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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang saat ini
berkembang begitu pesat, dengan bantuan ilmu pengetahuan dan teknologi,
maka manusia pun sangat terbantu dalam melakukan berbagai aktivitas
pekerjaan seperti pada bidang komunikasi, pendidikan, kesehatan, ekonomi
dan berbagai bidang pekerjaan lainnya.

Dengan bantuan teknologi pada bidang ekonomi contohnya, tercipta
suatu sistem yang dapat melakukan transaksi jual beli tanpa harus bertemu
secara langsung antara penjual dan pembeli, yang mana hal itu dapat
memberikan kemudahan serta keuntungan bagi kedua belah pihak, dari segi
pembeli dapat menghemat biaya transportasi untuk datang langsung ke toko,
sedangkan dari segi penjual dapat memperluas cakupan pemasaran produk
yang di jualnya dan tidak terbatas secara lokal saja, tapi bisa sampai ke luar
kota, pulau, bahkan ke luar negeri. Pada saat ini masih banyak pihak penjual
yang masih belum memanfaatkan teknologi ini, salah satunya adalah toko
baju Gramorry.

Toko Baju Gramorry adalah sebuah toko yang bergerak pada bidang
penjualan pakaian import seperti baju, celana dan lain sebagainya yang
mana barang-barang tersebut di import dari luar negeri, dan saat ini toko
baju Gramorry menggunakan media sosial instagram sebagai sarana

transaksi dan pemasaran produk nya.



Dengan menggunakan media instagram sebagai salah satu sarana
penjualan, maka ruang lingkup penjualan masih sangat kecil dan hanya
orang-orang yang memiliki akun instagram dan mengikuti akun toko baju
Gramorry saja yang dapat melihat-lihat koleksi produk nya.

Salah satu contoh kasus yang terjadi adalah ketika calon pembeli
menanyakan mengenai ketersediaan suatu produk, pemilik toko harus
melihat data-data produk secara manual, yaitu dengan cara melihat
postingan produk yang di publikasikan nya di instagram. Hal itu semua
memerlukan proses yang cukup menyita waktu, calon pembeli tidak dapat
mengetahui informasi tersebut secara langsung, pihak penjual pun harus
menginformasikan kembali pada calon pembeli mengenai ketersediaan
produk yang akan dibeli.

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik ingin melakukan
penelitian pada Toko Baju Gramorry, dalam hal menganalisa dan
merancang sistem informasi penjualan yang dituangkan dalam bentuk
proposal tugas akhir dengan judul

“Analisis Dan Perancangan Sistem Informasi Penjualan Di Toko
Baju Gramorry Berbasis Web”.

Dengan adanya perancangan sistem informasi ini, diharapkan dapat
memberikan gambaran dan kemudahan bagi pemilik toko baju gramorry

jika ingin membangun sistem yang sudah dirancang nanti nya.



1.2 Perumusan Masalah

1.3

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, maka dapat diambil

suatu rumusan masalah yaitu “Bagaimana Analisis dan Perancangan Sistem

Informasi Penjualan Di Toko Baju Gramorry Berbasis Web ?”.

Batasan Masalah

Melihat luasnya pembahasan dan permasalahan dalam penelitian ini,

maka ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada :

1.

2.

3.

Merancang sistem informasi penjualan di Toko Baju Gramorry.
Penjualan online tersebut hanya menjual produk import.

Terdapat 3 (tiga) hak akses yaitu, pengunjung, member dan admin.

Pada perancangan sistem informasi ini dapat menampilkan data stok
barang.

Admin memiliki hak akses login sebagai admin dan dapat mengelola
data barang, member, dan transaksi.

Pengunjung memiliki hak akses melihat data barang yang di jual dan
dapat melakukan registrasi sebagai member.

Member memiliki hak akses login sebagai member dan dapat melakukan
transaksi pembelian barang.

Perangkat lunak yang digunakan untuk mendesain rancangan ini
nantinya menggunakan Balsamiq Mockup 3 dan Diagram Designer

adapun hasil nya berupa mockup atau rancangan sistem.



1.4 Tujuan dan Manfaat
1.4.1 Tujuan Penelitian
Tujuan yang diharapkan dalam penelitian adalah untuk
menghasilkan Analisis dan perancangan Sistem Informasi Penjualan
pada Toko Baju Gramorry Berbasis Web.
1.4.2 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah
sebagai berikut :
a. Bagi Pengguna
Diharapkan dengan adanya analisis dan perancangan sistem
informasi penjualan di Toko Baju Gramorry untuk memberikan
rekomendasi yang dapat digunakan. Dimana analisis dan
perancangan ini memberikan kemudahan dalam merealisasikan
sistem informasi toko di masa yang akan datang.
b. Bagi Penulis
Agar mampu mengimplementasikan dan mengembangkan
ilmu pengetahuan yang didapatkan pada saat perkuliahan dan
menerapkannya, serta disusun sebagai salah satu syarat kelulusan
Tugas Akhir pada Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan
Komputer (STMIK) Palangkaraya.
c. Bagi STMIK Palangkaraya
1) Sebagai bahan referensi dan menambah koleksi karya ilmiah

pada perpustakaan kampus STMIK Palangkaraya.



2) Untuk menambah ilmu pengetahuan dan sebagai rujukan bagi
penulis selanjutnya.
1.5 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan menurut pedoman penulisan tugas akhir
STMIK Palangkaraya, secara garis besar sistematika penulisan ini terdiri
dari 3 (tiga) bab dengan beberapa sub bab, dengan uraian sebagai berikut :
BAB | : PENDAHULUAN
Menjelaskan secara singkat mengenai latar belakang,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat
penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB II : LANDASAN TEORI
Dalam bab ini berisikan landasan teori yang berkaitan dengan
konsep, analisis, dan perancangan sistem yang berkaitan
dengan penjualan pada Toko Baju Gramorry.
BABIII : METODOLOGI PENELITIAN
Pada bab ini diuraikan tentang gambaran objek penelitian dan
analisis yang dibutuhkan dalam perancangan sistem, baik
perancangan secara umum dari sistem yang dibangun maupun

perancangan yang lebih spesifik.



BAB IV

BAB V

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi penjelasan dan penguraian hasil implementasi
dan pembahasan serta berbagai penjelasan yang diperlukan
untuk menjawab permasalahan yang diajukan dalam
penelitian ini yang berisikan hasil penelitian dan pembahasan,
meliputi pembahasan listing program, pembahasan basis data,
pembahasan interface/antarmuka program, pembahasan hasil
respon pengguna (hasil kuisioner)

KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini penulis akan memberikan kesimpulan terhadap hasil
penelitian yang telah dibuat, serta memberikan saran bagi
para pengembang aplikasi/sistem selanjutnya guna menjadi

referensi untuk mengembangkan aplikasi ini.



BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori
2.1.1 Teori yang Berkaitan Dengan Topik Penelitian
a. Analisis

Menurut Muntihana (2017:9), “Analisis adalah aktivitas
yang memuat sejumlah  kegiatan seperti menguraikan,
membedakan, memilah suatu digolongkan dan di kelompokkan
kembali menurut kriteria tertentu kemudian dicari kaitannya dan
diafsirkan maknanya”.

Menurut Jogiyanto dan Mujianti (2017:26), “Analisis adalah
penguraian dari suatu sistem informasi yang utuh ke dalam bagian-
bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi dan
mengevaluasi permasalahan, kesempatan, hambatan yang terjadi
dan kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan
perbaikannya”.

Berdasarkan dari 2 (dua) pendapat di atas, maka penulis
mengambil kesimpulan bahwa analisis adalah suatu kegiatan yang
meliputi beberapa aktivitas yang bertujuan untuk menguraikan
sesuatu yang kemudian di kelompokkan berdasarkan kriteria nya
yang dapat diusulkan perbaikannya.

b. Perancangan

Menurut Syifaun Nafisah (2016:2), “Perancangan adalah
penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau peraturan
dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang
utuh dan berfungsi. Perancangan sistem dapat dirancang bentuk
bagian alur sistem (system flowchart), yang merupakan alat bentuk
grafik yang dapat digunakan untuk menunjukan urutan-urutan

proses dari sistem”.

Menurut Nur dan Suyuti (2017:5), “Perancangan adalah
suatu proses yang bertujuan untuk menganalisis, menilai



memperbaiki dan menyusun suatu sistem, baik sistem fisik
maupun non fisik yang optimum untuk waktu yang akan datang
dengan memanfaatkan informasi yang ada”.

Berdasarkan dari 2 (dua) pendapat di atas, maka penulis
mengambil kesimpulan bahwa perancangan adalah suatu proses
yang terdiri dari beberapa aktivitas yang bertujuan untuk
menyusun atau memperbaiki beberapa elemen yang terpisah agar
menjadi satu kesatuan utuh dan dapat berfungsi.

Sistem

Menurut Hutahean (2015:2), "sistem adalah suatu jaringan
kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul
bersama-sama untuk melakukan kegiatan atau untuk melakukan
sasaran yang tertentu".

Menurut Tata Sutabri (2016:7), “pada dasarnya sistem
adalah sekelompok unsur yang erat hubungannya satu dengan
yang lain, yang berfungsi bersama-sama untuk mencapai tujuan
tertentu dan sistem “sistem adalah sekumpulan elemen-elemen
yang saling berkaitan dan bekerja sama dalam melakukan kegiatan
untuk mencapai suatu tujuan dan juga saling berhubungan untuk
mencapai satu tujuan tertentu dan kemudian diolah menjadi
sebuah informasi”.

