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ABSTRAK

Transaksi bisnis melalui e-commerce dapat dilakukan kapan saja dan
di mana saja, yang meningkatkan kenyamanan dan aksesibilitas. Konsep e-
commerce telah mengubah cara bisnis bekerja di Indonesia dan di seluruh
dunia. Ini juga berlaku untuk produsen tas spunbond Tulip Craft Bogor.
Selama ini, penjualan dan promosi dilakukan secara terbatas melalui media
sosial. Namun, untuk meningkatkan efisiensi penjualan dan jangkauan pasar,
perluasan ke platform e-commerce.  Solusi penting untuk memenuhi
kebutuhan pasar adalah pengembangan sistem e-commerce menggunakan
framework Laravel dan pendekatan Rapid Application Development (RAD).
Metode RAD mempercepat proses pengembangan sistem e-commerce dan
memungkinkan integrasi fitur penting seperti manajemen stok, pengelolaan
produk, dan sistem pembayaran yang aman dengan payment gateway.
Penelitian ini menghasilkan sistem e-commerce yang memungkinkan Tulip
Craft Bogor untuk menjual produk tas spunbond secara online dengan cara
yang mudah dan efektif, mengatasi tantangan pemasaran, dan meningkatkan

efisiensi penjualan melalui platform web.

Kata Kunci: E-commerce, Payment gateway, Tas Spunbond, Laravel, RAD.
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ABSTRACT

Business transactions through e-commerce can be done anytime and
anywhere, which increases convenience and accessibility. The concept of e-
commerce has changed the way businesses work in Indonesia and around the
world. This also applies to spunbond bag manufacturer Tulip Craft Bogor. Up
until now, sales and promotions have been limited through social media.
However, to improve sales efficiency and market reach, it expanded to an e-
commerce platform. An important solution to meet market needs is the
development of an e-commerce system using the Laravel framework and the
Rapid Application Development (RAD) approach. The RAD method
accelerates the e-commerce system development process and enables the
integration of important features such as stock management, product
management, and a secure payment system with a payment gateway. This
research resulted in an e-commerce system that enables Tulip Craft Bogor to
sell spunbond bag products online in an easy and effective way, overcome

marketing challenges, and increase sales efficiency through a web platform.

Keywords: E-commerce, Payment gateway, Spunbond bag, Laravel, RAD.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Transaksi e-commerce antara bisnis yang melibatkan pembelian dan
penjualan yang dapat dilakukan kapan saja dan di mana saja melalui platform
online, meningkatkan kenyamanan dan produktivitas (Prasetya dan
Simorangkir, 2024). E-commerce telah mengubah cara kita membeli barang,
membuatnya lebih mudah dan lebih dekat dengan konsumen. Tulip Craft
Bogor merupakan produsen tas spunbond yang menawarkan dengan desain
unik dan menarik. Tas spunbond terbuat dari kain non-woven berbahan serat
sintetis yang ringan, kuat, dan ramah lingkungan. Tas ini sering digunakan
sebagai pengganti kantong plastik karena dapat didaur ulang dan tahan lama.
Produsen tas spunbond menyediakan berbagai desain dan ukuran untuk
memenuhi kebutuhan pasar yang beragam.

Tulip Craft Bogor terus meningkatkan kualitas dan variasi tas
spunbondnya dalam upayanya untuk menarik perhatian pembeli dari waktu ke
waktu. Namun, Tulip Craft Bogor sejauh ini hanya melakukan promosi di
media sosial, yang mungkin membatasi jangkauan pemasaran. Selain itu, Tulip
Craft Bogor terus menghadapi masalah dengan stok, yang kadang-kadang
menyebabkan permintaan pelanggan tertunda. Akibatnya, untuk menjadi lebih
kompetitif di pasar yang semakin kompetitif, Tulip Craft Bogor harus
meningkatkan strategi pemasarannya dan meningkatkan manajemen stoknya.

