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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk membangun sistem penjualan food and beverage pada toko Donat 

Gundud. Donat Gundud merupakan UMKM yang menjual produk berupa makanan seperti donat, 

brownies, bolen, dan roti-rotian lainnya. Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah model Waterfall. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa dengan adanya 

sistem penjualan food and beverage, banyak sekali manfaat yang didapatkan oleh toko Donat 

Gundud di antara manfaatnya yakni dapat menjadi salah satu media promosi gratis dan juga dapat 

mempermudah calon pembeli dalam melakukan pemesanan melalui website. Dengan 

mengkomputerisasi sistem, segala permasalahan-permasalahan yang ada pada toko Donat Gundud 

dapat teratasi dengan baik terutama dalam hal memanajemen data calon pembeli dan dapat 

mengurangi biaya promosi secara signifikan. 

Kata Kunci: food and beverage, sistem informasi, waterfall, website 
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ABSTRACT 

 
This research aims to build a food and beverage sales system at the Donat Gundud shop. Gundud 

Donuts is an MSME that sells food products such as donuts, brownies, bolen and other breads. The 

system development method used in this research is the Waterfall model. The results of this research 

show that with the existence of a food and beverage sales system, the Donat Gundud shop can 

gain many benefits. Among the benefits is that it can be a free promotional medium and can also 

make it easier for potential buyers to place orders via the website. By computerizing the system, all 

problems that exist at the Gundud Donut shop can be resolved well, especially in terms of managing 

prospective buyer data and can reduce promotional costs significantly. 

Keywords: food and beverage, informartion system, waterfall, website 
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1.1 Latar Belakang 

BAB 1 

PENDAHULUAN 

Digitalisasi dan perkembangan teknologi yang pesat telah mendorong 

masyarakat untuk memanfaatkan teknologi sebagai keunggulan kompetitif dalam 

bisnis. Platform mereka telah berubah karena kemajuan teknologi yang menjadi- 

kan mereka lebih kompetitif dengan memungkinkan perdagangan digital dan 

keterlibatan pelanggan (Pratiwi dan Herlawati, 2019). 

Hal ini juga berlaku untuk pelaku Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah 

(UMKM), dimana teknologi sangat mempengaruhi sektor perkembangan usaha 

agar UMKM dapat bertumbuh dan menjadi salah satu contoh yang baik dalam 

perkembangan teknologi. Hadirnya teknologi pada pelaku UMKM selain dapat 

digunakan dalam proses produksi juga bisa dimanfaatkan sebagai media dalam 

proses promosi (Noviardi, Putra, dan Pohan, 2023). 

Mengingat teknologi digital pada hakikatnya merupakan tempat yang paling 

efisien dalam memanfaatkan keberlangsungan UMKM di era saat ini, terutama 

dalam hal kebutuhan dasar seperti pangan, maka para pelaku UMKM harus dinamis 

dan tanggap terhadap perubahan yang terjadi ketika memanfaatkan teknologi untuk 

meningkatkan perubahan dalam pembelian dan penjualan melalui penggunaan 

strategi bisnis atau pemasaran dalam kegiatan jual beli (Halim, 2022). Dilansir 

dari www.katadata.co.id (2022) Dibandingkan dengan sektor lain, UMKM di 

industri makanan dan minuman merupakan sektor yang paling banyak mengadopsi 

teknologi digital, menurut data Telkom Indonesia dan Boston Consulting Group 

(BCG) yang dapat dilihat pada Gambar 1.1. 

 

Gambar 1.1. UMKM yang memanfaatkan teknologi digital berdasarkan sektor 

Sumber: databoks.katadata.co.id (2022) 
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Di Indonesia sendiri, sudah sangat banyak pelaku UMKM yang mengguna- 

kan teknologi dalam salah satu cara pengoperasiannya. Hal ini dapat dilihat pada 

aplikasi food partner/merchant food yang terkenal seperti ShopeeFood, GoFood, dan 

GrabFood. Mengutip dari www.cnbcindonesia.com (2023) Studi terbaru yang 

dilakukan oleh firma riset We Are Social menyatakan bahwa pada paruh pertama 

tahun 2022 sampai 2023, sebanyak 19,85 juta masyarakat Indonesia menggunakan 

layanan pemesanan makanan online seperti GrabFood, GoFood, dan lain-lain.  

Namun tidak selalu hal indah yang didapatkan oleh para mitra, pasalnya 

juga banyak terjadi suspend akun pada aplikasi tersebut. Hal ini dikarenakan be- 

berapa faktor seperti sering terjadi keterlambatan dalam menerima order-an, stok 

produk yang kosong, ataupun terjadi indikasi tidak normal pada akun mitra terse- 

but. Hal inilah yang dialami oleh salah satu UMKM toko Donat Gundud yang me- 

ngakibatkan terjadinya beberapa masalah terutama dalam masalah hasil penjualan. 

Toko Donat Gundud merupakan UMKM yang telah beroperasional sejak 

tahun 2021 di Pekanbaru yang bergerak dibidang penjualan makanan dan 

minuman seperti donat, brownies, bolen, dessert box, minuman es teler dan minu- 

man lainnya. Selama ini toko Donat Gundud mendapatkan penjualan melalui pen- 

jualan online dan offline. Penjualan online dilakukan dengan memanfaatkan mar- 

ketplace berupa ShopeeFood. Dan untuk penjualan offline dilakukan dengan cara 

membuka lapak berupa toko yang berada di sekitar jalan Merpati Sakti, Tampan, 

Kota Pekanbaru. 

Saat ini jumlah karyawan toko Donat Gundud sebanyak 5 orang yang terdiri 

dari  3 orang pekerja pembuat donat dan produk lainnya, dan 2 orang bekerja 

sebagai penjaga toko dan kasir. Kapasitas produksi harian Donat Gundud saat ini 

berada di antara 6kg sampai 7kg tepung, yang dapat menghasilkan sebanyak 67 

pcs donat per kg. Artinya produksi Donat Gundud mencapai 402 sampai 469 pcs 

donat per hari. 

Harga jual yang diberikan Donat Gundud di lokasi outlet adalah Rp 5.000 

per pcs donat atau Rp 30.000 per box donat, dan harga ini berbeda dengan har- 

ga jual melalui online. Sedangkan untuk harga jual melalui online adalah Rp 

40.000 per box dan belum termasuk potongan lainnya. Jumlah komisi pada 

ShopeeFood mencapai 25 persen dari harga jual online, dan juga terdapat potongan 

cashback beserta ongkir, sehingga setelah diakumulasi pendapatan donat per box 

melalui ShopeeFood adalah Rp 21.000. Dengan jumlah produksi sebanyak 6kg 

sampai 7kg tepung per hari, terkadang donat yang dijual tidak habis dalam satu 

hari, biasanya menyisakan sebanyak 5 persen 10 persen dari total produksi. Sisa 

yang tidak laku terjual pada hari itu, dapat dijual kembali pada esok harinya. 
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Berikut ini adalah perhitungan omset harian toko Donat Gundud yang dapat dilihat 

pada Tabel 1.1. 

Tabel 1.1. Total Omset Harian Toko Donat Gundud 

Penjualan Omset 

Online (rata-rata) Rp 500.000 s/d 600.000  

Outlet (rata-rata) Rp 1.000.000 s/d 1.200.000  

Total Rp 1.500.000 s/d 1.800.000 

*Note: Perhitungan omset harian belum termasuk upah harian pekerja 

 

Dengan omset harian tersebut, maka didapatlah data omset tahunan Donat 

Gundud seperti pada Tabel 6.1.  

Tabel 1.2. Total Omset Tahunan Tokot Donat Gundud 

Jumlah Omset 

Omset Per Hari (rata-rata) Rp 1.650.000  

Omset Per Bulan (rata-rata) Rp 49.500.000  

Omset Per Tahun (rata-rata) Rp 594.000.000  

 

Dalam kurun waktu 1 tahun total penghasilan yang didapatkan oleh toko  

Donat Gundud mencapai 594 juta rupiah. Yang mana hasil tersebut didapatkan 

dari penjualan online dan offline. Penjualan online menghasilkan 198 juta dan 

penjualan offline menghasilkan 396 juta dari total penjualan toko Donat Gundud. 

