistem   informasi   JASA’ART Printing 

memiliki beberapa  menu  yang  dapat  memberikan  fungsi  masing-masing.  

Antarmuka  ini dibuat  menggunakan  bahasa  pemrograman HTML dan  CSS.    

Bagian  berikut  ini menjelaskan menu-menu di dalam sistem informasi tersebut. 

 

4.1.1    Hasil Tampilan Menu Home 

Menu  home  berfungsi  untuk  memberikan  tampilan  pertama  pada  saat 

website diakses oleh pengguna. Menu home terdiri dari menu yang terletak pada 

sidebar    yang    berfungsi    untuk    mengakses    menu    Login,    Data - data    dan 

lainnya.  

Gambar 4. 1 Halaman menu home 
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4.1.2    Hasil Tampilan Menu Kategori 

Kategori merupakan submenu yang berfungsi melihat daftar kategori, 

membuat kategori baru, mengedit atau menghapus kategori yang ada.  

 
Gambar 4. 2 Halaman Menu Kategori 

 

4.1.3    Hasil Tampilan Menu Form Login 

Form Login, biasanya digunakan untuk membatasi hak akses bagi user untuk 

melihat dan berinteraksi dengan data. Hanya user yang sudah terdaftar yang bisa 

mengakses data-data rahasia. 

 
 

Gambar 4. 3 Halaman Menu Form Login 
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4.1.4    Hasil Tampilan Menu Pendaftaran Pembeli 

Formulir pendaftaran berfungsi untuk mengetahui informasi atau letar 

belakang seorang pembeli yang kedepannya bisa jadi data kita untuk target 

mempromosikan produk promo ataupun produk baru di perusahaan. 

 
Gambar 4. 4 Halaman Menu Pendaftaran Pembeli 

 

4.1.5    Hasil Tampilan Menu Data Pembeli 

Data pembeli setelah sudah mendaftar / sudah registrasi pada website 

penjualan akan otomatis terinputkan sebagai member  

 
Gambar 4. 5 Halaman Menu Data Pembeli 
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4.1.6 Hasil Tampilan Menu Detail Pesanan 

Detail produk yang sudah di klik atau dipilih oleh pembeli dan akan 

menampilkan detail produk pesanan.  

 
Gambar 4. 6 Halaman Menu Detail Pesanan 

 

4.1.7    Hasil Tampilan Menu Beli Produk 

Setelah sudah anda tentukan langsung saja lanjutkan ke proses beli sekarang 

pada proses ini customer bisa menentukan berapa banyak barang yang akan di pesan 

dan disini juga customer bisa langsung nego ke admin jika barang yang dipesannya 

masi dianggap terlalu mahal. 

Gambar 4. 7 Halaman Menu Beli Produk 
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4.1.8 Hasil Tampilan Menu Pemilihan Pengiriman 

Setelah anda sudah pastikan untuk memilih barang ini maka anda akan pilih 

untuk melalukan pengiriman menggunakan ekspedisi apa saja yang digunakan dan 

disini juga anda bisa menentukan mau jasa pengiriman yang lebih murah atau pun 

yang lebih mahal dan cepat sampai.  

 
Gambar 4. 8 Halaman Menu Pemilihan Pengiriman 

 

4.1.9    Hasil Tampilan Menu Konfirmasi Pembayaran 

Setelah anda sudah yakin dengan pilihannya maka lakukan konfirmasi 

pembayaran pada website. Setelah customer melakukan pesanan maka admin akan 

langsung mengecek pesanan dan akan langsung memprosesnya. 

 
Gambar 4. 9 Halaman Menu Konfirmasi Pembayaran 
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4.1.10    Hasil Tampilan Menu Laporan Data Pesanan 

Customer yang sudah melakukan pesanan dapat mengecek laporan data 

pesanannya di Status Transaksi untuk memastikan bahwa pesananya sudah di proses 

atau belum oleh pihak perusahaan JASA’ART Printing 

 

 
 

Gambar 4. 10 Halaman Menu Laporan Data Pesanan 
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