Berdasarkan dari 2 (dua) pendapat di atas, maka penulis
mengambil kesimpulan bahwa sistem adalah kumpulan dari
elemen-elemen yang saling berhubungan untuk mencapai suatu
tujuan tertentu.

Informasi

Menurut Hutahaean (2015:9), "Informasi adalah data yang

diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi

penggunanya”.



Menurut Raymond McLeod (2018:2), “Informasi merupakan
salah satu sumber daya penting dalam suatu organisasi, digunakan
sebagai bahan pengambilan keputusan. Sehubungan dengan hal
itu, informasi harus berkualitas. Kualitas informasi ditentukan oleh
tiga faktor, yaitu relevansi, tepat waktu, dan akurasi. Relevansi
berarti bahwa informasi benar-benar berguna bagi suatu tindakan
keputusan yang dilakukan oleh seseorang”.

Berdasarkan dari 2 (dua) pendapat di atas, maka penulis
mengambil kesimpulan bahwa informasi adalah kumpulan data
yang telah diolah dan dapat memberikan manfaat bagi
penggunanya.

Sistem Informasi

Menurut Krismaji (2015:5), “Sistem informasi adalah cara-
cara yang diorganisasi untuk mengumpulkan, memasukkan, dan
mengolah serta menyimpan data, dan cara-cara yang diorganisasi
untuk menyimpan, mengelola mengendalikan dan melaporkan
informasi sedemikian rupa sehingga sebuah organisasi dapat
mencapai tujuan yang telah ditetapkan”.

Menurut Tata Sutabri (2019:1), “Sistem Informasi adalah
suatu sistem didalam suatu organisasi yang mempertemukan
kebutuhan pengolahan transaksi harian yang mendukung fungsi
operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan kegiatan
strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan kepada
pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan”.

Berdasarkan dari 2 (dua) pendapat di atas, maka penulis
mengambil kesimpulan bahwa sistem informasi adalah suatu
sistem yang mendukung fungsi operasional bersifat manajerial
dalam suatu organisasi.

Penjualan

Menurut Rangkuti (2009:57), “Mendefinisikan bahwa

Penjualan adalah pemindahan hak milik atas barang atau

pemberian jasa yang dilakukan penjualan kepada pembeli dengan
harga disepakati bersama dengan jumlah yang dibebankan kepada
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pelanggan dalam penjualan barang dan jasa dalam suatu periode
akuntansi”.

Menurut Abdullah dan Tantri (2016:3), “Penjualan adalah
bagian dari promosi dan promosi adalah salah satu bagian dari
keseluruhan sistem pemasaran”.

Berdasarkan dari 2 (dua) pendapat di atas, maka penulis
mengambil kesimpulan bahwa penjualan adalah suatu proses
menawarkan suatu barang atau produk kepada konsumen.

g. Website

Menurut Rahmat Hidayat (2010:2), “website atau situs dapat
diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang digunakan
untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak,
animasi, suara, dan gabungan dari semuanya, baik yang bersifat
statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan
yang saling terkait, yang masing-masing dihubungkan dengan
jaringan-jaringan halaman”.

Menurut Rohi Abdulloh (2018:1), “website dapat diartikan
sebagai kumpulan halaman yang berisi informasi data digital baik
berupa teks, gambar, animasi, suara dan video atau gabungan dari
semuanya yang disediakan melalui jalur koneksi internet sehingga
dapat diakses dan dilihat oleh semua orang di seluruh dunia”.

Berdasarkan dari 2 (dua) pendapat di atas, maka penulis
mengambil kesimpulan bahwa website adalah kumpulan halaman-
halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi dan dapat
memberikan manfaat bagi penggunanya.

2.1.2 Teori Pemodelan yang Digunakan
a. Metode Analisis Pieces
Analisis PIECES yaitu metode analisis yang terdiri dari 6

(enam) indikator penilaian yaitu Performance, Information,
Economy, Control, Eficiency, dan Service. Analisis ini merupakan
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cara untuk mengidentifikasi dan memecahkan permasalahan yang
terjadi pada suatu sistem yang berjalan. Dari analisis ini akan
menghasilkan identifikasi masalah utama dari suatu sistem serta
memberikan solusi dari permasalahan tersebut. Analisis ini
dilakukan untuk melihat kelemahan pada sistem yang telah
dijalankan dan menganalisis kebutuhan sistem yang akan
dikembangkan dengan pendekatan 6 (enam) indikator PIECES
(Anwardi, dkk, 2020).

. Unified Modeling Language (UML)

Menurut Munawar (2018:49) menjelaskan bahwa, “UML
(Unified Modeling Language) adalah salah satu alat bantu yang
sangat handal di dunia pengembangan sistem yang berorientasi
objek. Hal ini disebabkan karena UML menyediakan bahasa
permodelan visual yang memungkinkan bagi pengembang sistem
untuk membuat cetak biru atas visi mereka dalam bentuk baku,
mudah dimengerti serta dilengkapi dengan mekanisme yang
efektif untuk berbagi (sharing) dan mengkomunikasikan
rancangan mereka dengan yang lain.”

UML memiliki beberapa diagram grafis yang diberi nama
berdasarkan sudut pandang yang berbeda terhadap sistem dalam
proses analisis atau rekayasa UML yaitu sebagai berikut :

1) Use Case Diagram

Menurut Munawar (2018:89), “Use case atau diagram
use case merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior)
sistem informasi yang akan dibuat. Use case akan
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor
dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use
case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di
dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak
menggunakan fungsi-fungsi itu”.

Simbol-simbol yang ada pada Usecase Diagram dapat

dilihat pada tabel 2.1. dibawah ini :



Tabel 2.1 Usecase Diagram
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No

Simbol

Keterangan

1)

2

3)

Use Case

(D

Fungsionalitas yang
disediakan sistem sebagai
unit-unit yang daling
bertukar antar unit atau
aktor, biasanya
dinyatakan dengan
menggunakan kata kerja
diawal frase name use
case

,Aktor

Menspesifikasikan
himpunan peran yang
pengguna mainkan ketika
berinteraksi dengan use
case.

Asosiasi

Komunikasi antar aktor
dan use case yang
berpartisipasi pada use
case atau use case dengan
aktor.

Ekstensi/Extend
<< Extend >>

Relasi use case tambahan
ke sebuah use case
dimana use case yang
ditambahkan dapat berisi
sendiri walaupun tanpa
use case tambahan.

Generalisasi

 ———

Hubungan generalisasi
dan spesialisasi (umum-
Khusus) antara dua buah
use case dimana fungsi
yang satu adalah fungsi
yang lebih

umum dari yang lainnya
misalnya.
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€y

)

3)

Include / User

<<Include >>

Relasi use case tambahan
ke sebuah use case
dimana use case yang
ditambahkan memerlukan
use case ini menjelaskan
fungsinya. Include berarti
use case yang di
tambahkan akan selalu di
panggil saat use case
tambahan dijalankan

Sumber Tabel 2.1 : Munawar, 2018 : 89

2) Activity Diagram

Menurut Munawar (2018:127), “Activity Diagram adalah

untuk menangkap tingkah laku dinamis dari sistem dengan

cara menunjukan aliran pesan dari suatu aktifitas ke aktifitas

lainnya.”

Simbol-simbol yang ada pada Activity Diagram dapat

dilihat pada tabel 2.2. dibawah ini :

Tabel 2.2 Activity Diagram

No Simbol Keterangan
@ @ _ @
1 ‘ Titik Awal
2 @ Titik Akhir
4 Pilihan untuk mengambil
keputusan
5 Fork digunakan untuk
I menunjukkan kegiatan yang
dilakukan secara parallel
atau untuk menggabungkan
dua kegiatan parallel
menjadi satu.
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1)

®3)

Rake menunjukkan adanya
dekomposisi

2)

I

|
>

Tanda waktu

Tanda pengiriman

Tanda penerima

10

—
e
&

Aliran akhir (Final Flow)

Sumber Tabel 2.2 : Munawar, 2018 : 127

3) Sequence Diagram

Menurut Munawar (2018:137), “Sequence Diagram
digunakan untuk menggambarkan perilaku pada sebuah
scenario. Diagram ini menunjukkan sejumlah contoh obyek
dan message (pesan) yang diletakkan antara obyek-obyek ini
dalam use case”.

Simbol-simbol yang ada pada Sequence Diagram dapat

dillihat pada tabel 2.3. dibawah ini :

Tabel 2.3 Sequence Diagram

No

Simbol

Keterangan

1)

)

(3)

1

:Object-

Object merupakan instance
sebuah class dan dituliskan
tersusun secara horizontal
Digambarkan sebagai
sebuah kotak dengan nama
object didalamnya yang
diawali dengan sebuah titik
koma.

Aktor

Aktor juga dapat
berkomunikasi dengan
object, maka aktor juga
dapat diurutkan sebagai
kolom. Simbol aktor sama
dengan simbol pada Actor

Use Case Diagram.
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1)

)

3

Lifeline
|
|
|

|

Lifeline mengindikasikan
keberadaan sebuah object
dalam basis waktu. Notasi
untuk lifeline adalah garis
putus-putus Vertikal yang
ditarik dari sebuah object

Activation

Activation dinotasikan
sebagai sebuah kotak segi
empat yang digambarkan
pada sebuah Lifeline.
Mengindikasikan sebuah
objek yang akan melakukan
sebuah aksi

Message

E—

b
L

Message digambarkan
dengan anak panah
horizontal antara Activation
Message mengindikasian
komunikasi antara object-
object.