Namun beberapa waktu silam, toko Donat Gundud mengalami penurunan penjual- 

an yang diakibatkan oleh suspendnya akun ShopeeFood. Menurut penjelasan da- 

ri salah satu pegawai toko Donat Gundud, penurunan mencapai sekitar 30 persen 

akibat dari suspend-nya akun tersebut. Ini dikarenakan calon pembeli tidak lagi 

dapat memesan secara online produk yang disediakan oleh toko Donat Gundud. 

Berikut ini adalah laporan keuangan Donat Gundud periode tahun 2023 yang da- 

pat dilihat pada Tabel 1.3. 

Tabel 1.3. Laporan Keuangan Donat Gundud tahun 2023 

Toko Donat Gundud  Laporan Laba Rugi Tahun 2023 

Pendapatan 

Penjualan Donat di Outlet Rp 396.000.000 

Penjualan Donat di Online Rp 198.000.000 

Jumlah Pendapatan Rp 594.000.000 

Beban 

Beban Persediaan Makanan Rp 378.000.000 

Beban Gaji Rp 120.000.000 



4  

Tabel 1.3. Laporan Keuangan Donat Gundud tahun 2023 (Tabel Lanjutan...) 

Toko Donat Gundud  Laporan Laba Rugi Tahun 2023 

Beban 

Beban Sewa Ruko Rp 25.000.000 

Jumlah Beban Rp 523.000.000 

Laba 

Laba (Rugi) Sebelum Pajak Rp 71.000.000 

Pajak Penghasilan Rp 0 

Laba Bersih Setelah Pajak Rp 71.000.000 

 

 

Pada Tabel 1.1 dapat dilihat bahwa data penjualan melalui online Sho- 

peeFood pada tahun 2023 memberikan kontribusi sekitar 30 persen dari to- 

tal penjualan tahunan (tidak termasuk bulan-bulan yang banyak memiliki hari 

besar). Apabila akun ShopeeFood terkena pelanggaran, hal ini tentu sangat berpe 

ngaruh besar terhadap total pendapatan yang akan didapatkan oleh Donat Gundud. 

Lagipula apabila Donat Gundud membuat akun ShopeeFood yang baru, butuh 

waktu yang cukup lama untuk mencapai penjualan yang maksimal, dikarenakan 

penggunaan akun ShopeeFood yang baru terdaftar dan belum memiliki pop- 

ularitas seperti rating dan ulasan. 

Keluhan lain juga disampaikan oleh pemilik toko Donat Gundud terkait 

biaya potongan komisi penjualan pada aplikasi ShopeeFood. Pasalnya potongan 

komisi penjualan mencapai 25 persen dari total penjualan. Pihak toko Donat 

Gundud merasa angka tersebut masih terlalu besar untuk potongan komisi 

penjualan, sehingga harga jual di aplikasi ShopeeFood berbeda jauh dengan harga 

yang dijual pada toko  offline. 

Kerugian lain yang dialami oleh toko Donat Gundud akibat dari penjualan 

yang dilakukan melalui ShopeeFood adalah tidak memiliki data pelanggan yang 

sangat berguna untuk media promosi melalui chat seperti promosi melalui Whats- 

App. Ini dikarenakan pihak ShopeeFood tidak memberikan akses terhadap data 

pelanggan. Toko Donat Gundud baru menyadari pentingnya data pelanggan se- 

telah mengalami masalah serupa sebanyak 2 kali. Padahal jika toko Donat Gun- 

dud memiliki data pelanggan, data tersebut dapat digunakan sebagai cadangan 

apabila terjadi musibah seperti suspend akun maupun musibah lainnya. Salah satu 

cara perusahaan UMKM dapat menguasai pangsa pasar melalui pemanfaatan data 

adalah dengan memeriksa data yang sudah ada tentang pelanggannya. Untuk 

menjamin kelangsungan hidup UMKM, para pelaku UMKM akan selalu sadar 

akan apa yang dibutuhkan konsumennya (Pratiwi dan Herlawati, 2019). Karena 

data pelanggan tersebut dapat dijadikan sebagai media promosi gratis melalui 
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perantara sosial media. 

Dampak dari menurunnya penjualan yang dialami oleh toko Donat Gun- 

dud ternyata sangat berpengaruh terhadap biaya operasional lainnya. Salah satu- 

nya yakni keterbatasan biaya untuk melanjutkan perpanjangan sewa toko yang 

mana pada akhirnya toko Donat Gundud tidak lagi memperpanjang sewa toko pa- 

da bulan Desember 2023. 

Setelah mengkaji beberapa permasalahan yang telah dibahas, maka 

peneliti memberikan saran berupa solusi kepada pihak toko Donat Gundud un- 

tuk dapat menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang dialami oleh pihak to- 

ko Donat Gundud yang mana saran tersebut dengan dibuatkannya sistem infor- 

masi berbasis website yang dapat memberikan solusi dalam menyelesaikan per- 

masalahan berupa kehilangan salah satu media penjualan utama, menghilangkan 

potongan biaya komisi penjualan, dapat menyimpan data pelanggan, dan men- 

jadikan website sebagai salah satu media promosi utama. Maka dari itu peneliti 

mengambil judul penelitian “Rancang Bangun Sistem Informasi Penjualan Food 

and Beverage   Berbasis Web pada UMKM Toko Donat Gundud”. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalahnya adalah bagaimana 

merancang dan membangun sistem informasi penjualan food and beverage berbasis 

web pada UMKM toko Donat Gundud. 

1.3 Batasan Masalah 

Permasalahan dalam penelitian ini mempunyai keterbatasan sebagai berikut: 

1. Diagram Use Case, Activity, dan Class adalah beberapa jenis diagram Uni- 

fied Modeling Language (UML)  yang digunakan dalam proses pemodelan. 

2. Sistem berbasis web yang dikembangkan menggunakan bahasa pemrogra- 

man PHP. 

3. Metode Waterfall digunakan dalam pengembangan sistem. 
 

1.4 Tujuan 

Tujuan pada penelitian ini adalah: 

1. Membantu toko Donat Gundud dalam memanajemen data pelanggan 

2. Membangun web yang bisa menghubungkan antara pihak Donat Gundud 

dan calon pelanggan secara langsung. 

3. Meminimalisir hal- hal yang dapat merugikan toko Donat Gundud sep- 

erti  suspend akun ShopeeFood Partner. 

4. Mendapatkan keuntungan yang lebih besar pada toko Donat Gundud 

dengan  penggunaan web/sistem. 



6  

1.5 Manfaat 

Manfaat pada penelitian ini adalah: 

1. Dapat mempermudah pihak Donat Gundud dalam mendapatkan dan me- 

nyimpan data pelanggan. 

2. Dapat mempermudah pihak Donat Gundud dalam menyampaikan promo-

promo yang ada. 

3. Menghilangkan pengaruh signifikan penggunaan ShopeeFood terhadap 

Donat Gundud. 

4. Dapat meraih keuntungan yang maksimal dengan tanpa potongan biaya 

komisi dan lainnya. 

1.6 Sistematika Penelitian 

Laporan Tugas Akhir ini terdiri dari 6 Bab dengan sistematika penelitian 

sebagai berikut: 

BAB 1. PENDAHULUAN 

Bab ini berisi tentang deskripsi umum dari Tugas Akhir yang meliputi Latar 

Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan dan Manfaat, serta 

Sistematika Penelitian Tugas Akhir. 

BAB 2. LANDASAN TEORI 

Bab ini membahas teori-teori yang berhubungan dengan pembahasan Tugas 

Akhir.  
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini membahas tentang metodologi penelitian yang dilakukan dalam 

penyusunan Tugas Akhir yang dibuat. 

BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN 

Bab ini berisikan tentang bagaimana menganalisis dan merancang sistem 

yang akan dibangun. 

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Bab ini berisikan tentang bagaimana mengimplementasikan dan menguji 

sistem yang sudah dibangun. 

BAB 6. PENUTUP 

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran dari Tugas Akhir yang dibuat. 



 

 

 

 
2.1 Studi Literatur 

BAB 2 

LANDASAN TEORI 

Dalam sebuah penelitian, penting untuk mempelajari penelitian sebe- 

lumnya sebagai pedoman untuk menentukan perbedaan maupun persamaan untuk 

mendap atkan keterbaharuan pada penelitian yang akan dilakukan saat ini. 

Data pendukung berupa teori-teori, temuan-temuan, dan hasil penelitian 

yang relevan terkait dengan penelitian yang akan dilaksanakan, merupakan salah 

satu bagian terpenting yang dapat membantu dalam menyukseskan penelitian ini. 

Dengan mengetahui masalah-masalah serupa yang pernah terjadi pada penelitian 

yang terkait, maka dapat dibuat perbandingan serta dapat melengkapi kekurangan 

yang ada pada penelitian sebelumnya. Adapun studi sebelumnya yang dapat mem- 

bantu pada penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1. Studi Literatur dari Penelitian-penelitian Sebelumnya 
 

No Penelitian Hasil 

1 Sistem Informasi Penjualan Katering 

Berbasis Web Pada CV. Saung Alit 

Telaga Murni Cikarang Barat (Pratiwi 

dan Herlawati, 2019). 

Pengumpulan informasi konsumen untuk 

pemesanan menu makanan ini semakin mudah 

berkat penerapan sistem penjualan berbasis 

web dengan tampilan website yang intuitif dan 

mudah digunakan. Sistem informasi yang 

dikembangkan memberikan kemampuan untuk 

melakukan pemesanan katering di banyak 

lokasi. temuan penelitian sebagai sumber 

untuk penyelidikan lebih lanjut dan pembuatan 

website 

2 Sistem Informasi Penjualan  Berbasis 

Web pada  RM Sinar Minang (Hidayat, 

Baihaqy, dkk., 2021). 

Pembayaran dengan menggunakan web yang 

sudah dibuat dan data otomatis langsung 

masuk ke dalam laporan. Pegawai ataupun 

admin bisa memantau makanan atau minuman 

yang sudah terjual sama atau tidak dengan 

penghasilan yang di dapat 

3 Sistem Informasi Penjualan Makanan 

dan Minuman Di Wejie Kopi Berbasis 

Web (Rismaniah, Widianto, dan 

Setiyorini, 2020). 

Memudahkan klien untuk melakukan peme- 

sanan dengan memungkinkan mereka mengun- 

jungi situs web menggunakan tablet yang di- 

letakkan di meja, sehingga menghilang- kan 

kebutuhan penempatan pesanan manual se- 

perti sebelumnya. Bagian kuliner tidak dapat 

mengakses sistem informasi penjualan ma- 

kanan dan minuman berbasis web di Wejie 

Kopi; hanya pelanggan dan kasir yang boleh 



8  

2.2 Sistem Informasi 

2.2.1 Pengertian Sistem Informasi 

Untuk mendukung peran organisasi manajemen dalam operasi strategis su- 

atu organisasi dan memungkinkan penyediaan laporan yang relevan kepada pihak 

tertentu, suatu sistem informasi harus ada di dalam perusahaan untuk menangani 

tuntutan pemrosesan transaksi sehari-hari (Hidayat dkk., 2021). 

Sistem informasi adalah proses terstruktur yang menawarkan data untuk 

manajemen dan pengambilan keputusan dalam suatu perusahaan. Dengan kata 

bahasa, sistem informasi terdiri dari suatu sistem yang dapat dipahami sebagai 

sekelompok individu atau beberapa individu yang berkolaborasi secara terorganisir 

untuk mencapai tujuan tertentu (Fitriyana dan Sucipto, 2020). 

Untuk mencapai tujuan organisasi, sistem informasi adalah kerangka ker- 

ja yang mengatur sumber daya (komputer dan manusia) untuk mengubah masukan 

menjadi keluaran (Sari dan Hamidy, 2021). Teknologi informasi dan aktivitas ma- 

nusia yang memanfaatkannya untuk membantu manajemen dan operasional 

digabungkan untuk membangun sistem informasi. Sebuah sistem yang men- 

dukung operasi, menangani pemrosesan transaksi sehari-hari, menangani tugas- 

tugas administratif dan strategis dalam perusahaan, dan memberikan laporan yang 

relevan kepada pihak eksternal tertentu dikenal sebagai sistem informasi (Excelina, 

Astuti, dan Mufti, 2021). 

Berdasarkan ungkapan di atas, sistem informasi adalah suatu sistem yang 

digunakan oleh suatu organisasi yang mempunyai protokol-protokol untuk men- 

dukung manajemen dan operasional. Teknologi informasi, proses terkoordinasi, 

dan sumber daya manusia membentuk sistem informasi. 

2.2.2 Komponen Sistem Informasi 

Sistem informasi berbasis komputer dalam suatu organisasi terdiri dari 

komponen-komponen sebagai berikut (Bratha, 2022): 

1. Perangkat keras, apa yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas masukan 

data, pemrosesan data, dan keluaran data. 

2. Perangkat lunak, atau program dan instruksi komputer, adalah kategori ke- 

dua. 

3. Bentuk informasi yang paling mendasar atau mentah, data tunduk pada 

pemrosesan tambahan untuk memperoleh makna dan menghasilkan infor- 

masi. 

4. Prosedur, atau aturan, digunakan dalam desain dan penerapan sistem infor- 

masi untuk menghubungkan berbagai jenis perintah dan data. 

5. Manusia, khususnya pekerja sistem informasi, seperti manajer, analis, pem- 
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rogram, operator, dan mereka yang bertanggung jawab atas pemeliharaan 

sistem. 

2.2.3 Manfaat Sistem Informasi 

Adapun manfaat dari sistem informasi yaitu (Saputro dan Nainggolan, 

2021): 

1. Menjadikan data lebih mudah diakses oleh pengguna secara tepat waktu dan 

akurat, semua tanpa memerlukan sistem informasi perantara. 

2. Memastikan bahwa personel yang kompeten tersedia untuk menggunakan 

sistem informasi secara kritis. 

3. Membuat prosedur perencanaan yang produktif. 

4. Menentukan keterampilan yang dibutuhkan untuk mendukung sistem infor- 

masi. 

5. Memutuskan berapa banyak uang yang akan dikeluarkan untuk sistem in- 

formasi. 

6. Mengenali dan bersiap menghadapi dampak finansial dari teknologi dan sis- 

tem informasi yang muncul. 

7. Meningkatkan efisiensi dalam pemeliharaan sistem dan pengembangan a- 

plikasi. 

8. Sistem informasi digunakan oleh bisnis untuk menangani transaksi, memo- 

tong pengeluaran, dan menghasilkan uang dari barang dan jasa mereka. 

2.2.4 Karakter Sistem Infromasi 

Berikut merupakan bagian yang menjadi karakter dari sistem informasi 

(Ardian dan Fernando, 2020): 

1. Subsistem merupakan komponen kecil yang membentuk suatu sistem infor- 

masi, seperti bagian masukan, proses, dan keluaran. 

2. Ruang lingkup sistem informasi adalah besaran yang ditentukan sejak aw- 

al pada saat menentukan parameter ruang lingkup kerja sistem agar sistem 

informasi tidak bersinggungan dengan sistem informasi lainnya. 

3. Tujuan utama yang perlu ditetapkan dan dicapai dengan bantuan sistem 

informasi dikenal sebagai tujuan. Jika informasi mampu mencapai tujuan 

tersebut, maka dianggap berhasil. 