Sistem Informasi penjualan yang baik memastikan manajemen stok,
pengiriman, dan pelacakan pesanan secara efisien, yang memungkinkan
peningkatan efisiensi operasional, analisis data pelanggan, dan peningkatan

pendapatan. Tas spunbond menjadi pilihan populer untuk tas belanja saat ini,
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karena sifatnya yang praktis dan ramah lingkungan. Dengan desain yang
menarik dan praktis, tas spunbond tidak hanya memenuhi kebutuhan belanja
tetapi juga mencerminkan identitas dan kesadaran lingkungan pengguna. (Sari
dan Sa’diyah, 2023). Semakin banyak orang menggunakan tas spunbond
sebagai tanda bahwa masyarakat sedang mengadopsi gaya hidup yang lebih
berkelanjutan dan sadar lingkungan. Tas spunbond semakin diminati oleh
berbagai kalangan karena kemudahan akses dan berbagai desain yang tersedia
secara online. Akibatnya, tas spunbond menjadi pilihan yang populer sebagai
pengganti kantong plastik konvensional.

Sistem jual beli online dan Payment Gateway, Sistem jual beli online
memungkinkan pengguna melakukan jual beli melalui internet (Arsita dan
Sanjaya, 2021). Sedangkan Payment Gateway merupakan salah satu
komponen penting sistem ini (Wiyono dan Fachrie, 2024). Layanan yang
dikenal sebagai Payment Gateway menghubungkan toko online dengan
lembaga keuangan seperti bank atau penyedia kartu kredit. Fungsinya yaitu
untuk memproses pembayaran pelanggan ke penjual secara aman dan efisien.
Payment Gateway memungkinkan pengguna memasukkan informasi kartu
kredit atau metode pembayaran lainnya (Fatman dkk., 2023). Kemudian,
Gateway akan mengenkripsi informasi dan mengirimkannya ke lembaga
keuangan untuk diberikan otorisasi. Gateway memberi tahu toko online dan
menyelesaikan transaksi jika pembayaran disetujui. Dengan adanya Payment
Gateway, sistem jual beli online menjadi lebih mudah dan aman untuk
pengguna.

Studi sebelumnya oleh (Sari dan Sa’diyah, 2023) menggunakan model
Waterfall pada sistem informasi penjualan fashion, yang menawarkan struktur
terorganisir. Model ini memiliki beberapa kekurangan, seperti membutuhkan
penjelasan rinci untuk setiap tahap dan tidak fleksibel terhadap perubahan
setelah tahap awal. (Muhandis dkk., 2024) juga menggunakan metode

Waterfall dengan framework Laravel, pada penggunaan metode tersebut lebih
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lama dan kurang fleksibel, dan tidak memiliki fitur yang lengkap, seperti
Gateway pembayaran. Metode Agile bergantung pada komunikasi yang
panjang dengan klien (Firmansyah dkk., 2022). Sebagai perbandingan, metode
(RAD) yang digunakan oleh penulis memungkinkan proses pengembangan
sistem menjadi lebih cepat dan efektif. Meskipun metode Waterfall dan Agile
memiliki kelebihan, dan juga memiliki masalah dengan fleksibilitas dan waktu
pengembangan.

Berdasarkan tinjauan dari penelitian terdahulu maka dalam penelitian ini
mengusulkan penerapan metode pengembangan Rapid Application
Development (RAD), serta menerapkan bahasa pemrograman PHP dengan
framework laravel 10 untuk pengembangan sistem. Hal ini dikarenakan
metode RAD dapat meningkatkan kecepatan proses pengembangan aplikasi
dan mengurangi jumlah bug dan cacat yang terjadi pada waktu rilis (Hasyimi
dan Ali, 2023). Bahasa pemrograman PHP dengan framework laravel 10, yang
sangat populer yang digunakan secara luas untuk pengembangan aplikasi web.
Dengan berbagai fiturnya, framework ini memungkinkan pengembangan
aplikasi web yang kompleks dengan menggunakan pola desain MVC (Model-
View-Controller). Metode pengujian black box dan integrasi dengan MySQL
akan memastikan kualitas dan keandalan sistem, dan data akan terorganisir
dengan baik. Dengan menggabungkan metode pengujian black box dan
integrasi dengan MySQL, dapat memastikan sistem informasi penjualan
berfungsi dengan baik dan data dikelola dengan benar. Serta salah satu fitur
utama yang akan dikembangkan yaitu Payment Gateway menghubungkan
lembaga keuangan dan toko online. Salah satu tugasnya yaitu memproses
pembayaran pelanggan ke penjual dengan aman dan efektif.