4) Class Diagram

Sumber Tabel 2.3 :

Munawar, 2018 : 137

Menurut Munawar (2018:101), “Class Diagram adalah
diagram statis. Ini mewakili pandangan statis dari suatu

aplikasi.

memvisualisasikan,

Class Diagram tidak hanya digunakan untuk
menggambarkan dan mendokumentasi

berbagai aspek sistem tetapi untuk membangun kode eksekusi
(executabale code) dari aplikasi perangkat lunak”.

Simbol-simbol yang ada pada Class Diagram dapat

dillihat pada tabel 2.4. dibawah ini :

Tabel 2.4 Class Diagram

Package

No Simbol Keterangan

(1) (2) ©)

1 Package Package merupakan
] sebuah bungkusan dari

satu atau lebih kelas
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1) 2 )

2 Kelas Kelas pada struktur sistem,
Nama Kelas tiap kelas memiliki nama,
+Attribute1 Attribute, dan Operation
+Attributel2
+0peration()

+0peration2()

3 Interface Sama seperti konsep
Interface dalam
pemrograman
berorientasikan objek.

4 Asosiasi Relasi antar kelas dengan
pengertian umum
5 Asosiasi Berarah Relasi antar kelas dengan

pengertian kelas yang satu
digunakan oleh kelas yang
lain.

6 Generalisasi Relasi antar kelas dengan
pengertian generalisasi-
—— | Spesialisasi (umum-
khusus).

Sumber Tabel 2.4 : Munawar, 2018 : 101

c. Basis Data
1) Pengertian Basis Data

Menurut Sutanta (2011:29) “basis data adalah suatu
kumpulan data terhubung (interrelated data) yang disimpan
secara bersama-sama pada suatu media, tanpa mengatap satu
sama lain atau tidak perlu suatu kerangkapan data kalaupun
ada maka kerangkapan data tersebut harus seminimal mungkin
dan terkontrol (controlled redundancy), data disimpan dengan
cara-cara tertentu sehingga mudah digunakan atau ditampilkan
kembali, data dapat digunakan oleh satu atau lebih program-
program aplikasi secara optimal, data disimpan tanpa
mengalami ketergantungan dengan program yang akan
menggunakan data disimpan sedemikian rupa sehingga proses
penambahan, pengambilan, dan modifikasi data dapat
dilakukan dengan mudah dan terkontrol”.

Basis data adalah suatu mekanisme yang digunakan

untuk menyimpan informasi atau data. Informasi merupakan



2)
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hasil dari pengolahan data menjadi bentuk yang lebih berguna
bagi penerimanya yang menggambarkan suatu kejadian-
kejadian nyata dan dapat digunakan sebagai alat bantu untuk
pengambilan suatu keputusan pada saat ini maupun masa
depan. Dengan basis data, pengguna akan mampu menyimpan
data dalam bentuk yang terorganisasi. Sekali data tersebut
disimpan, akan dengan mudah dapat diperoleh informasi. Cara
data di simpan dalam basis data menentukan bagaimana
mudabh atau tidaknya informasi didapatkan berdasarkan kriteria
beragam. Data pada basis data juga akan mudah ditambahkan,
diubah, dan dibuang.
Konsep Basis Data

Konsep dasar basis data merupakan kumpulan dari
catatan-catatan atau potongan dari pengetahuan. Sebuah basis
data memiliki penjelasan terstruktur dari jenis fakta yang
tersimpan didalamnya, penjelasan ini disebut skema. Skema
menggambarkan objek tersebut. ada banyak cara untuk
mengorganisasikan skema, atau memodelkan struktur basis
data, ini dikenal sebagai basis data atau model data. Ada
beberapa komponen dasar database yang di gunakan antara

lain :



a)

b)

d)
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Field

Field merupakan implementasi dari suatu atribut
data. Field merupakan unit terkecil dari data yang disimpan
dalam suatu file atau basis data. Field-field tersebut
diorganisasikan dalam record-record.
Record

Record merupakan koleksi dari field-field yang
disusun dalam format yang telah ditentukan. Selama desain
sistem record akan diklasifikasikan sebagai fixed-length
record adalah tipe instance record punya field, jumlah
field, dan ukuran logik yang sama variable length record
adalah mengijinkan record-record yang berbeda dalam file
yang sama memiliki panjang yang berbeda.
File dan Table

Record-record yang serupa diorganisasikan dalam
grup-grup yang disebut file. Jadi file merupakan kumpulan
semua kejadian dari struktur record yang diberikan. Tabel
merupakan ekuivalen basis data relasional dari sebuah file.
Kunci (key)

Kunci merupakan elemen record yang dipakai untuk
menemukan record tersebut pada waktu akses atau bisa
digunakan untuk identifikasi tiap record kesebuah file.

Adapun jenis-jenis kunci adalah :
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(1) Superkey
Kumpulan atribut dari suatu tabel yang dapat
digunakan untuk mengindentifikasi entry atau record
dari tabel tersebut secara unik.
(2) Candidate Key
Supreykey dengan jumlah atribut minimal.
Candidate key ini boleh berisi atribut dari tabel yang
lain.
(3) Primary Key
Atribut atau satu set minimal atribut yang tidak
hanya mengindentifikasikan secara unik suaru kejadian
yang spesifik tapi juga dapat diwakili setiap kejadian
dari suatu entity.
(4) Alternate Key
Setiap atribut dari candidate key yang tidak
terpilin sebagai primary key akan dinamakan alternate
key.
(5) Foregin Key
Merupakan sembarang atribut yang menunjuk kepada

primary key pada tabel lain. Akan terjadi pada suatu relasi

yang memiliki kardinilitas one to many atau many to many.
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3) Entity Relationship Diagram (ERD)

Menurut  Sutanta (2011:91), “Entity Relationship
Diagram (ERD) merupakan suatu model data yang
dikembangkan berdasarkan objek. Entity Relationship
Diagram (ERD) digunakan untuk menjelaskan hubungan antar
data dalam basis data kepada pengguna secara logis.”

Simbol-simbol yang ada pada ERD dapat dillihat pada
tabel 2.5. dibawah ini :

Tabel 2.5 Entity Relationship Diagram (ERD)

No Simbol Keterangan

1 Entitas Sesuatu apa saja yang ada
dalam sistem, nyata maupun
abstrak dimana data
tersimpan atau data dimana

terdapat data.
2 Atribut Menggambarkan
O karakteristik identitas
3 Relasi Penghubung antara suatu

entitas dengan entitas sebuah
sistem komputer.

4 Garis Garis penghubung yang
menunjukan proses data
yang terjadi antara entitas
yang berada.

Sumber Tabel 2.5 : Sutanta, 2011 : 91
2.1.3 Teori Perangkat Lunak yang Digunakan
a. Balsamig Mockup 3
Balsamig mockup adalah program aplikasi yang digunakan
dalam pembuatan tampilan user interface sebuah aplikasi.
Software ini sudah menyediakan tools yang dapat memudahkan

dalam membuat desain prototyping aplikasi yang akan kita buat.
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Software ini berfokus pada konten yang ingin digambar dan
fungsionalitas yang dibutuhkan oleh pengguna.
Adapun logo dari aplikasi Balsamig Mockup adalah seperti

pada gambar 2.1 dibawah ini :

©

Balsamiq

Gambar 2.1 Logo Balsamig Mockup 3
Sumber Gambar 2.1 : https://balsamiqg.com/wireframes/

b. Diagram Designer

Diagram Designer adalah aplikasi yang dapat membuat
desain sirkuit elektrik, diagram flowchart, UML dan juga desain
GUI. Aplikasi ini untuk flowchart sendiri memiliki lebih dari 25
simbol yang dapat digunakan, selain itu juga terdapat bagian yang
menunjukan daftar lengkap dari simbol yang digunakan pada
flowchart. Aplikasi ini dapat menyimpan dalam format file PCX,
GIF, MNG, CUR, ICO dan masih banyak lagi.

Adapun logo dari aplikasi Diagram Designer adalah seperti

pada gambar 2.2 dibawah ini :

Gambar 2.2 Logo Diagram Designer
Sumber Gambar 2.2 : https://logicnet.dk/DiagramDesigner/


https://balsamiq.com/wireframes/

2.2 Penelitian yang Relevan
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Penelitian yang relevan merupakan suatu penelitian sebelumnya yang

sudah pernah dibuat dan dianggap cukup relevan atau mempunyai

keterkaitan dengan judul dan topik yang akan diteliti sehingga berguna

untuk menghindari terjadinya pengulangan penelitian dengan pokok

permasalahan yang sama. Penelitian yang relevan dalam penelitian juga

bermakna sebagai referensi yang berhubungan dengan penelitian yang akan

dibahas. Berikut ini adalah beberapa contoh kajian penelitian yang relevan

yang telah dihimpun pada tabel 2.6.