4. Segala sesuatu yang berada di luar lingkup sistem informasi tetapi berpoten- 

si mempengaruhinya adalah lingkungan sistem informasi. 

2.3 Analisa Sistem 

2.3.1 Pengertian Analisis Sistem 

Tujuan dari analisis sistem, yang merupakan tahap studi sistem operasio-
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nal, adalah untuk mengidentifikasi masalah apa pun dan memfasilitasi tahap 

desain sistem selanjutnya dengan lebih mudah. Salah satu langkah dalam 

memperbaiki suatu masalah atau memecah suatu unit menjadi komponen te- 

rendahnya adalah analisis sistem. Beberapa penegasan tersebut membawa pada 

kesimpulan bahwa analisis sistem merupakan suatu langkah dalam proses 

pengumpulan dan pemeriksaan spesifikasi perangkat lunak yang akan dikem-  

bangkan. Wawancara, kuesioner, tinjauan literatur, observasi, dan diskusi semuanya 

dapat memberikan informasi dan wawasan. 

2.3.2 Langkah-langkah Analisis Sistem 

Dalam sistem terdapat langkah-langkah dasar Analisis sebagai berikut 

(Sari, Setiawansyah, dan Budiman, 2021): 

1. Identify, lebih tepatnya, tindakan pertama yang dilakukan pada tahap ana- 

lisis sistem adalah mengidentifikasi masalahnya. Masalah adalah sebuah 

pertanyaan yang ingin dijawab. Masalah ini menghalangi sistem untuk 

mencapai tujuannya. Oleh karena itu, tindakan pertama yang perlu dilaku- 

kan analisis sistem adalah mengidentifikasi masalah yang muncul. 

2. Understand, secara khusus memahami bagaimana sistem saat ini berfungsi. 

Hal ini dapat dicapai dengan mengkaji secara cermat bagaimana sistem saat 

ini berfungsi. Penelitian diperlukan untuk mengumpulkan data yang diper- 

lukan; penelitian yang telah dilakukan pada tahap desain masih dianggap 

sebagai penelitian pendahuluan. 

3. Analyze, artinya analisis sistem dilakukan dengan menggunakan data yang 

dikumpulkan dari temuan penelitian yang telah dilakukan. 

4. Report, khusus menyajikan laporan hasil analisis yang telah dilakukan. 
 

2.4 Pengertian Perancangan Sistem 

Tahapan yang lebih lanjut dari tahap analisis sistem dalam siklus hidup 

pengembangan sistem adalah memahami desain sistem informasi (Nurlaela, Dhar- 

malau, dan Parida, 2020). Ini mengarah pada kesimpulan bahwa desain sistem 

adalah fase yang mengikuti analisis urutan pengembangan sistem dan berpuncak 

pada pembentukan sistem yang terintegrasi, terstruktur, dan berinteraksi. 

Tahapan yang lebih lanjut dari tahap analisis sistem dalam siklus hidup 

pengembangan sistem adalah memahami desain sistem informasi (Nurlaela dkk., 

2020). Klaim ini mengarah pada kesimpulan bahwa desain sistem adalah fase yang 

mengikuti analisis urutan pengembangan sistem dan berpuncak pada pembentukan 

sistem yang terintegrasi, terstruktur, dan berinteraksi. 

 



11  

2.5 Penjualan 

Adapun pengertian dan simpulan dari penjualan dapat dilihat sebagai 

berikut (Robani, Hadi, Nurdiawan, Dwilestari, dan Suarna, 2021): 

2.5.1 Pengertian Penjualan 

Penjualan diartikan sebagai proses dimana penjual memenuhi seluruh ke- 

butuhan dan keinginan pembeli guna mencapai keuntungan bagi kedua belah pihak 

secara berkelanjutan dan menguntungkan. Penjualan juga merupakan hasil yang 

dicapai sebagai imbalan atas jasa yang diselenggarakan dan dilaksanakan untuk 

transaksi bisnis dalam dunia bisnis (Robani dkk., 2021). 

Menurut definisi ini, penjualan adalah suatu hubungan yang saling meng-

untungkan antara penyedia barang atau jasa dengan pelanggan. Semakin besar pe- 

njualan maka semakin besar pula keuntungan yang diperoleh. 

2.5.2 Klasifikasi Penjualan 

Klasifikasi penjualan terdapat beberapa klasifikasi penjualan dapat dilihat 

sebagai berikut (Pramesti, 2022): 

1. Penjualan tunai, dimana pelanggan diharuskan membayar harga barang se- 

belum perusahaan menyerahkannya kepada mereka. 

2. Penjualan secara kredit, yaitu perusahaan mengirimkan barang sesuai den- 

gan pesanan pelanggan dan menagih pelanggan setelah jangka waktu yang 

telah ditentukan. 

3. Penjualan angsuran. Penjualan angsuran mengacu pada penjualan barang 

penjual kepada pembeli yang membayar uang muka dan sisa saldo dari wak- 

tu ke waktu dalam beberapa kali angsuran. 

4. Penjualan konsinyasi. Dalam transaksi ini, pemilik barang yang diserah- 

kan bertindak sebagai wakil pemilik. 

2.6 Alat Bantu Sistem 

2.6.1 Unified Modeling Language (UML) 

Alat perancangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah Unifed 

Modeling Language (UML), yaitu kumpulan diagram dengan standar yang dite- 

tapkan untuk membuat perangkat lunak berbasis objek. Di antara sekian banyak 

diagram dalam UML adalah diagram Use Case, diagram Activity, diagram Sequ- 

ence, dan diagram Class (Putra dan Andriani, 2019). 

Dalam desain pengembangan sistem berorientasi objek, UML merupakan 

bahasa untuk pemodelan visualisasi. Hal ini agar pengembang sistem dapat dengan 

mudah menghasilkan skema yang berhubungan dengan konsep desain dalam format 

yang dapat dimengerti, sekaligus memiliki mekanisme yang efisien untuk bertukar 
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desain berkat bahasa yang disediakan oleh pendekatan UML (Prasetya, Sintia, dan 

Putri, 2022). Setelah tahap analisis sistem dalam siklus hidup pengembangan sis- 

tem, pemahaman desain sistem informasi merupakan tahap lanjutan (Nurlaela dkk., 

2020). Menurut klaim tersebut, perancangan sistem adalah fase yang mengikuti 

analisis urutan pengembangan sistem dan berpuncak pada pembentukan suatu sis- 

tem yang terintegrasi, saling berhubungan, terorganisir, dan berinteraksi. 

2.6.2 Use Case Diagram 

Diagram Use case menguraikan fungsionalitas atau kebutuhan sistem yang 

harus dipenuhi sistem dari sudut pandang pengguna, dan diagram menunjukkan 

interaksi antara use case dan aktor, yang dapat berupa orang, objek, atau sistem 

lain yang berinteraksi dengan sistem yang sedang dibangun (Nurjannah, 2022). 

Simbol- simbol diagram Use Case diagram dapat dilihat pada Tabel 2.2. 

Tabel 2. 2. Simbol Diagram Use Case  

No Simbol Nama Keterangan 

1 
 

Actor 

Menspesifikasikan himpunan per- 

an yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

2 
 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang tidak  mandiri 

(independent). 

3  Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada 

di atasnya objek induk (ancestor). 

4 
 

Include 
Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit. 

5  Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari 

use case sumber pada suatu titik 

yang diberikan. 

6  Association 
Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 

7 
 

System 
Menspesifikasikan paket yang me- 

nampilkan sistem secara terbatas. 

8 
 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor. 
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Tabel 2. 2. Simbol Diagram Use Case (Tabel Lanjutan...) 

No Simbol Nama Keterangan 

9  Collaboration 

Interaksi aturan-aturan elemen lain 

yang bekerja sama untuk menye- 

diakan perilaku yang lebih besar 

dari jumlah dan elemennya. 

10 
 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat apli- 

kasi dijalankan dan mencerminkan 

suatu sumber daya kom- putasi. 
 