Berdasarkan permasalahan yang ada dan berdasarkan tinjauan penelitian
terdahulu, maka pada penelitian ini mengambil judul “Pengembangan Sistem
Informasi Penjualan pada Produsen Tas Spunbond Berbasis Web” dengan

tujuan untuk mempermudah masyarakat dalam pemilihan dan membeli tas
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spunbond, mengembangkan sistem informasi penjualan pada Tulip Craft

Bogor menggunakan laravel 10 dan menerapkan sistem pembayaran yang

aman dan terpercaya menggunakan Payment Gateway.

1.2. Rumusan Masalah

Beberapa rumusan masalah utama yang perlu dipertimbangkan

berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan. Rumusan-rumusan ini

mencakup berbagai sebagai berikut:

1.3.

1)

2)

3)

Bagaimana mengembangkan sistem penjualan Tulip Craft Bogor
berbasis web menggunakan Laravel 10?

Bagaimana meningkatkan kualitas penjualan yang aman, cepat dan
berjalan lancar?

Bagaimana menerapkan sistem pembayaran yang aman dan

terpercaya?

Batasan Masalah

Berikut ini adalah beberapa batasan masalah yang sering ditemui dalam

penelitian pembuatan Sistem Informasi berbasis Web:

1.4.

1)

2)

3)

Sistem informasi ini hanya berfokus pada pengembangan sistem
berbasis Web.

Untuk mendukung transaksi, menggunakan Duitku sebagai layanan
Gateway untuk pembayaran.

Peneliti mengambil studi kasus pada Tulip Craft Bogor daerah kota

Bogor.

Tujuan Penelitian

Berikut ini adalah tujuan penelitian:

1)

Mengembangkan sistem informasi penjualan Tulip Craft Bogor

berbasis Web menggunakan Laravel 10.
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2) Meningkatkan kualitas penjualan yang aman, cepat dan berjalan

lancar.

3) Menerapkan sistem pembayaran yang aman dan terpercaya.

1.5. Manfaat Penelitian

Bagian ini menjelaskan pihak mana yang akan mendapat manfaat dari

hasil luaran, serta keuntungan yang akan diterima oleh masing-masing pihak.

1)

2)

Pihak Masyarakat: Memudahkan masyarakat dalam melakukan
pemesanan produk yang berkualitas dan keasliannya yang sudah
terjamin, serta memudahkan dalam bertransaksi dimanapun dan
kapanpun.

Pihak Penulis: Penulis harus memenuhi persyaratan untuk
memperoleh gelar sarjana komputer dengan memberikan kontribusi
terbaik sesuai dengan Tri Dharma Perguruan Tinggi, Pancasila, dan
Agama. Selain itu, penulis diharapkan dapat mencegah penurunan
moral dan empati pada anak dan remaja serta menyelesaikan skripsi
dengan baik agar pengetahuan yang didapatkan selama kuliah dapat

digunakan untuk masa depan.

1.6. Metode Penelitian

Penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan. Berikut adalah

beberapa teknik yang digunakan selama tiap tahapan:

1)  Metode Pengumpulan Data

a) Metode observasi
Observasi dilakukan melalui pengumpulan data, pengamatan,
dan pencatatan secara langsung maupun tidak langsung dengan
pengelola. Tujuan nya untuk menemukan informasi yang dapat
digunakan sebagai bahan pertimbangan.

b) Kepustakaan



2)

Pengumpulan data dilakukan langsung dari jurnal dan penelitian

yang berkaitan dengan masalah tersebut.

Metode Rekayasa Perangkat Lunak

Pada metode ini meliputi beberapa langkah, seperti pengumpulan

permasalahan, desain sistem, proses pengembangan dan implementasi

produk.

a)

b)

Metode Perancangan

Proses perancangan yang dilakukan menggunakan notasi UML
dan pemodelan berorientasi objek telah menghasilkan diagram
yang digunakan, yang adalah use case diagram, activity diagram,
sequence diagram, dan class diagram.