Tabel 2.6 Kajian Penelitian yang Relevan

Penulis/

No Tahun Topik Penelitian Hasil
1) (2) (©) ()
1 | Yudi Erlangga | Analisis Dan Perancangan Sistem | Rancangan Sistem
/2022 Informasi Penjualan Pada Toko Informasi Penjualan
Thinkwe Tobacco Berbasis Web | 10Ko Thinkwe
Tobacco
Berbasis Web
2 Muhammad | Analisis dan Peracangan Sistem Rancangan Sistem
Fajar /2021 | Informasi Penjualan Pada Toko Informasi Penjualan
Komputer Unicom Store Berbasis | Toko Komputer
Web Berbasis Web
3 Bobby Analisis Dan Perancangan Sistem | Rancangan Sistem
Iskandar / Informasi Pembelian Dan Informasi Pembelian
2020 Persediaan Barang Berbasis Web | dan Persediaan
Pada Cv. Panzer Nusa Timur Barang Berbasis
Dengan Metode Economic Order | Web
Quantity (Eoq)
4 | Nailul Lutfah / | Analisa Dan Perancangan Sistem | Rancangan Sistem
2019 Informasi Akademik Pada Ma Nu | Informasi Akademik
Mu’allimat Kudus Berbasis Web | Berbasis Web
5 Riski Hariati | Analisa Perancangan Sistem Rancangan Sistem
Simare Mare / | Informasi Penjualan Berbasis Web | Informasi Penjualan
2018 (Studi Kasus Pada Pt.Barelang Berbasis Web

Glassindo Batam)
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Q) ) (©) ()
6 Fajar Analisa Perancangan Sistem Rancangan Sistem
Ramadani / | Informasi Penjualan Barang Informasi Penjualan
2017 Berbasis Web Pada Koperasi Barang Berbasis E-
Karyawan Masjid Raya Batam Commerce
Center
7 Juli Efendi / | Perancangan Sistem Informasi Rancangan Sistem
2017 Penjualan Berbasis Web Pada Informasi Penjualan
Jeeni Shop Berbasis Web
8 Poniyem / Analisis Perancangan Sistem Rancangan Sistem
2017 Informasi Penjualan Baju Gamis Informasi Penjualan
Pada Gerai Adies Berbasis Web Berbasis Web
9 Taufiq Analisis Dan Perancangan Sistem | Rancangan Sistem
Rahman / Informasi Manajemen Klinik Informasi
2017 (Sim-K) Berbasis Web Manejemen Klinik
Berbasis Web
10 Vimila Analisis Dan Perancangan Sistem | Rancangan Sistem
Muntihana/ | Informasi Berbasis Web Dan Informasi Berbasis
2017 Android Pada Klinik Gigi Lisda Web dan Android
Medica Di Kabupaten Bulukumba
Sulawesi Selatan
Berdasarkan pemaparan dari beberapa penelitian pada tabel 2.6 di
atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa dengan adanya analisis dan

perancangan sistem informasi berbasis website dapat memberikan
kemudahan bagi penggunanya baik sebagai media penyebaran informasi
maupun sarana transaksi jual beli di berbagai bidang industri seperti Klinik,
toko baju, toko sepatu, sekolah dan berbagai cabang bidang industri lainnya.
Sehingga sangat dianjurkan untuk menerapkan sistem informasi berbasis

website tersebut.
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3.2

3.3

BAB 111

METODOLOGI PENELITIAN

Tinjauan Umum

Toko Baju Gramorry adalah sebuah toko yang bergerak pada bidang
penjualan pakaian import, seperti baju, celana, dan lain sebagai nya baik
untuk pria maupun Wanita, dan lokasi penelitian ini terletak di JI. Bukit
Kaminting Kota Palangka Raya.

Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
kuantitatif.

Menurut Sugiyono (2013:8), “Metode penelitian kuantitatif dapat
diartikan sebagai metode penelitian yangberlandaskan pada filsafat
positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu,
pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat
kuantitatif/statistik, dengantujuan untuk menguji hipotesis yang telah
ditetapkan”.

Desain Penelitian

Desain penelitian yang telah direncanakan untuk penelitian ini ada 10

(sepuluh) tahapan, dengan rincian sebagai berikut :

1. Menentukan fokus penelitian.

2. Menentukan paradigma penelitian yang sesuai dengan keadaan
lapangan.

3. Menentukan kesesuaian antara paradigma dengan teori Yyang

dikembangkan.

4. Menentukan sumber data yang dapat digali dari subjek yang diteliti.

24
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5. Menentukan tahap-tahap penelitian.

6. Mengembangkan instrumen penelitian.

7. Merencanakan pengumpulan data dan pencatatannya.

8. Rencana analisis data.

9. Merencanakan lokasi dan tempat penelitian.

10. Mempersiapkan laporan penulisan dan penyelesaian penelitian.
Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa
kuisioner yang dibuat sendiri oleh peneliti.

Menurut Sugiyono (2013:92), “Instrumen penelitian digunakan untuk
mengukur nilai variabel yang diteliti. Dengan demikian jumlah instrumen
yang akan digunakan untukpenelitian akan tergantung pada jumlah variabel
yang diteliti”.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini dimaksudkan untuk
menghasilkan data yang akurat yaitu dengan menggunakan skala likert.

Menurut Sugiyono (2013:93), “Skala Likert digunakan untuk
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang
tentang fenomena sosial. Dalam penelitian, fenomena sosial ini telah
ditetapkan secara spesifik oleh peneliti, yang selanjutnya disebut sebagali
variabel penelitian.”

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan jenis instrumen kuesioner

dengan pemberian skor seperti pada tabel 3.1 berikut :

Tabel 3.1 Instrumen Kuesioner

No Nama Instrumen Skor
1 Sangat Setuju (SS) 5
2 Setuju (S) 4
3 Ragu-Ragu (RG) 3
4 Tidak Setuju (TS) 2
5 Sangat Tidak Setuju (STS) 1




26

3.5 Teknik Analisis dan Prosedur Pengumpulan Data
a. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini berupa
statistik deskriptif.

Menurut Sugiyono (2013:147), “Teknik analisis data dalam
penelitian kuantitatif menggunakan statistik. Terdapat beberapa dua
macam statistik yang digunakan untuk analisis data dalam penelitian,
yaitu statistik deskriptif, dan statistik inferensial”.

Menurut Sugiyono (2013:147), “Statistik deskriptif adalah statistik
yang digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan
atau menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya
tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum atau
generalisasi”.

Termasuk dalam statistik deskriptif antara lain adalah penyajian
data melalui tabel, grafik, diagram lingkaran, pictogram, perhitungan
modus, median, mean (pengukuran tendensi sentral), perhitungan desil,
persentil, perhitungan penyebaran data melalui perhitungan rata-rata dan
standar deviasi, perhitungan presentase.

b. Prosedur Pengumpulan Data
1) Kuesioner

Pada tahap ini penulis akan membagikan kuesioner kepada
para pelanggan Toko Baju Gramorry.

Menurut Sugiyono (2013:142), “Kuesioner merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk
dijawabnya. Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang

efisien bila peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan
tahu apa yang bisa diharapkan dari responden.”
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2) Observasi

Pada tahap ini penulis akan melakukan observasi secara
langsung ke Toko Baju Gramorry.

Menurut Sugiyono (2013:145), “Observasi sebagai teknik
pengumpulan data mempunyai ciri yang spesifik bila dibandingkan
dengan teknik yang lain, yaitu wawancara dan kuesioner. Kalau
wawancara dan kuesioner selalu berkomunikasi dengan orang, maka
observasi tidak terbatas pada orang, tetapi juga obyek-obyek alam
yang lain”.

3) Wawancara

Pada tahap ini penulis akan melakukan wawancara kepada
pemilik Toko Baju Gramorry.

Menurut Sugiyono (2013:137), “Wawancara digunakan
sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan
studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus
diteliti, dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari
responden yang lebih mendalam dan jumlah respondennya
sedikit/kecil.”

3.6 Analisis Kebutuhan
a. Kebutuhan Informasi
Kebutuhan informasi untuk merancang sistem penjualan berbasis
web berdasarkan pada data-data yang telah di kumpulkan pada Toko
Baju Gramorry adalah sebagai berikut :
1) Data pengguna (pemilik, pegawai, member)

2) Data barang (nama, jenis, ukuran, warna, stok)

3) Data transaksi (data member, tanggal transaksi, total bayar)
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b. Kebutuhan Perangkat Keras
Kebutuhan perangkat keras yang digunakan penulis untuk
melakukan analisis dan perancangan sistem adalah laptop, adapun
spesifikasi dan perangkat nya yaitu :
1) Processor Core 13
2) Ram4 GB
3) Harddisk 256 GB
4) Layar 14 Inch
5) Keyboard
6) Mouse
c. Kebutuhan Perangkat Lunak
Kebutuhan perangkat lunak yang digunakan penulis untuk
melakukan analisis dan peracangan sistem adalah sebagai berikut :
1) Balsamiq Mockup 3
2) Diagram Designer
d. Kebutuhan Pengguna Sistem
Adapun dalam rancangan pengoperasian sistem ini terdapat 3
(tiga) pengguna yaitu :
1) Pengunjung
2) Member (Pengunjung yang telah mendaftar di sistem)

3) Pemilik (Administrator)
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3.7 Desain Sistem
a. Desain Diagram Urutan Komponen Dialog
Pada tahap ini penulis membuat rancangan diagram urutan komponen
dialog sistem informasi penjualan, Adapun rancangan diagram urutan

komponen dialog nya adalah seperti pada gambar 3.1 dibawai ini :

Login System

0, system
1
Main Menu /
Beranda
0, system
2 3 4 5
Member Produk Transaksi Histori Transaksi
0 0 (0] 0
2.1 31 4.1 5.1
- - - . Informasi Histori
Pilih Member Pilih Produk Pilih Transaksi Transaksi
1 1 1 1
211 3.1.1 4.1.1
Informasi Informasi Informasi
Member Produk Transaksi
21,1 311 41,1

Gambar 3.1 Desain Diagram Urutan Komponen Dialog
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b. Desain Interface / Antar Muka
Pada tahap ini penulis membuat rancangan antarmuka terbagi
menjadi 3 (tiga) bagian yaitu, administrator, pengunjung dan member,
Adapun rancangan antarmuka nya adalah seperti berikut :
1) Desain Halaman Administrator
Pada tahap ini penulis membagi rancangan halaman
administrator menjadi 6 (enam) halaman, yaitu :
a) Desain Halaman Login Administrator
Halaman ini digunakan oleh administrator untuk login ke
dalam sistem, adapun rancangannya adalah seperti pada gambar