Sumber: (Nurjannah, 2022) 

2.6.3 Activity Diagram 

Diagram Activity adalah diagram yang menunjukkan aktivitas pengguna 

sistem dari seluruh menu dalam sistem; diagram Activity digunakan untuk meng- 

gambarkan berbagai aktivitas dalam sistem yang dirancang, cara kerja setiap 

fungsionalitas, dan bagaimana suatu fungsionalitas berakhir (Sari, Hamidy, dan 

Suaidah, 2021). Diagram Activity direpresentasikan dengan simbol-simbol yang 

memiliki tujuan dan makna; kegiatan yang memerlukan diagram hanyalah 

subsistemnya saja; detail tidak diperlukan di dalamnya; jika semuanya sudah 

dibuat maka proses pemodelan untuk UML akan sangat lama dan diagram Activity 

akan banyak. Simbol- simbol diagram Activity dapat dilihat pada Tabel 2.3. 

Tabel 2. 3. Simbol Diagram Activity  

No Simbol Nama Keterangan 

1 
 

 
Activity 

Meperlihatkan bagaimana masing-

masing kelas antarmuka saling berin- 

teraksi satu sama lain. 

2 
 

Action 
State dari sistem yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi. 

3  Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk atau di- 

awali. 

4  Activity Final Node 
Bagaimana objek dibentuk dan di-

akhiri. 

5 
 

Decision 

Digunakan untuk menggambarkan 

suatu keputusan/tindakan yang harus 

diambil pada kondisi tertentu. 

6 
 

Line Connector 
Digunakan untuk menghubungkan 

satu simbol dengan simbol lainnya. 

Sumber: (Nurjannah, 2022) 
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2.6.4 Sequence Diagram 

Diagram Sequence menggambarkan perilaku objek dalam Use Case deng- 

an menguraikan siklus hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima di 

antara objek. Akibatnya, untuk menjelaskan diagram urutan, seseorang harus 

mengetahui objek dan metode kelas yang diperlukan untuk melihat skenario dalam 

use case (Nurjannah, 2022). Simbol- simbol diagram Sequence dapat dilihat pada 

Tabel 2.4. 

Tabel 2. 4. Simbol Diagram Sequence  

 

No Simbol Nama Keterangan 

1 
 

Actor 
Menggambar orang yang sedang ber- 

interaksi dengan sistem. 

2  Entity Class 
Menggambarkan hubungan yang akan 

dilakukan. 

3  Boundary Class 
Menggambarkan sebuah gambaran da- 

ri foem. 

4 
 

Control Class 
Menggambarkan penghubung antara 

boundary dengan tabel. 

5 

 

A Focus of 

Control & A 

Life Line 

Menggambarkan tempat mulai dan be- 

rakhirnya massage. 

6  A massage Menggambarkan pengiriman pesan. 

Sumber: (Nurjannah, 2022) 

 

2.6.5 Class Diagram 

Diagram Class dalam hal menentukan kelas-kelas yang akan dikembang- 

kan untuk membangun sistem, gambar tersebut menggambarkan arsitektur sistem. 

Menurut Nurjannah (2022) kelas terdiri dari metode atau operasi serta properti. 

Variasi dalam suatu kelas disebut atribut. Aktivitas yang merupakan bagian 

dari kelas disebut metode atau operasi. Simbol- simbol diagram Class dapat dilihat 

pada Tabel 2.5. 

Tabel 2. 5. Simbol Diagram Class  

No Simbol Nama Keterangan 

1  Generalization 

Hubungan dimana objek anak (descen- 

dent) berbagi perilaku dan struktur data 

dari objek yang ada di atasnya objek 

induk (ancestor). 

2 
 Nary 

Association 

Upaya untuk menghindari asosiasi lebih 

dari 2 objek. 
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Tabel 2. 5. Simbol Diagram Class (Tabel Lanjutan...) 

No Simbol Nama Keterangan 

3  Class 
Himpunan dari objek-objek yang berbagi 

atribut serta operasi yang sama. 

4 
 Collaboration 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terstruktur bagi suatu 

actor. 

5 
 

Realization 
Operasi yang benar-benar dilakukan oleh 

suatu objek. 

6  Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen mandiri (independent) 

akan mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen yang tidak 

mandiri. 

7  Association 
Apa yang menghubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya. 

Sumber: (Nurjannah, 2022) 

2.7 Flowchart 

Flowchart adalah diagram yang secara logis memandu aliran prosedur sis- 

tem atau program. Flowchart merupakan sarana untuk menjelaskan tahapan 

penyelesaian masalah dengan menggunakan simbol-simbol yang baku dan mudah 

dipahami (Syamsiah, 2019). Tujuan penggunaan diagram alur adalah untuk meng- 

gambarkan tahap penyelesaian masalah dengan jelas, ringkas, dan dapat dimengerti 

oleh pemrogram dengan menggunakan simbol-simbol standar. Simbol- simbol 

Flowchart dapat dilihat pada Tabel 2.6.  

Tabel 2. 6. Simbol Flowchart 

No Simbol Nama Keterangan 

 

1 

 

 Terminator Permulaan/akhir program. 

 

2 

 

 
Garis Alir (Flow Line) Arah aliran program. 

 

3 

 

 
Preparation Proses inisialisasi/pemberian harga awal. 

 

4 

 

 
Proses 

Proses perhitungan/proses pengolahan 

data. 

 

5 

 

 Input/Output Data 
Proses input/output data parameter infor- 

masi. 

 

6 

 

 Decision 

Perbandingan pernyataan,penyeleksian 

data yang memberikan pilihan untuk 

langkah selanjutnya. 
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Tabel 2. 1. Simbol Flowchart ( Tabel Lanjutan...) 

No Simbol Nama Keterangan 

 

7 

 

 On Page Connector 
Penghubung bagian-bagian Flowchart 

yang berada pada satu halaman. 

 

8 

 

 Off Page Connector 
Penghubung bagian-bagian Flowchart 

yang berada pada halaman berbeda. 

Sumber: (Nurjannah, 2022) 

2.8 Konsep Dasar Database 

2.8.1 Pengertian Database 

Database adalah kumpulan data yang dibagi secara mekanis, terdefinisi se- 

cara normal, dan terkontrol yang digunakan untuk mengelompokkan informasi agar 

lebih mudah dipahami, mencegah data yang berlebihan atau tidak konsisten, dan 

memperlancar proses penyimpanan, pengambilan, pemutakhiran, dan penghapusan 

data (Aswiputri, 2022). 

Basis data digital dikelola melalui Database Management System (DB- 

MS), yang menyimpan konten basis data dan mengizinkan pembuatan dan peme- 

liharaan  data serta pencarian dan akses lainnya (Ramadhan dan Mukhaiyar, 2020). 

Peneliti menarik kesimpulan bahwa database adalah pengelompokan 

data yang disimpan secara metodis di komputer berdasarkan sudut pandang ini. 

Perangkat lunak dapat mengakses database untuk mendapatkan data yang relevan. 

2.8.2 Database Management System (DBMS) 

DBMS adalah program atau sistem yang dibuat khusus untuk mengelola 

database dan melakukan tindakan pada data yang diminta oleh banyak pengguna. 

DBMS adalah sistem pengorganisasian dan pemrosesan basis data yang terkom- 

puterisasi. Program yang disebut DBMS digunakan untuk membuat database 

terkomputerisasi. Secara umum, DBMS terdiri dari bagian-bagian berikut 

(Ramadhan dan Mukhaiyar, 2020): 

1. File Manager 

File manager adalah bagian dari disk yang mengontrol jumlah ruang yang 

tersedia untuk struktur data yang digunakan untuk mewakili informasi yang 

disimpan di sana. 

2. Database Manager 

Database manager berfungsi sebagai bagian yang menawarkan antarmuka 

tingkat rendah antara aplikasi aplikasi dan database serta kueri sistem. 