Metode Pengembangan

Metode pengembangan sistem menggunakan metode Rapid
Application Development (RAD), pada metode ini dapat
mengurangi jumlah bug dan cacat yang terjadi pada waktu rilis
dan meningkatkan kecepatan proses pengembangan aplikasi.
Metode Pengujian

Uji Coba dilakukan dengan menggunakan metode Black box
Testing, hasil uji coba berdasarkan data input yang diuji dan
menghasilkan output keluaran. Dengan metode pengujian ini
nantinya dapat diketahui kesalahan maupun error dalam sistem

sedini mungkin.



BAB 2

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu bertujuan untuk menjelaskan penelitian-

penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. Dalam hal

ini, penulis

membandingkan penelitian dengan penelitian sebelumnya untuk menunjukkan

perbedaan antara ketiganya.

Tabel 2. 1 Tabel Penelitian Terdahulu

No | Penelitian Terdahulu Kekurangan Usulan

1. | Menurut  penelitian  pada | Lebih lama dalam | Menggunakan
Rancang  Bangun  Sistem | pengembangan metode RAD,
Informasi Penjualan pada Toko | sistem karena setiap | menampilkan
Dgeulis Fashion Berbasis Web. | kode program harus | halaman Login,
(Sari dan Sa’diyah, 2023) dibuat dari awal. menampilkan

produk.

2. | Dalam penelitian yang | Membutuhkan Menampilkan fitur
membahas sistem informasi | waktu lebih lama | keranjang,
penjualan baju berbasis web | jika menggunakan | menampilkan fitur
pada PT Hendevane oleh. | metode Waterfall, | pembayaran.
(Muhandis dkk., 2024) tidak adanya fitur

Payment Gateway.

3. | Rancang  Bangun  Sistem | Ketergantungan Menampilkan detail
Penjualan Baju Thriff dalam | pada  komunikasi | produk,
Meningkatkan Mutu Pelayanan | terhadap client, | menampilkan
dan Jumlah Transaksi. | landing page | riwayat
(Ahmadi dkk., 2023) produk. pembayaran.




Penelitian pertama oleh (Sari dan Sa’diyah, 2023) Pendekatan
Waterfall dan framework laravel, pada metode yang digunakan tidak fleksibel
dalam menangani perubahan kebutuhan atau desain selama proses
pengembangan. Metode ini mengharuskan semua kebutuhan dan desain sistem
ditentukan pada awal proyek, sehingga sulit untuk menyesuaikan perubahan
yang mungkin terjadi di tengah jalan. Hal ini dapat mengurangi fleksibilitas
dan memperumit proses pengembangan sistem. Teknologi yang digunakan
yaitu laravel namun tidak jelas versi berapa yang digunakan pada penelitian
tersebut, pada teknologi penulis yang digunakan yaitu framework laravel 10
masih dikatakan teknologi terbaru.

Pada penelitian kedua yang diteliti oleh (Muhandis dkk., 2024), dari
penelitian tersebut ada persamaan dan juga perbedaan pada sistem yang akan
diusul. Persamaan dari sistem yang akan dibangun dapat menampilkan produk
dan dapat terdapat fitur keranjang, sedangkan perbedaan dari sistem yang
diusulkan menggunakan metode Waterfall. Sedangkan metode yang
digunakan penulis yaitu metode RAD, pada metode Waterfall karena
pengguna tidak terlibat dalam proses pengembangan sistem, metode ini
biasanya kurang fleksibel.