3.2 berikut :

'A Web Page

<] C:) X{} (https/7 ) @

HEADER

U

Logo Toko
Gramorry Fashion

| m—
| —

FOOTER

Gambar 3.2 Desain Halaman Login Administrator
Pada Gambar 3.2 diatas merupakan rancangan halaman
login administrator yang digunakan untuk masuk ke dalam
sistem, dengan cara menginputkan username dan password, jika

berhasil maka akan dialihkan ke halaman beranda, dan jika salah
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maka akan muncul pesan peringatan bahwa username dan
password yang diinputkan salah atau tidak terdaftar.
Desain Halaman Beranda Administrator

Halaman ini digunakan untuk melihat informasi seperti,
total transaksi yang belum di proses, total transaksi selesali, total
produk, dan total pelanggan, adapun rancangannya adalah seperti

pada gambar 3.3 berikut :

'A Web Page

G C:) X{} (httesy/

HEADER

Logo Toko

otal Transaksi Belum Di Proses| Total Transaksi Selesai Total Produk Total Pelanggan

[Manajemen Produk

[Manajemen Member

[Manajemen Transaksi

Histori Transaksi

Keluar Sistem

FOOTER

Gambar 3.3 Desain Halaman Beranda Administrator

Pada Gambar 3.3 diatas merupakan rancangan halaman
beranda administrator yang digunakan untuk menampilkan
informasi seperti, total transaksi belum diproses, total transaksi
selesal, total produk, total pelanggan/member.
Desain Halaman Manajemen Produk

Halaman ini digunakan untuk manajemen data produk
yang ada di Toko Baju Gramorry, adapun rancangannya adalah

seperti pada gambar 3.4 berikut :
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A Web Page

<J C> X Q { (Y ) @

HEADER
Logo Toko Tambah Data | [Hepus Data |
Beranda No[Nama Produk Tenis Ukuran Warn: TStok A~

- &1 [Nama Produk Jenis Ukuran Warna Stok Ubah Data
Manajemen Produk

[Manajemen Member

[Manajemen Transaksi

Histori Transaksi

Keluar Sistem

4
Gambar 3.4 Desain Halaman Manajemen Produk
Pada Gambar 3.4 diatas merupakan rancangan halaman
manajemen produk yang digunakan untuk menampilkan
informasi produk dan juga proses tambah, ubah, dan hapus data
produk.
Desain Halaman Manajemen Member
Halaman ini digunakan untuk manajemen data pelanggan
yang telah mendaftar, adapun rancangannya adalah seperti pada
gambar 3.5 berikut :
A Web Page
<] E> X Q (https:/7 ) @
D Administrator
Logo Toko [ombanvaia ] [Fpus Dae
[Manajemen Transaksi
4

Gambar 3.5 Desain Halaman Manajemen Member
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Pada Gambar 3.5 diatas merupakan rancangan halaman
manajemen member yang digunakan untuk menampilkan
informasi member dan juga proses tambah, ubah, dan hapus data
member.

Desain Halaman Manajemen Transaksi
Halaman ini digunakan untuk manajemen data transaksi,

adapun rancangannya adalah seperti pada gambar 3.6 berikut :

A Web Page

QO X G ) €
HEADER
Beranda No[Nama Pelanggar Nama Produk _[Jumiah Barang | Total Pembayara[No Ap [ Tanggal Transak [Status Fembayaran No Resi Aksi v
- &1 [Nama Pelanggar|Nama Produk  [Jumiah Barang [ Total Pembayara[No Hp [ Tanggal Transak [Ubah Status Pembayaran|No Resi Ubah Data
[Manajemen Produk
[Manajemen Member
Manajemen Transaksi

Histori Transaksi

Keluar Sistem

FOOTER

Gambar 3.6 Desain Halaman Manajemen Transaksi

Pada Gambar 3.6 diatas merupakan rancangan halaman
manajemen transaksi yang digunakan untuk menampilkan
informasi transaksi dan juga proses tambah, ubah, dan hapus data
transaksi.
Desain Halaman Histori Transaksi

Halaman ini digunakan untuk melihat laporan data
transaksi yang sudah selesai, adapun rancangannya adalah seperti

pada gambar 3.7 berikut :
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AWeb Page
QA X Er )@ D
HEADER

Beranda No[Nama Pelanggan [Nama Produk [Jumiah Barang | Total Pembayaran  [No Fp Tanggal Transoks! [ Stalus Pembayaran| Tanggal Transakal Selesar

- &1 Nama Pelanggan |Nama Produk | Jumlah Barang |Total Pembayaran  |No Hp Tanggal Transaksi |Status Pembayaran Tanggal Transaksi Selesai
IManajemen Produk
[Manajemen Member
Manajemen Transaksi
Histori Transaksi

[Keluar Sistem

FOOTER

Gambar 3.7 Desain Halaman Histori Transaksi
Pada Gambar 3.7 diatas merupakan rancangan halaman
manajemen histori transaksi yang digunakan untuk menampilkan
informasi histori transaksi dan juga proses data transaksi.
2) Desain Halaman Pengunjung
Pada tahap ini penulis membagi rancangan halaman
pengunjung menjadi 4 (empat) halaman, yaitu :
a) Desain Halaman Utama Pengunjung
Halaman ini digunakan sebagai tampilan halaman awal
ketika pengunjung mengakses sistem ini, adapun rancangannya

adalah seperti pada gambar 3.8 berikut :
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A Web Page
QD X mmr D)
C] Gramorry Fashion Semua Produk | Keranjang Belanja Member
Logo Toko
Produk Terlaris Registroct
Login
‘Gambar Produk ‘Gambar Produk ‘Gambar Produk
Tambah Ke Keranjang Tambah Ke Keranjang Tambah Ke Keranjang
Gambar Produk Gambar Produk Gambar Produk
Tambah Ke Keranjang Tambah Ke Keranjong Tombah Ke Keranjang
FOOTER

Gambar 3.8 Desain Halaman Utama Pengunjung

Pada Gambar 3.8 diatas merupakan rancangan halaman

utama pengunjung yang digunakan sebagai tampilan awal ketika

sistem informasi ini diakses.

b) Desain Halaman Semua Produk

Halaman ini digunakan untuk melihat semua produk yang

di jual di Toko Baju Gramorry, adapun rancangannya adalah

seperti pada gambar 3.9 berikut :

A Web Page
QO X} s ] &
D Gramorry Fashion Home EE TSR Keranjang Belanja Member
Logo Toko
Kategori Produk Import Regitras!
Login
Gambar Produk ‘Gambar Produk Gambar Produk
Kategori Produk Fashion Import
Gambar Produk ‘Gambar Produk Gambar Produk
FOOTER
7

Gambar 3.9 Desain Halaman Semua Produk
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Pada Gambar 3.9 diatas merupakan rancangan halaman

semua produk yang digunakan untuk menampilkan semua

produk yang dijual.

c) Desain Halaman Detail Produk

Halaman ini digunakan untuk melihat rincian deskripsi

produk, adapun rancangannya adalah seperti pada gambar 3.10

berikut :

'A Web Page

G C:) X{} (httesy/

ranjang Belanja

Detail Produk

T
g
H :
?

Narma Produk

Jenis

ﬂ
H
<

Ukuran

2l1le
o||s
KR KE

Foto
Worna
Stok
Harga

I

Tambah Ka Keranjang Beli Langsung

FOOTER

Gambar 3.10 Desain Halaman Detail Produk

Pada Gambar 3.10 diatas merupakan rancangan halaman

detail produk yang digunakan untuk menampilkan detail

informasi produk yang dipilih.

d) Desain Halaman Register Member

Halaman ini

digunakan untuk melakukan

proses

pendaftaran menjadi member, agar dapat melakukan transaksi di

Toko Baju Gramorry, adapun rancangannya adalah seperti pada

gambar 3.11 berikut :




37

'A Web Page

Qo X {3 Eoer ] @ )
C] Gramorry Fashion Home Semua Produk  [Keranjng Belonja Member
Logo Toko
Regotrasi
C] Logn
Logo Toko
REGISTRASI MEMBER
e —
Almat Pengriman I:

FOOTER

Gambar 3.11 Desain Halaman Register Member
Pada Gambar 3.11 diatas merupakan rancangan halaman
registrasi member yang digunakan pengunjung untuk melakukan
registrasi sebagai member agar dapat melakukan proses
pembelian di Toko Baju Gramorry.
3) Desain Halaman Member
Pada tahap ini penulis membagi rancangan halaman member
menjadi 8 (delapan) halaman, yaitu :
a) Desain Halaman Utama Member
Halaman ini digunakan sebagai tampilan halaman awal
ketika member mengakses sistem ini, adapun rancangannya

adalah seperti pada gambar 3.12 berikut :
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'A Web Page

CJC() X{} (httesy/

Logo Toko

n Semua Produk | Keranjang Belanja

Produk Terlaris

Gambar Produk

)

Gambar Produk

Tambah Ke Keranjang Tambah Ke Keranjang

Gambar Produk

U O

Gambar Produk

Tambah Ke Keranjang Tambah Ke Keranjang

O

Gambar Produk

Tambah Ke Keranjang

Gambar Produk

Tambah Ke Keranjang

Beli Langsung

FOOTER

Gambar 3.12 Desain Halaman Utama Member

Pada Gambar 3.12 diatas merupakan rancangan halaman

utama member yang digunakan sebagai halaman utama ketika

pengunjung telah login sebagai member.