3. Query processor 

Query processor elemen yang tugasnya mengubah perintah bahasa kue-
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ri menjadi arahan tingkat rendah yang dapat dipahami oleh manajemen 

database. 

4. Data Manipulation Language precompiler 

Data Manipulation Language precompiler (DML precompiler) adalah 

bagian yang mengubah perintah DML menjadi aktor prosedural standar 

dalam bahasa host ketika diperkenalkan ke program aplikasi. 

5. Data Definition Language compiler 

Data Definition Language compiler (DDL compiler) adalah bagian yang 

mengubah perintah DDL yang berbeda menjadi kumpulan tabel yang berisi 

data meta. 

2.8.3 My Structure Query Language (MySQL) 

My Structure Query Language (MySQL) adalah nama server database, 

yaitu server yang mengelola database. Basis data adalah suatu susunan data untuk 

memudahkan akses dan penyimpanan data. MySQL dikategorikan sebagai data- 

base relasional. Dalam model ini, data disajikan dalam dua dimensi, khususnya 

tabel, yang terdiri dari baris dan kolom (Ramadhan dan Mukhaiyar, 2020). 

My Structure Query Language (MySQL) adalah aplikasi atau sistem untuk 

mengelola database atau pengelolaan data. Tujuannya adalah untuk menyimpan 

semua informasi di komputer melalui data. MySQL bertanggung jawab untuk 

mengelola dan mengatur data dalam database. Selain itu, sistem ini dianggap 

sebagai sistem yang dapat diandalkan dan efektif; proses kuerinya sederhana dan 

cepat, sehingga cocok untuk digunakan dalam aplikasi berbasis web (Ramadhan 

dan Mukhaiyar, 2020). Berdasarkan beberapa pengertian tersebut dapat disimp- 

ulkan bahwa MySQL adalah sistem yang digunakan untuk mengelola database 

atau manajemen data, seperti menyimpan, menghapus, mengedit menggunakan 

perintah query atau source code dari PHP yang saling berelasi antara source 

code dengan database. 

 

2.9 Structure Query Language (SQL) 

Pengembangan dari My Structure Query Language (MySQL) disebut Struc- 

tured Query Language (SQL). Basis data dan isinya diproses menggunakan bahasa 

terstruktur yang disebut SQL. MySQL memungkinkan pengguna untuk memper- 

barui, menghapus, dan menambahkan data ke database (Ramadhan dan Mukhai- 

yar, 2020). MySQL adalah spin-off dari SQL yang telah lama menjadi ide sentral 

dalam database. Entri dan seleksi data menjadi sederhana dan otomatis dengan 

SQL (Damayanti, 2019). Pengetahuan ini mengarah pada kesimpulan bahwa SQL 

adalah bahasa atau serangkaian perintah yang digunakan untuk mengakses 

database untuk pengelolaan data otomatis dan sederhana. 
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2.10 Bahasa Pemrograman 

2.10.1 Pengenalan Pearl Hypertext Preprocessor (PHP) 

Pearl Hypertext Preprocessor (PHP) adalah bahasa komputer yang dapat 

dimasukkan atau dimasukkan ke dalam skrip sisi server yang dikenal sebagai Hy- 

pertext Markup Language (HTML). Banyak program situs web dinamis yang dibu- 

at dengan PHP. Content Management System (CMS) dapat dibangun dengan PHP 

(Palupi dan Prasetya, 2022). 

PHP adalah bahasa pemrograman berbasis web yang dapat digunakan untuk 

membuat platform online. PHP akan dihubungkan ke MySQL, bahasa query ter- 

struktur yang berfungsi sebagai database. Pengguna MySQL ini memfasilitasi ke- 

butuhan penyimpanan dan pencadangan data organisasi (Rahmasari, 2019). 

PHP (Pearl Hypertext Preprocessor) Ini adalah bahasa untuk pemrograman 

web. Dengan demikian, aplikasi berbasis web dibuat dengan menggunakan ba- 

hasa pemrograman PHP. PHP adalah singkatan dari PHP Side Server Language, 

dan merupakan bahasa pemrograman sisi server. Jadi, kecuali dijalankan di serv- 

er web, program yang ditulis dalam kode PHP tidak dapat beroperasi itu tidak 

dapat berfungsi tanpa server web yang selalu aktif dan berjalan (Anggraini, Pasha, 

Damayanti, dkk., 2020). Berdasarkan beberapa pengertian tersebut dapat dis- 

impulkan bahwa bahasa pemrograman PHP adalah bahasa pemrograman tamba- 

han untuk HTML yang memungkinkan pemrosesan data, pengembangan aplikasi 

dinamis, dan pemrosesan data PHP yaitu software Open Source. 

2.10.2 Kelebihan PHP 

Beberapa kelebihan PHP dari bahasa pemrograman web, antara lain ( 

Maharani, 2017): 

1. PHP adalah bahasa scripting yang tidak dapat dikompilasi saat digunakan. 

2. PHP didukung oleh berbagai server web, termasuk LightTPD, Apache, IIS, 

dan Xitami, yang semuanya memiliki konfigurasi yang cukup sederhana. 

3. Lebih mudah untuk dikembangkan karena banyak pengembang yang terse- 

dia untuk membantu prosesnya. 

4. PHP memiliki banyak referensi, menjadikannya bahasa scripting yang 

paling mudah untuk dipahami. 

5. PHP open source kompatibel dengan sejumlah sistem operasi, termasuk 

Windows, Linux, Unix, dan Macintosh. Ini dapat diluncurkan saat runtime 

melalui konsol dan bahkan dapat menjalankan eksekusi perintah. 

2.11 Website 

2.11.1 Pengertian Website 

Halaman web adalah kumpulan halaman atau informasi yang biasanya 
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dilihat secara online. Selama terhubung dengan jaringan internet, siapa pun bisa 

memanfaatkannya kapan saja dan di mana saja. (Romadhon, Yudhistira, dan 

Mukrodin, 2021) website secara teknis adalah kumpulan halaman yang dikelom- 

pokkan menjadi satu dalam domain atau subdomain tertentu. 

Situs web adalah layanan berbasis internet yang menyimpan, mengambil, 

memformat, dan menampilkan data di internet sesuai dengan standar yang diakui 

secara global. Website meliputi teks, gambar, animasi, suara, dan video yang 

terhubung dengan halaman lain (Cahyono, 2019).  

Definisi ini mengarah pada kesimpulan bahwa situs web adalah kumpulan 

halaman dan layanan yang tersedia melalui internet yang mematuhi norma-norma 

global. Di dalam web dapat menyimpan, mengakses, mengatur, dan menampilkan 

informasi secara detail dan jelas, serta web mempunyai akses melalui jaringan lokal 

atau internet. 

2.11.2 Jenis-Jenis Website 

Dalam hal kontennya, situs web hadir dalam berbagai bentuk. Beberapa 

contohnya adalah (Salamah, 2019): 

1. Website statis: adalah situs web di mana pengguna tidak dapat mengubah 

informasi secara langsung. 

2. Website dinamis: adalah situs web yang memungkinkan kita untuk memo- 

difikasi konten, artinya kita dapat mengubah materi di dalam situs web. 

Sementara tujuan website pemerintah antara lain untuk meningkatkan taraf 

pelayanan publik dengan memanfaatkan teknologi komunikasi dan informasi dalam 

penyelenggaraan proses pemerintahan daerah. Hal ini akan memungkinkan terben- 

tuknya pemerintahan yang tertib dan transparan yang dapat secara efektif menjawab 

tuntutan perubahan, dan produktif. 

 

2.11.3 Manfaat dan Kegunaan Website 

Website adalah salah satu media penyampaian informasi yang lebih inter- 

aktif serta tidak kaku, berikut manfaat dan kegunaan website (Maharani, Helmiah, 

dan Rahmadani, 2021): 

1. Media Promosi 

Materi promosi dapat dikategorikan menjadi dua tipe dasar: materi yang 

membantu promosi utama dan materi yang berfungsi sebagai mesin pencari 

atau platform e-niaga. Meskipun materi promosi offline seperti surat kabar 

dan majalah sering kali menawarkan informasi yang lebih komprehensif, 

situs web lebih cenderung menampilkan kedua jenis materi tersebut. 