Penelitian ketiga ini yang diteliti oleh (Ahmadi dkk., 2023),
menggunakan metode Agile dimana metode ini sangat ketergantungan pada
komunikasi terhadap client sehingga membutuhkan waktu yang lama.
Dibandingkan dengan metode yang diusulkan penulis yaitu menggunakan
metode Rapid Application Development, metode RAD ini memiliki
kemampuan dalam proses pengembangan sistem yang cepat dan efisien.
Selanjutnya tidak adanya fitur Payment kurangnya kolaborasi dengan sistem
pembayaran online yang aman dan terpercaya, yang dapat mengurangi
kepercayaan pelanggan terhadap sistem tersebut saat melakukan transaksi

online.
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Berdasarkan dari ketiga penelitian sebelumnya masih menggunakan
metode dan teknologi lama, serta fitur yang diberikan masih terbatas.
Sedangkan pada penelitian ini mengusulkan pengembangan aplikasi penjualan
berbasis website menggunakan metode RAD dan framework laravel 10.
Metode dan teknologi ini masih tergolong yang terbaru. Metode ini dikenal
lebih interaktif dengan kebutuhan pengguna dan sangat efisien dalam
memanajemen waktu saat pengerjaan project, sehingga dapat mengurangi
kesalahan fatal pada tahap deploy. Fitur-fitur dalam aplikasi penjualan online
yang diusulkan seperti pemesanan produk, terdapat keranjang belanja, serta
fitur Payment Gateway.

2.2. Landasan Teori
2.1.1. Sistem Informasi

Sistem terdiri dari kumpulan sub-sistem, baik abstrak maupun
fisik, yang saling berhubungan dan bekerja sama untuk mencapai
tujuan tertentu. Informasi, di sisi lain, adalah data yang telah diolah
untuk menambah nilai dan bermanfaat bagi pengguna. (Firmansyah
dkk., 2022). Pada dasarnya, sistem ini mengumpulkan, memproses,
menyimpan, dan mengirimkan data untuk memenuhi suatu tujuan.
Dengan menyediakan data yang relevan dan tepat waktu, sistem
informasi membantu organisasi beroperasi dengan lebih efisien dan
efektif. Selain itu, sistem informasi memudahkan komunikasi dan
koordinasi antar departemen organisasi. Oleh karena itu, organisasi
dapat memperoleh keunggulan kompetitif dengan menerapkan

sistem informasi yang baik.



2.1.2. E-commerce

E-commerce adalah proses bisnis yang dilakukan melalui
jaringan komputer dan komunikasi. Ini juga mencakup pengiriman,
penjualan, pembelian, dan pemasaran barang dan jasa yang dibeli
oleh pelanggan melalui sistem elektronik. (Bufra dkk., 2023). E-
commerce telah mengubah cara kita membeli barang, membuatnya
lebih mudah dan lebih dekat dengan konsumen. Pada dasarnya, E-
commerce memanfaatkan platform digital untuk melakukan
transaksi bisnis secara online, yang memungkinkan konsumen
berbelanja kapan saja dan dari mana saja, tanpa perlu datang
langsung ke toko fisik. Selain itu, E-commerce juga memudahkan
bisnis dalam mengelola inventaris, memproses pembayaran, dan

menjangkau pasar yang lebih luas.

2.1.3. Website

Website menurut (Armanda dan Putra, 2020) merupakan
kumpulan situs web yang tersedia di internet yang berisi semua
informasi yang dibutuhkan. Pada dasarnya, website berfungsi
sebagai media untuk menampilkan informasi, menawarkan
layanan, atau memungkinkan pengguna berinteraksi. Setiap situs
web memiliki alamat web khusus yang disebut URL, yang
membuatnya lebih mudah bagi pengguna untuk menemukannya.
Selain itu, situs web dapat mengandung gambar, video, teks, dan
elemen multimedia lainnya sehingga pengalaman pengguna
menjadi paling optimal. Oleh karena itu, website sekarang menjadi
alat penting untuk berkomunikasi dengan individu, kelompok,
maupun perusahaan. PHP adalah bahasa pemrograman scripting
yang umum digunakan untuk membuat halaman web dinamis
(Handrianto dan Sanjaya, 2020).
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2.1.4. Laravel