b) Desain Halaman Semua Produk

Halaman ini digunakan untuk melihat semua produk yang

di jual di Toko Baju Gramorry, adapun rancangannya adalah

seperti pada gambar 3.13 berikut :

A Web Page

O Q X Q https://

Logo Toke

Home ECUTLLET Keranjang Belanja

Kategori Produk Import

Gambar Produk

O

Gambar Produk

Tambah Ke Keranjang Tambah Ke Keranjang

Kategori Produk Fashion Import

)

Gambar Produk

)

Gambar Produk

Tambah Ke Keranjong Tambah Ke Keranjang

O

Gambar Produk

Tambah Ke Keranjang

)

Gambar Produk

Tambah Ke Keranjang

FOOTER

Gambar 3.13 Desain Halaman Semua Produk Member
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Pada Gambar 3.13 diatas merupakan rancangan halaman
semua produk member yang digunakan untuk menampilkan
semua produk yang dijual di Toko Baju Gramorry.

c) Desain Halaman Detail Produk

Halaman ini digunakan untuk melihat rincian deskripsi

produk, adapun rancangannya adalah seperti pada gambar 3.14

berikut :

A Web Page

O C> X Q {https./7

Detail Produk

T
Z
U :
@
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< &

Norma Produk
Jenis
Ukuran
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FOOTER

Gambar 3.14 Desain Halaman Detail Produk Member
Pada Gambar 3.14 diatas merupakan rancangan halaman
detail produk member yang digunakan untuk menampilkan detail
informasi produk yang dipilih.
d) Desain Halaman Keranjang Belanja
Halaman ini digunakan untuk menampilkan proses
pembelian produk yang akan dibeli, adapun rancangannya adalah

seperti pada gambar 3.15 berikut :
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A Web Page

O C> X Q {https./7

Logo Toko

Semua Produk

/

Foto Produk

/1IN

Foto Produk

N\

Keranjang Belanja

Norma Produk
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Harga

Nama Produk

Jumiah Pembelion

Harga

Checkout

Keranjang Belanja

FOOTER

Gambar 3.15 Desain Halaman Keranjang Belanja Member

Pada Gambar 3.15 diatas merupakan rancangan halaman

keranjang belanja member yang digunakan untuk menampilkan

produk-produk yang telah masuk ke dalam keranjang belanja.

Desain Halaman Login Member

Halaman ini digunakan untuk pengunjung yang sudah

menjadi member dan ingin melakukan pemesanan, adapun

rancangannya adalah seperti pada gambar 3.16 berikut :

A Web Page

O Q X Q {https://

Logo Toko

Home

Semua Produk

Keranjang Belanja

U

Logo Toko
LOGIN MEMBER

FOOTER

Gambar 3.16 Desain Halaman Login Member
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Pada Gambar 3.16 diatas merupakan rancangan halaman
login member yang digunakan oleh pengunjung untuk masuk ke
dalam sistem agar dapat melakukan proses transaksi pembelian
produk-produk yang ada di Toko Baju Gramorry.

f) Desain Halaman Profil Member

Halaman ini digunakan untuk menampilkan biodata

pengunjung yang telah menjadi member, adapun rancangannya

adalah seperti pada gambar 3.17 berikut :

A Web Page

<3 C> X Q { (Y
D Gramorry Fashion Home Semua Produk | Keranjang Belanja
Logo Toko
. Sta

Profil Member
N —
e ——

S posswers
o —

FOOTER

Gambar 3.17 Desain Halaman Profil Member
Pada Gambar 3.17 diatas merupakan rancangan halaman
profil member yang digunakan untuk menampilkan informasi
member.
g) Desain Halaman Pembayaran
Halaman ini digunakan untuk menampilkan proses
pembayaran produk yang dibeli, adapun rancangannya adalah

seperti pada gambar 3.18 berikut :
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AWeb Page

Qo X{} hitps 7 D)
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Status Pesanan
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FOOTER

Gambar 3.18 Desain Halaman Pembayaran }

Pada Gambar 3.18 diatas merupakan rancangan halaman
pembayaran yang digunakan proses akhir transaksi pembelian,
sebagai bukti bahwa member benar-benar akan membeli produk
yang telah dipilih.

h) Desain Halaman Status Pesanan

Halaman ini digunakan untuk menampilkan status
pemesanan produk, adapun rancangannya adalah seperti pada
gambar 3.19 berikut :
QDX =z — )&

D Gramorry Fashion Home Semua Produk | Keranjeng Belanja
Logo Toke

Profil

Status Pesanan
Status Pesanan

Logout

Informasi Produk Barang Yang Di Pesan

Status Pemesanan

FOOTER

Gambar 3.19 Desain Halaman Status Pesanan
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Pada Gambar 3.19 diatas merupakan rancangan halaman
status pesanan yang digunakan untuk menampilkan informasi
status pesanan yang telah dilakukan oleh member.

Desain Proses
Pada tahapan ini penulis menguraikan alur proses sistem kedalam
3 (tiga) diagram yaitu usecase, activity, dan sequence diagram, Adapun
penjelasannya adalah seperti berikut :
1) Desain Usecase Diagram
Use case diagram adalah gambaran graphical dari beberapa
atau semua actor, usecase, dan interaksi yang memperkenalkan
suatu sistem. Usecase diagram tidak menjelaskan secara detail
tentang penggunaan usecase, tetapi hanya memberikan gambaran
singkat hubungan antara usecase, actor, dan sistem.
a) ldentifikasi Actor dan Interaksi rancangan Sistem
Sistem yang dirancang peneliti memiliki tiga actor vyaitu:
administrator, member, dan pengunjung. Interaksi actor dengan
sistem akan dijelaskan pada tabel 3.1 dibawah ini:

Tabel 3.2 Kegiatan Aktor dan Interaksi

Actor Kegiatan

1) )

Administrator Login

Manajemen Produk
Manajemen Member
Manajemen Transaksi
Histori Transaksi
Konfirmasi Pembayaran
Keluar Sistem/ Logout

Noobk~owhE
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1) (2)
Member Login
Home Member
Semua Produk Member
Keranjang Belanja
Profil
Status Pesanan
Beli Langsung
Keluar Sistem/ Logout
Home
Semua Produk
Registrasi

Pengunjung

WNRPIONOOTARWD P

b) Pembuatan Usecase Diagram
Berdasarkan pada tabel 3.2 didapatkan spesifikasi kebutuhan
selanjutnya dapat dibuat usecase diagram, Adapun rancangan

usecase diagram dapat dilihat pada gambar 3.20 dibawah ini :

<< include >>
Pengunjung prommmmmmmmmoeooees

Semua Produk

P
e

i e

Semua Produk Member <<include >> | .
i

i

i

i

i

<< extend >> i

Kelola Keranjang Belanja)-------------- |

i

i

i

i

Member

,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Konfirmasi Pembayaran

Beli Langsung c<include>> ] << extend >>
keluar Sistem / Logout

Gambar 3.20 Desain Usecase Diagram
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Diagram ini menjabarkan dengan lebih detail tiap-tiap aktivitas

yang dilakukan oleh sistem dan user berdasarkan rancangan usecase

diagram, Adapun penulis dalam perancangan ini membaginya ke

dalam 11 (sebelas) activity diagram, penjabaran nya seperti berikut :

a) Activity Diagram Tampilan Data Produk

Berikut adalah Activity Diagram Tampilan Data Produk,

seperti pada gambar 3.21 berikut :

Pengunjung

Sistem

Mengakses URL

website via browser

Menampilkan data
produk

Gambar 3.21 Activity Diagram Tampilan Data Produk

Penjelasan pada gambar 3.21 diatas, setelah pengunjung

menggetikkan di browsernya url Toko Baju Gramorry, maka

sistem akan menampilkan data produk yang sudah tersimpan di

dalam database.

b) Activity Diagram Registrasi Member

Berikut adalah Activity Diagram Registrasi Member,

seperti pada gambar 3.22 berikut :
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Pengunjung

Sistem

Mengisi form
registrasi member
_

Cek form registrasi
member

Gambar 3.22 Activity Diagram Registrasi Member

Penjelasan pada gambar 3.22 diatas, pengunjung mengisi

form registrasi, kemudian sistem akan melakukan pengecekkan

apakah data yang di isi sudah sesuai apa tidak.

c) Activity Diagram Login Member

Berikut adalah Activity Diagram Login Member, seperti

pada gambar 3.23 berikut :

Pengunjung

Sistem

Mengisi form login
member

Cek form login
member

Gambar 3.23 Activity Diagram Login Member
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Penjelasan pada gambar 3.23 diatas, pengunjung mengisi
form login member, kemudian sistem akan melakukan
pengecekkan apakah data yang di isi sudah sesuai apa tidak.

d) Activity Diagram Input Ke Keranjang Belanja
Berikut adalah Activity Diagram Input Ke Keranjang

Belanja, seperti pada gambar 3.24 berikut :

Member Sistem

- I Menambahkan
Memilih produk -
yang ak;n dibeli produk yang dipilih

' ke keranjang belanja

’

Konfirmasi

Pembelian

Gambar 3.24 Activity Diagram Input Ke Keranjang Belanja

Penjelasan pada gambar 3.24 diatas, member memilih
produk yang akan dibeli, kemudian sistem akan menambahkan
produk tersebut ke keranjang belanja, lalu sistem akan
melakukan konfirmasi apakah barang yang di pilih sudah sesuai
apa tidak.

e) Activity Diagram Beli Langsung
Berikut adalah Activity Diagram Beli Langsung, seperti

pada gambar 3.25 berikut :
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Member Sistem