2. Media Pemasaran 
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Ketika berbicara tentang sistem afiliasi atau toko online, situs web adalah 

alat pemasaran yang sangat baik karena dapat diakses dari mana saja, mem- 

butuhkan dana yang relatif lebih sedikit untuk membangun dibandingkan 

toko fisik, dan beroperasi sepanjang waktu bahkan ketika pemiliknya 

sedang berlibur atau berhalangan. 

3. Media Informasi 

Karena portal situs web dan radio serta televisi online dapat dilihat dari 

lokasi mana pun dengan koneksi internet, portal tersebut memiliki khalayak 

yang lebih luas dibandingkan sumber informasi tradisional seperti radio, 

televisi, surat kabar lokal, dan majalah. Hasilnya, mereka menyampaikan 

informasi ke seluruh dunia. 

4. Media Pendidikan 

Komunitas tertentu, seperti Wikipedia, membuat situs web khusus dengan 

informasi atau artikel yang sarat dengan detail ilmiah. Dalam media komu- 

nikasi saat ini, banyak sekali website yang dibuat khusus untuk komunikasi, 

seperti forum yang memungkinkan penggunanya bertukar informasi atau 

menawarkan solusi terhadap permasalahan tertentu (Maharani dkk., 2021). 

2.11.4 Input Process Output (IPO) 

Input Process Output (IPO) adalah pendekatan yang dibuat dan didukung 

oleh IBM. Dalam siklus pengembangan sistem berbasis fungsi, dimana setiap mod- 

ul dalam sistem digambarkan berdasarkan fungsi utamanya IPO merupakan alat 

dokumentasi program yang banyak digunakan sebagai alat perancangan dan pen- 

dekatan dokumentasi. IPO memiliki banyak tujuan, termasuk pengembangan sis- 

tem dan dokumentasi perangkat lunak. Ini dapat digunakan untuk tujuan berikut 

(Siswanti, Wrehatnala, dan Kusumaningrum, 2020): 

1. Salah satu tujuannya adalah memberikan pembaca kerangka kerja untuk 

memahami cara kerja sistem. 

2. Untuk menyorot tugas-tugas yang harus diselesaikan oleh program alih-alih 

menampilkan pernyataan program yang digunakan untuk menyelesaikan 

tugas-tugas tersebut. 

3. Untuk menyatakan secara rinci masukan apa yang harus digunakan oleh 

setiap fungsi pada setiap tingkat diagram IPO dan keluaran apa yang harus 

disediakan. 

4. Untuk memberikan hasil yang memenuhi kebutuhan pengguna. 
 

2.12 Metode Waterfall 

Model Waterfall adalah salah satu model teknik System Development Life 

Cycle (SDLC). Model Waterfall saat ini merupakan pendekatan populer untuk 
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pengembangan perangkat lunak. Strategi yang metodis dan berurutan digunakan 

dalam paradigma pembangunan ini. Karena setiap langkah harus menunggu hingga 

langkah sebelumnya selesai dan dilanjutkan secara berurutan, maka ini disebut 

Waterfall. Tahap perencanaan yang dilakukan terlebih dahulu dalam pengem- 

bangan sistem, dan tahap pemeliharaan yang dilakukan terakhir, keduanya 

diwakili oleh tahapan linier dalam model pengembangan ini. Menurut Wahid 

(2020), fase selanjutnya tidak akan dimulai sebelum fase sebelumnya selesai, dan 

juga tidak dapat diulang atau diulang. Metode Waterfall merupakan suatu cara 

pengembangan model yang menunjukkan cara pembuatan perangkat lunak yang 

bersifat dinamis dan berurutan, dengan tahapan analisis, desain, pengkodean, 

pengujian, dan komponen pendukung terlebih dahulu. Metode Waterfall dibagi 

menjadi beberapa tahapan seperti pada Gambar 2.1 (Nurseptaji, Arey, Andini, dan 

Ramdhani, 2021). 

 

Gambar 2.1. Proses Model Waterfall 

1. Analisa kebutuhan, perancangan sistem dilakukan dengan menganalisis 

tuntutan, hambatan, dan harapan pengguna untuk memastikan bahwa sis- 

tem beroperasi sesuai dengan kesamaan yang diinginkan. 

2. Rancangan sistem, pada fase ini, langkah analisis persyaratan dipraktikkan, 

dan perangkat keras atau perangkat lunak komputer digunakan untuk mem- 

buat desain. 

3. Implementasi, ini adalah proses penerapan dan penerapan serangkaian sis- 

tem yang direncanakan pada tahap sebelumnya dan menggabungkannya 

menjadi satu program tunggal yang terintegrasi. 

4. Testing, ini melibatkan pemeriksaan program yang disiapkan dan disusun 

untuk memastikan program tersebut berfungsi dengan baik dan memenuhi 

persyaratan yang telah ditentukan. 
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5. Maintenance, pemeliharaan dilakukan setelah pengguna memulai dan 

menggunakan program. Ini adalah pemeliharaan, pembaruan, dan per- 

baikan rutin yang diperlukan untuk menjamin kinerja puncak dan ke-

sesuaian dengan spesifikasi atau kondisi lingkungan yang berubah secara 

bertahap. 



 

BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

Gambar 3.1. Flowchart Metodologi Penelitian 
 

3.1 Tahap 1 Perencanaan 

Pada tahap pertama, tugas yang dilakukan peneliti antara lain memilih 

lokasi penelitian, mengidentifikasi masalah, memilih subjek, mengkaji literatur 

yang relevan, dan mencari tahu informasi apa saja yang diperlukan. Observasi 

lokasi dan wawancara dengan individu terkait merupakan metode tahap pertama.  

3.2 Tahap 2 Pengumpulan Data 

Pada tahap kedua, tugas peneliti antara lain menguraikan diagram alur 

prosedur bisnis yang sedang berjalan dan memahami cara operasional toko Donat 

Gundud. Mengamati situs, berbicara dengan toko Donat Gundud, dan meninjau 

literatur adalah metode yang digunakan untuk menyelesaikan tugas ini. Setelah
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menyelesaikan tahap 2 ini, peneliti memperoleh data observasi yang dikumpulkan 

dan akan diteliti pada tahap berikutnya. 

3.3 Tahap 3 Analisis 

Pada tahap ketiga, tugas yang diselesaikan meliputi menilai keadaan sis- 

tem lama saat ini, mengevaluasi sistem yang disarankan, dan membuat sistem baru. 

Pada tahap 3, teknik OOAD dan UML merupakan alat yang digunakan untuk 

melakukan aktivitas. Diagram Use Case, Activity, dan Class adalah beberapa dia- 

gram UML yang berisi hasil dari langkah analisis. 

3.4 Tahap 4 Implementasi 

Pada tahap keempat, untuk itu perlu adanya pengkodean Sistem Informasi 

Penjualan toko Donat Gundud. MySQL adalah sistem manajemen basis datanya 

dan bahasa pemrograman PHP adalah instrumennya. Pada tahap implementasi ini 

dihasilkan Sistem Informasi Penjualan toko Donat Gundud Donut yang telah 

selesai dan dapat dioperasikan. 

3.5 Tahap 5 Pengujian 

Tugas yang diselesaikan pada langkah kelima ini meliputi pengujian sistem 

informasi yang telah dikembangkan pada level sebelumnya. BlackBox adalah pen- 

dekatan atau metode yang digunakan selama tahap pengujian. Berdasarkan indika- 

tor yang relevan, hasil pengujian dari langkah ini disajikan dalam tabel pengujian. 