Laravel adalah proyek pengembangan situs web berbasis MVC
yang ditulis dalam pemrograman PHP dengan tujuan menurunkan
biaya pengembangan awal dan pemeliharaan serta meningkatkan
pengalaman pengguna. (Firmansyah dkk., 2022). Pada dasarnya,
Laravel menawarkan berbagai fitur dan alat untuk mendukung
proses pembuatan aplikasi yang cepat dan efektif, seperti routing,
autentikasi, dan manajemen basis data. Laravel 10, versi terbaru
dari framework ini, menawarkan peningkatan performa dan fitur
baru. Pengembang dapat menggunakan kemampuan terbaru seperti
optimisasi pertanyaan, pengelolaan sesi yang lebih baik, dan
integrasi yang lebih mudah dengan layanan pihak ketiga. Selain itu,
Laravel 10 memperbaiki dan menyempurnakan beberapa fitur dari
versi sebelumnya untuk meningkatkan stabilitas dan keamanan
aplikasi.

2.1.5. UML (Unified Modeling Language)

UML (Unified Modeling Language) adalah bahasa standar
untuk visualisasi, desain, dan dokumentasi sistem perangkat lunak.
Pada dasarnya, UML menyediakan berbagai jenis diagram,
termasuk class diagram, use case diagram, activity diagram dan
sequence diagram, yang membantu pengembang memahami dan
merancang struktur dan perilaku sistem. Dengan memberikan cara
yang konsisten untuk menggambarkan komponen sistem. Analisis
kebutuhan hingga desain dan implementasi adalah semua fase
pengembangan perangkat lunak di mana UML dapat digunakan.
Oleh karena itu, UML menjadi alat penting dalam rekayasa

perangkat lunak untuk memastikan bahwa sistem yang dibangun
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memenuhi spesifikasi dan dapat dikelola dengan baik. Adapun 4

UML yang sering digunakan sebagai berikut:

a) Use case diagram

Use case diagram (Fauzi dan Wulandari, 2020)
adalah diagram use case yang menunjukkan fungsi sistem
informasi dan siapa yang berhak menggunakannya. Jenis
diagram UML vyang disebut wuse case diagram
menggambarkan interaksi antara aktor luar dan sistem
untuk mencapai tujuan tertentu. Use case diagram
menekankan hubungan antara aktor dan use case dan
menunjukkan apa yang dilakukan sistem.
Tabel 2. 2 Simbol-simbol Diagram Use Case

Simbol Deskripsi

Use case: abstraksi dan hubungan antara aktor dan

sistem.

Aktor: mewakili peran individu, sistem, atau alat
% dalam komunikasi dengan use case.

Asosiasi: Hubungan aktor dengan use case dan
sebaliknya.

Ekstensi: Use case tambahan biasanya memiliki
<<extend>> nama depan yang sama dengan use case yang

--------- + | ditambahkan, sesuai dengan prinsip inti dalam

pemrograman berorientasi objek (PBO)..

Generalisasi: Komunikasi antara dua use case yang
masing-masing memiliki fungsi yang lebih umum
¢ | (umum-khusus).

b) Activity diagram

Activity diagram menunjukkan bagaimana kegiatan

disusun untuk menyediakan layanan pada berbagai tingkat
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abstraksi (Prasetya dan Simorangkir, 2024). Pada dasarnya,

diagram ini menunjukkan langkah-langkah yang diambil

untuk menyelesaikan suatu proses atau tugas. Diagram

aktivitas membantu memahami logika proses bisnis dan

alur kontrol sistem. Akibatnya, diagram ini membantu

dalam menganalisis dan merancang proses yang efektif dan

efisien.

Tabel 2. 3 Simbol-simbol Activity Diagram

Simbol

Deskripsi

Status awal: Inisial status awalan sistem.

ALl y

Aktivitas: pada sistem dan umumnyadinamai
dengan kata kerja.

Decision: Untuk mengambil keputusan

Penggabungan / join: Penggabungan aktivitas
dimana terdapatlebih dari satu proses berjalan.

Status akhir: simbol aktivitas menunjukkan status
akhir sistem.