Konfirmasi
Pembelian

Memilih produk

yang akan dibeli

Gambar 3.25 Activity Diagram Beli Langsung
Penjelasan pada gambar 3.25 diatas, member memilih
produk yang akan dibeli, kemudian sistem akan melakukan
konfirmasi apakah barang yang dipilih sudah sesuai apa tidak.
f) Activity Diagram Konfirmasi Pembayaran
Berikut adalah Activity Diagram Konfirmasi Pembayaran,

seperti pada gambar 3.26 berikut :

Member Sistem

Honfirmasi

Fembaysran

Cek Pembayaran

Salzh

Gambar 3.26 Activity Diagram Konfirmasi Pembayaran
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Penjelasan pada gambar 3.26 diatas, member melakukan
proses pembayaran, selanjutnya melakukan proses konfirmasi
pembayaran, kemudian sistem akan melakukan pengecekkan
yang di operasikan oleh admin, apakah pembayaran sudah
diterima apa belum.

g) Activity Diagram Login Administrator
Berikut adalah Activity Diagram Login Administrator,

seperti pada gambar 3.27 berikut :

Administrator Sistem

Mengisi form login Cek form login
admin admin

Salah

Benar

®

Gambar 3.27 Activity Diagram Login Administrator
Penjelasan pada gambar 3.27 diatas, administrator mengisi
username dan password pada form login, kemudian sistem akan
melakukan pengecekkan apakah data yang di isi sudah sesuai apa
tidak.
h) Activity Diagram Kelola Member
Berikut adalah Activity Diagram Kelola Member, seperti

pada gambar 3.28 berikut :



Sistem

Ya

Menampilkan
halaman kelola
member

Klik tombol hapus

Klik tombol tambah

Ubah

Ya

Klik tombol ubah
Mengubah data

Menyimpan data
ke database

lenampilkan dal%

Gambar 3.28 Activity Diagram Kelola Member

Penjelasan pada gambar 3.28 diatas, administrator memilih
menu kelola member, kemudian sistem akan menampilkan
halaman kelola member, terdapat 3 (tiga) aksi yang dapat
dilakukan administrator, yaitu : tambah, ubah dan hapus, pada
saat administrator memilih proses tambah, maka data yang di isi
akan di simpan ke dalam database oleh sistem, ketika memilih
proses ubah, maka data yang di ubah akan di simpan ke dalam
database oleh sistem, lalu pada saat memilih proses hapus, maka
sistem akan menghapus data terpilih yang ada didalam database.
Activity Diagram Kelola Produk

Berikut adalah Activity Diagram Kelola Produk, seperti

pada gambar 3.29 berikut :
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Administrator Sistem

Menampilkan
halaman kelola
produk

Memilih menu

kelola produk

Memilih aksi yang
dilakukan

Ya Jidak Tidak

Hapus Ubah
Klik tombol hapus

Klik tombol tambah Mengubah data

Menyimpan data

ke database
Menghapus data M
dari database

lenampilkan dalé}

Gambar 3.29 Activity Diagram Kelola Produk

Penjelasan pada gambar 3.29 diatas, administrator memilih
menu kelola produk, kemudian sistem akan menampilkan
halaman kelola produk, terdapat 3 (tiga) aksi yang dapat
dilakukan administrator, yaitu : tambah, ubah dan hapus, pada
saat administrator memilih proses tambah, maka data yang di isi
akan di simpan ke dalam database oleh sistem, ketika memilih
proses ubah, maka data yang di ubah akan di simpan ke dalam
database oleh sistem, lalu pada saat memilih proses hapus, maka
sistem akan menghapus data terpilih yang ada didalam database.
Activity Diagram Kelola Transaksi

Berikut adalah Activity Diagram Kelola Transaksi, seperti

pada gambar 3.30 berikut :
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Administrator Sistem

Menampilkan
halaman kelola
transaksi

Memilih menu
kelola transaksi

Memilih aksi yang
dilakukan

Tidak

Klik tombol hapus

Mengubah data

Klik tombol tambah
Menghapus data
Ejari database Menampilkan data

Menyimpan data
I ke database

Gambar 3.30 Activity Diagram Kelola Transaksi

Penjelasan pada gambar 3.30 diatas, administrator memilih
menu kelola transaksi, kemudian sistem akan menampilkan
halaman kelola transaksi, terdapat 3 (tiga) aksi yang dapat
dilakukan administrator, yaitu : tambah, ubah dan hapus, pada
saat administrator memilih proses tambah, maka data yang di isi
akan di simpan ke dalam database oleh sistem, ketika memilih
proses ubah, maka data yang di ubah akan di simpan ke dalam
database oleh sistem, lalu pada saat memilih proses hapus, maka
sistem akan menghapus data terpilih yang ada didalam database.
Activity Diagram Histori Transaksi

Berikut adalah Activity Diagram Histori Transaksi, seperti

pada gambar 3.31 berikut :
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Administrator Sistem

Menampilkan
Memilih menu

Memiih . halaman histori
istori transaksi @SI

Memilih aksi yang

dilakukan

Klik tombol cetak

Memilih periode
transaksi

Menampilkan data
sesuai periode
ang dipilih

Gambar 3.31 Activity Diagram Histori Transaksi
Penjelasan pada gambar 3.31 diatas, administrator memilih
menu histori transaksi, kemudian sistem akan menampilkan
halaman histori transaksi, aksi yang dapat dilakukan adalah
cetak, kemudian sistem akan melakukan proses cetak sesuai
dengan data yang dipilih.
3) Desain Sequence Diagram
Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan skenario atau
rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai sebuah respon
dari suatu kejadian untuk menghasilkan output tertentu, Adapun
penulis dalam perancangan ini membaginya ke dalam 4 (empat)
sequence diagram, penjabaran nya seperti berikut :
a) Sequence Diagram Login
Sequence Diagram Login dapat dilihat pada gambar 3.32

berikut :
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% ’ Login ‘ ’ Kelola ‘ ’ Database
Administrator l Member i i i
1: Membuka Form Login
2: Menampilkan Form Login
3: Masukkan lUsername dan Password
4 ValidasiiLogin Tj, ______________ {} _____________
5: Menampilkan Halaman Utama U § §
Gambar 3.32 Sequence Diagram Login
Penjelasan pada gambar 3.32 diatas, terdapat 2 aktor dan 2
objek, yaitu: main dan login. Pertama masuk ke layar main
dengan memasukkan Username dan Password. Dari layar login,
sistem melakukan pengecekan data user yang ada didalam
database. Selanjutnya dilakukan validasi. Jika validasi berhasil
maka akan dapat mengakses halaman utama administrator.
Sequence Diagram Kelola Data Member
Sequence Diagram Kelola Data Member dapat dilihat pada
gambar 3.33 berikut :
% Lo‘gin ‘ ‘ Kel‘o\a ‘ ‘ Dala‘base
Package::Administrator —Mwwﬂmq i i i
2: Menampilkan halaman tambah data member ]‘"‘ 5 Memasukdan data member M M M
4: Menampilkan pesdn data sudah disimpan
5: Mengubah data
6: Menampilkan pesan data sudah diubah
7: Menghapus data
8: i .pesF\n data sudah dihapus
9: Tutup
10: Menampilkan Halaman Utama ]

Gambar 3.33 Sequence Diagram Kelola Data Member
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Penjelasan pada gambar 3.33 diatas, terdapat 2 aktor dan 2

objek yaitu : menu dan input data member. Pertama-tama admin

masuk ke layar menu utama. Dari input member, admin

melakukan kelola data member. Dengan memasukkan data

member. Selanjutnya admin memilih tombol simpan maka data

member pun akan tersimpan kedalam database. Jika admin

mengubah salah satu dari data member. Admin dapat memilih

tombol ubah. Sistem menyimpan data yang sudah diubah

kedalam database. Jika admin menghapus data member maka

sistem akan menghapus data member dari database.

¢) Sequence Diagram Kelola Data Produk

Sequence Diagram Kelola Data Produk dapat dilihat pada

gambar 3.34 berikut :

%
|
|

i
Package::Administrator J—Aww—»:
;

2: Menampilkan halaman tambah data produk

3: Memasukkan data produk

Login

Kelola

‘ ‘ Database

4: Menampilkan pesdn data sudah disimpan

5: Mengubah data

6: Menampilkan pesgn data sudah diubah

7: Menghapus data

8: Menampilkan pesgan data sudah dihapus

9: Tutup

10: Menampilkan Halaman Utama

Gambar 3.34 Sequence Diagram Kelola Data Produk

]

Penjelasan pada gambar 3.34 diatas, terdapat 2 aktor dan 2

objek yaitu : menu dan input data produk. Pertama-tama admin

masuk ke layar menu utama. Dari input produk, admin
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melakukan kelola data produk. Dengan memasukkan data
produk. Admin memilih simpan maka sistem akan menyimpan
data produk kedalam database. Jika admin mengubah salah satu
dari data produk. Admin dapat memilih tombol ubah. Sistem
menyimpan data yang sudah diubah kedalam database. Jika
admin menghapus data produk maka sistem akan menghapus
data produk dari database.
Sequence Diagram Kelola Data Transaksi

Sequence Diagram Kelola Data Produk dapat dilihat pada

gambar 3.35 berikut :

% | [ o] [ o
T T T
i 1 1 i
i i i
Package:: 1. Akses menu tambah . !
| i
— 2: Menampilkan halaman tambah data : . - .
’_‘_‘ 3: Memasukkan data transaksi
4: Menampilkan pesan data sudah disimpan
5: Mengubah data
6: Menampilkan pesan data sudah diubah
j 7: Menghapus data
8: ilkan pesan data sudah dihapus
h
9: Tutup
10: Menampilkan Halaman Utama
T T T
i i
i i