3.6 Tahap 6 Penelitian Laporan Penelitian 

Tahap keenam dan terakhir, peneliti memberikan nasihat kepada instruktur 

dan pembimbing Tugas Akhir serta mencatat temuan penelitian. Perangkat tek- 

nologi dan berbagai referensi serta sumber seperti buku dan jurnal berguna dalam 

melaksanakan tugas tersebut dan dapat memudahkan proses penyusunan temuan 

penelitian. Setelah lima tahap, laporan penelitian adalah produk akhir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 
6.1 Kesimpulan 

BAB 6 

PENUTUP 

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa sistem informasi 

penjualan food and beverage berbasis web untuk UMKM Toko Donat Gundud 

telah berhasil dirancang dan dibangun dengan mengutamakan kemudahan 

penggunaan dan efisiensi dalam pengelolaan penjualan. Sistem ini memungkinkan 

admin untuk melakukan penambahan, pengeditan, dan penghapusan data, serta 

memberikan affiliate kemampuan untuk membuat kode kupon dan melakukan 

penarikan. Pengembangan sistem menggunakan bahasa pemrograman PHP dan 

metode Waterfall terbukti efektif dalam memastikan setiap tahap pengembangan 

dilakukan secara terstruktur dan sistematis. Selain itu, penggunaan UML seperti 

Use Case Diagram, Activity Diagram, dan Class Diagram membantu dalam 

pemodelan sistem yang jelas dan terorganisir, sehingga memudahkan pengembang 

dalam memahami alur kerja dan struktur sistem secara keseluruhan. Dengan 

demikian, sistem informasi penjualan yang dibangun ini diharapkan dapat 

memenuhi kebutuhan UMKM Toko Donat Gundud dan meningkatkan efisiensi 

operasional mereka. 

6.2 Saran 

1. Peningkatan Fitur Keamanan: Untuk meningkatkan keamanan sistem, dis- 

arankan untuk menambahkan fitur keamanan seperti enkripsi data, validasi 

input, dan autentikasi dua faktor (2FA). Hal ini penting untuk melindungi 

data sensitif dan mencegah akses yang tidak sah. 

2. Pengujian Sistem Lebih Lanjut: Lakukan pengujian sistem yang lebih 

menyeluruh, termasuk pengujian keamanan, performa, dan User 

Acceptance Testing (UAT). Pengujian ini akan memastikan bahwa sistem 

berfungsi den gan baik dan memenuhi kebutuhan pengguna. 

3. Pelatihan Pengguna: Berikan pelatihan kepada admin dan affiliate mengenai 

penggunaan sistem. Pelatihan ini akan membantu mereka memahami fitur- 

fitur yang ada dan memaksimalkan penggunaan sistem dalam operasional 

sehari-hari. 

4. Pemeliharaan dan Pengembangan Berkelanjutan: Lakukan pemeliharaan 

sistem secara berkala untuk memastikan sistem tetap berjalan dengan opti- 

mal. Selain itu, terus kembangkan fitur-fitur baru berdasarkan umpan balik 

pengguna dan perkembangan teknologi terbaru. 

5. Integrasi dengan Sistem Lain: Pertimbangkan untuk mengintegrasikan sis- 
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tem informasi penjualan dengan sistem lain seperti sistem inventori, akun- 

tansi, dan Customer Relationship Management (CRM). Integrasi ini akan 

meningkatkan efisiensi operasional dan memberikan nilai tambah bagi 

UMKM Toko Donat Gundud. 
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Putra, D. W. T., dan Andriani, R. (2019). Unified modelling language (uml) dalam 

perancangan sistem informasi permohonan pembayaran restitusi sppd. Jurnal 

Teknoif Teknik Informatika Institut Teknologi Padang, 7(1), 32–39. 

Rahmasari, T. (2019). Perancangan sistem informasi akuntansi persediaan barang 

dagang pada toserba selamat menggunakan php dan mysql. @ is The Best: 

Accounting Information Systems and Information Technology Business En- 

terprise, 4(1), 411–425. 

Ramadhan, R. F., dan Mukhaiyar, R. (2020). Penggunaan database mysql dengan 

interface phpmyadmin sebagai pengontrolan smarthome berbasis raspberry 

pi. JTEIN: Jurnal Teknik Elektro Indonesia, 1(2), 129–134. 

Robani, A. M., Hadi, S., Nurdiawan, O., Dwilestari, G., dan Suarna, N. (2021). Sis- 



 

tem informasi penjualan motor bekas berbasis android untuk meningkatkan 

penjualan di mokascirebon. com. JURIKOM (Jurnal Riset Komputer), 8(6), 

205–212. 

Romadhon, M. H., Yudhistira, Y., dan Mukrodin, M. (2021). Sistem infor- 

masi rental mobil berbsasis android dan website menggunakan framework 

codeigniter 3 studi kasus: Cv kopja mandiri: Array. Jurnal Sistem Informasi 

dan Teknologi Peradaban, 2(1), 30–36. 

Salamah, I. (2019). Evaluasi usability website polsri dengan menggunakan system 

usability scale. Jurnal Nasional Pendidikan Teknik Informatika: JANAPATI, 

8(3), 176–183. 

Saputro, F., dan Nainggolan, E. R. R. (2021). Rancang bangun manfaat sistem 

informasi pelayanan berbasis website pada rukun warga 005 kapuk jakarta 

barat. JUSTIN (Jurnal Sistem dan Teknologi Informasi), 9(2), 212–222. 

Sari, M. P., Setiawansyah, S., dan Budiman, A. (2021). Perancangan sistem in- 

formasi manajemen perpustakaan menggunakan metode fast (framework for 

the application system thinking)(studi kasus: Sman 1 negeri katon). Jurnal 

Teknologi Dan Sistem Informasi, 2(2), 69–77. 

Sari, R., Hamidy, F., dan Suaidah, S. (2021). Sistem informasi akuntansi 

perhitungan harga pokok produksi pada konveksi sjm bandar lampung. Jurnal 

Teknologi Dan Sistem Informasi, 2(1), 65–73. 

Siswanti, S., Wrehatnala, F. L., dan Kusumaningrum, A. (2020). Penerapan metode 

analytical hierarchy process dan technique for order preference by similarity 

to ideal solution sebagai pendukung keputusan dalam menentukan kenaikan 

jabatan bagi guru. Jurnal Ilmiah Sinus, 18(1), 35–48. 

Syamsiah, S. (2019). Perancangan flowchart dan pseudocode pembelajaran men- 

genal angka dengan animasi untuk anak paud rambutan. STRING (Satuan 

Tulisan Riset Dan Inovasi Teknologi), 4(1), 86–93. 

 

  



 

LAMPIRAN A 

HASIL WAWANCARA 

  

  



 

LAMPIRAN B 

HASIL OBSERVASI 

 



 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

Ian Rhoma Dhona, lahir di Perawang, kabupaten Siak, pro- 

vinsi Riau, pada tanggal 14 Desember 1999. Anak dari pasa- 

ngan Bapak Mulyadi dan Ibu Rasmi, dan merupakan anak 

terakhir dari dua bersaudara. Jenjang pendidikan dimulai 

pada tahun 2005 yaitu di SDN 012 Surya Indah, Pelala- 

wan, selanjutnya menempuh sekolah menengah pertama di 

SMPN 01 Pangkalan Kuras pada tahun 2011, kemudian me- 

nempuh sekolah menengah atas di SMAN 01 Pangkalan Kuras dengan jurusan 

IPA pada tahun 2014. Selanjutnya peneliti meneruskan pendidikan di Universitas 

Islam Negri Sultan Syarif Kasim Riau di Fakultas Sains dan Teknologi dengan 

jurusan Sistem Informasi pada tahun 2017. Selama menjadi mahasiswa, peneliti 

pernah melakukan kerja praktek di SMA Negeri 10 Pekanbaru pada tahun 2020, 

peneliti juga pernah mengikuti Kuliah Kerja Nyata secara daring yang diadakan 

oleh kam pus pada tahun 2021. 

 

  