"
<
———

Swimlane: memutuskan siapa yang bertanggung
jawab atas apa yang terjadi.

c) Class diagram

Class diagram adalah jenis diagram UML yang

digunakan untuk memodelkan struktur statis sistem

perangkat lunak. Pada dasarnya, kelas-kelas sistem, atribut

dan metode, serta hubungan antar kelas, digambarkan

dalam diagram ini. Ini membantu pemahaman dan desain

struktur internal sistem dan hubungan antar komponennya.
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Oleh karena itu, diagram ini sangat penting selama proses

analisis dan desain perangkat lunak karena memastikan

bahwa sistem terorganisir dengan baik dan mudah dikelola.
Tabel 2. 4 Simbol-simbol Class Diagram

Simbol

Nama kelas

-aftribute

+operation| )

Keterangan

Class: komponen pembangun dalam PBO.

Assosiasi: Suatu hubungan yang paling umum antara
dua class dan diwakili oleh suatu garis yang
menghubungkan class satu sama lain.

Dependency: menunjukkan operasi yang dilakukan

“““ ~ oleh class yang menggunakan class yang berbeda.

Relationship composition: menggambarkan sebagai

* garis berbentuk jajaran genjang dengan solid di

ujungnya.

d)

Sequence diagram

Sequence diagram  membantu  pengguna
memahami persyaratan sistem baru, mendokumentasikan
proses, dan melihat skenario teknik saat sistem berjalan,
sehingga pengguna dapat memahami dan memprediksi
bagaimana sistem akan berperilaku saat sistem berjalan.
(Kusumo dkk. 2021). Pada dasarnya, sequence diagram
menunjukkan bagaimana pesan dikirim antara objek
untuk melakukan suatu fungsi atau proses. Jenis diagram
ini sangat membantu dalam pemahaman dan visualisasi

alur komunikasi dan kolaborasi antar objek dalam sistem.



Tabel 2. 5 Simbol-simbol Sequence Diagram

15

Simbol

Keterangan

Actor: user yang sedang berinteraksi dengan sistem

A

Lifeline: Keberadaan objek selama waktu tertentu
ditunjukkan dengan garis vertikal.

Object: Menunjukkan status objek yang berinteraksi

dengan pesan.

Entity class: Menggambarkan informasi yang

harus disimpan oleh sistem.

O
8

Activation bar: Menunjukkan waktu di mana

sebuah objek melakukan aktivitas atau operasi.

Message: Menjelaskan penyampaian pesan

2.1.6. MVC (Model View Controller)

MVC adalah teknik desain aplikasi yang memisahkan lapisan

model (data), lapisan tampilan (view), dan lapisan pengontrol

(metode proses), hubungan diantaranya harus saling berhubungan
(Azharandi dkk., 2022). Model-View-Controller (MVC) membagi

aplikasi menjadi tiga komponen utama: Model, View, dan

Controller. Model merupakan representasi dari data atau objek

yang mengandung logika bisnis aplikasi, dan View adalah tampilan

data yang ditampilkan kepada pengguna. Controller bertanggung

jawab untuk mengatur input pengguna dan memberi tahu Model

dan View instruksi. MVC memungkinkan pengembang untuk
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mengelola kompleksitas aplikasi dengan lebih baik, dan

mendorong pengembangan tim bersama.

a) Model (Data)
Model adalah bagian yang mengelola logika bisnis

aplikasi. Namun, model tidak berinteraksi secara
langsung dengan pengguna, tetapi memberikan
antarmuka yang memungkinkan pengguna mengakses
dan mengubah data.

b) View (Tampilan)

View adalah bagian MVC yang menangani
tampilan; itu mengambil data dari Model dan membuat
tampilan yang sesuai untuk ditampilkan kepada
pengguna. View hanya menangani tampilan dan tidak

memiliki logika bisnis atau akses langsung ke data.

c) Controller (Cara Proses)
Controller merujuk pada komponen yang
bertanggung jawab untuk mengatur aliran logika,
menerima input pengguna, dan memberikan arahan

kepada model dan view.