Gambar 3.35 Sequence Diagram Kelola Data Transaksi

Penjelasan pada gambar 3.35 diatas, terdapat 2 aktor dan 2
objek yaitu : menu dan input data transaksi. Pertama-tama admin
masuk ke layar menu utama. Dari input transaksi, admin
melakukan kelola data transaksi. Dengan memasukkan data
transaksi. Admin memilih simpan, maka sistem akan menyimpan

data transaksi kedalam database. Jika admin mengubah salah
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satu dari data transaksi. Admin dapat memilih tombol ubah.
Sistem menyimpan data yang sudah diubah kedalam database.
Jika admin menghapus data transaksi maka sistem akan
menghapus data transaksi dari database.
d. Desain Basis Data
Pada tahapan ini, penulis menggunakan 3 (tiga) rancangan basis data,
yaitu : Class Diagram, Entiry Relationship Diagram (ERD), dan Tabel
Basis data, Adapun penjabarannya adalah sebagai berikut :
1) Class Diagram

Class Diagram digunakan untuk memberikan gambaran

mengenai tabel-tabel yang digunakan di dalam database, seperti

pada gambar 3.36 berikut :
tbl_admin tbl_member tbl_produk
- id_admin : int - id_member : int - id_produk : int

- username : varchar
- password : varchar

- nm_member : varchar
- username : varchar
- password : varchar

- nm_produk : varchar
- jenis : varchar
- ukuran : varchar

# login - alamat_pengiriman : text - warna : text

# logout - no_hp : varchar - harga : bigint
# tambah() - stok : int
# ubah() # tambah()

- # hapus() # ubah()

tbl_transaksi # hapus()

. !dftransakstl._mt tbl_detail_transaksi

- id_member " int

- tgl_transaksi : datetime - id_transaksi : int

- total_bayar : bigint - id_produk : int

- status_pembayaran : varchar - jml_order : int

- no_resi : varchar - jml_harga : bigint

# tambah() # cetak()

# ubah()

# hapus()

Gambar 3.36 Class Diagram

2) Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram (ERD) digunakan

seperti pada gambar 3.37 berikut :

untuk

memberikan gambaran hubungan antar data dalam bentuk diagram,
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tgl_transaksi total_bayar
(Status_pembayaran wid_produk

*id_transaksi no_resi

thl_transaksi 1 Memiliki M thl_detail_t

password

usermname

*id_admin

tbl_admin

1

thl_member tbl_produk
a\amalipengirim® < nm_produk stok
userame password ) < jenis warna
ukuran

Gambar 3.37 Entity Relationship Diagram (ERD)

Adapun penjelasan gambar 3.37 diatas adalah sebagai berikut :

1. Relasi One to One dengan field id_member, satu data member
hanya dapat memiliki satu data transaksi.

2. Relasi One to Many dengan field id_transaksi, satu data transaksi
dapat memiliki banyak data detail transaksi.

3. Relasi One to Many dengan field id_produk, satu data produk
dapat memiliki banyak data detail transaksi.

Tabel Basis Data

Nama basis data yang digunakan dalam perancangan ini adalah

“db_gramorry” dengan 5 (lima) tabel. Adapun rancangan tabel basis

data yang digunakan adalah sebagai berikut :

a) Tabel Admin

Nama Tabel : tbl_admin
Primary Key : id_admin
Keterangan . digunakan untuk menyimpan username dan

password yang akan digunakan untuk login.
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Field Tipe Data Extra Keterangan
id_admin int (3) auto increment id admin
username varchar (25) user admin
password varchar (100) password admin

b) Tabel Member
Nama Tabel tbl_member
Primary Key id_member
Keterangan digunakan untuk menyimpan username dan
password member yang akan digunakan
untuk login agar dapat melakukan proses
transaksi
Tabel 3.4 Tabel Member
Field Tipe Data Extra Keterangan
id_member int (11) auto increment | id member
nm_member | varchar (35) nama member
username varchar (25) user member
password varchar(100) password member
alamat_peng | text alamat member
iriman
no_hp varchar (12) No. hp member
c) Tabel Produk
Nama Tabel tbl_produk
Primary Key id_produk
Keterangan digunakan untuk menyimpan data produk
yang akan di tampilkan di dalam sistem.
Tabel 3.5 Tabel Produk
Field Tipe Data Extra Keterangan
id_produk int (11) auto increment | id produk
nm_produk | varchar (25) nama produk
jenis varchar(100) jenis produk
ukuran varchar (10) ukuran produk
warna varchar (15) warna produk
stok int (5) stok produk
harga bigint(20) harga produk
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d) Tabel Transaksi

Nama Tabel tbl_transaksi
Primary Key id_transaksi
Keterangan digunakan untuk menyimpan data transaksi
pembelian atau order dari member.

Tabel 3.6 Tabel Transaksi
Field Tipe Data Extra Keterangan
id_transaksi | int (11) auto increment | id transaksi
id_member int (11) id member
tgl_transaksi | datetime tanggal transaksi
total_bayar bigint (20) total bayar
status_ varchar (20) status pembayaran
pembayaran

e) Tabel Detail Transaksi

Nama Tabel tbl_detail _transaksi

Primary Key : -

Keterangan digunakan untuk menyimpan username dan
password yang akan digunakan untuk login
ke dalam sistem

Tabel 3.7 Tabel Transaksi

Field Tipe Data Extra Keterangan

id_transaksi | int (11) id transaksi

id_produk int (11) id member
jml_order int (3) jumlah order
jml_harga bigint (20) jumlah harga

Desain Keamanan

Pada rancangan sistem ini, pengamanan sistem yang digunakan
penulis yaitu dengan cara memberikan batasan hak akses kepada
pengguna dimana orang yang memiliki username dan password yang
telah terdaftar di database saja yang dapat menggunakan sistem ini, dan
akses penuh diberikan kepada administrator, sedangkan untuk member

hanya diberikan akses untuk melakukan proses transaksi.
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Dalam proses penelitian ini, penulis membuat anggaran biaya yang

dikeluarkan dengan rincian seperti pada tabel 3.8 berikut :

Tabel 3.8 Keuangan dan Biaya

No Jenis Pengeluaran Biaya
1 | Bahan dan Peralatan Penelitian Rp. 250.000
2 | Transportasi dan Konsumsi Rp. 450.000
3 | Lain-Lain:
- Pembuatan Laporan Penelitian Rp. 350.000
- Pengandaan dan Penjilidan Rp. 300.000
- Dokumentasi Rp. 150.000
Total Biaya Rp. 1.500.000

3.8 Jadwal Penelitian
Jadwal penelitian yang telah penulis rencanakan meliputi persiapan,
pelaksanaan, dan pelaporan hasil penelitian seperti pada tabel 3.9 berikut :

Tabel 3.9 Jadwal Penelitian

2022 2023
No | Uraian Agustus | September | Oktober [ November | Desember | Januari
Minggu Ke -
1]2[3]4]1[2]3]4]1]2[3]4]1][2]3][4]1]2][3]4]1][2]3
1 Persiapan
Penelitian
2 Pelaksanaan
Penelitian
Penyusunan
3
Laporan
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4. Lembar Kegiatan Observasi
OBSERVASI
Dalam penelitian ini, penulis melakukan pengamatan secara langsung untuk
mendapatkan data mengenai :
1) Informasi mengenai gambaran umum toko baju gramorry.
2) Informasi proses pengelolaan data yang sedang berjalan.

3) Informasi proses transaksi jual beli yang sedang berjalan.



5. Lembar Kegiatan Wawancara
WAWANCARA

Dalam penelitian ini, penulis melakukan wawancara kepada narasumber
secara langsung atau tidak langsung kepada pihak objek penelitian dengan

memberikan beberapa pertanyaan adalah sebagai berikut :

A. Pemilik Toko Baju Gramorry
Nama : Lanna Anggreni

Jabatan : Pemilik Toko

I —

1. Bisa dijelaskan sejarah singkat mengenai toko baju Gramorry?

2. Berapakah jumlah karyawan yang bekerja pada toko baju Gramorry saat
ini ?

3. Bagaimana proses pengelolaan data atau informasi yang sedang berjalan
pada toko baju Gramorry?

4. Apa saja data atau informasi yang dikelola pada toko baju gramorry saat
ini ?

5. Apa saja kendala yang sering dihadapai dengan sistem yang saat ini
berjalan pada toko baju Gramorry?

6. Apakah fasilitas jaringan internet di toko baju Gramorry saat ini dapat

menunjang untuk proses pengelolaan data berbasis website ?



6. Lembar Kegiatan Dokumentasi
DOKUMENTASI

1) Foto Penyerahan Surat Izin Penelitian

Foto Penyerahan Surat Izin Penelitian kepada pemilik toko baju Gramorry



2) Foto Kegiatan Wawancara dan Observasi

Proses wawancara bersama mengenai sistem yang sedang berjalan saat ini.

Foto saat sedang melakukan wawancara dengan pemilik toko baju

Gramorry



Foto Halaman Depan Toko baju Gramorry



Foto Toko Baju Gramorry dan beberapa barang yang dijual.
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Sistem ini mampu memberikan
informasi untuk pengguna

Sistem ini mempunyai navigasi
menu yang mudah digunakan

Sistem ini mempunyai tampilan
(user interface) yang menarik

Rancangan sistem ini apabila di
implementasikan maka akan sangat
membantu pihak toko baju gramorry

Keterangan Bobot
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Oktober 2022
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