2.1.7. RAD (Rapid Application Development)

Dalam penelitian ini, RAD dapat mempercepat waktu dan biaya
pengembangan, yang menjadi alasan mengapa pilihan ini dipilih
(Prasetya dan Simorangkir, 2024). RAD juga dapat digunakan
sebagai strategi untuk sistem informasi penjualan berbasis web.
Model Rapid Application Development (RAD) lebih cocok untuk
sistem atau perangkat lunak yang dapat disesuaikan, berskala besar,

dan memerlukan waktu yang lebih singkat (Hasyimi dan Ali,
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2023). Ini berarti software dibuat berdasarkan permintaan dan
kebutuhan tertentu, bahkan dalam situasi atau kondisi tertentu, dan
mungkin memerlukan pengembangan kembali dalam jangka waktu

yang cukup lama.

Requirement User
Planning 2 Design
&
o

Gambar 2. 1 Metode RAD

a) Mendefinisikan Kebutuhan Proyek
Tahap ini melakukan analisis dan
mengidentifikasi tujuan proyek yang akan dirancang
sesuai kebutuhan untuk mencapai tujuan. Tujuan dari
proses ini adalah untuk mengidentifikasi kebutuhan
pengguna dan mengatur proses bisnis, sistem yang
menghasilkan informasi, dari mana informasi diperoleh,
dan ke mana dan siapa yang berhak untuk mengelola
informasi tersebut. Adanya partisipasi dari kedua belah
pihak adalah penting pada tahap ini.
b) Membuat Prototype
Pada tahap ini, akan segera membuat prototipe
aplikasi yang diinginkan, lengkap dengan fitur dan
fungsinya, untuk memastikan bahwa itu sesuai dengan
kebutuhan.
c) Proses pengembangan
Perancangan sistem dimana setelah prototipe akan
dilakukan pengkodean aplikasi, serta pengujian sistem

akan dilakukan pada tahap ini. Selain itu proses ini
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melibatkan umpan balik dari pelanggan sehingga dapat
ditinjau langsung dari fitur dan semua aspek lainnya.
d) Implementasi
Pada tahapan ini yaitu pengoptimalan aplikasi,
memperbaiki kekurangan yang mungkin timbul selama
pengembangan berlangsung, melakukan pemeliharan dan

membuat dokumentasi.

2.1.8. MYSQL

MySQL adalah program database server MySQL dapat
menerima dan mengirimkan data dengan cepat dengan
menggunakan perintah SQL standar (Structured Query Language)
(Handrianto dan Sanjaya, 2020). Fungsi utamanya adalah
menyimpan dan mengelola data dalam basis data terstruktur
melalui penggunaan bahasa kueri SQL. Aplikasi web dan bisnis
yang membutuhkan kinerja, skalabilitas, dan reliabilitas tinggi
akan didukung oleh MySQL. Fitur seperti penyimpanan transaksi
ACID (Atomicity, Consistency, Isolation, Durability) dan replikasi
data meningkatkan keamanan dan ketersediaan data. MySQL
menjadi salah satu pilihan utama untuk aplikasi web dan sistem
informasi yang membutuhkan basis data yang kuat karena
komunitas pengembang yang besar dan dukungan luas dari

industri.

2.1.9. Black box
Black box testing menunjukkan kemampuan untuk
meningkatkan kualitas perangkat lunak dengan memastikan bahwa
semua fungsi berjalan sesuai dengan yang diharapkan oleh
pengguna (Najwa dkk., 2022). Black box testing menguji perangkat
lunak tanpa memperhatikan kode sumber atau struktur internal

aplikasi. Pada dasarnya, metode ini berfokus pada input dan output
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yang dihasilkan oleh sistem untuk memastikan bahwa aplikasi
beroperasi sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan. Black
box testing cocok untuk memvalidasi fungsionalitas dan performa
aplikasi dari perspektif pengguna akhir tanpa memperhatikan
implementasi teknis dibaliknya (Erlangga dkk., 2023). Ini berbeda
dengan white box testing, yang melibatkan pemeriksaan langsung
terhadap logika kode dan struktur internal aplikasi.



BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1. Analisis Sistem yang Berjalan

3.1.1. Analisis Proses Bisnis

Saat ini, sistem penjualan Tulip Craft Bogor masih
menggunakan sistem manual, seperti mengolah data penjualan
menggunakan Microsoft Excel, membeli barang, dan menyimpan barang
dalam stok. Kelemahan dari sistem seperti ini yaitu arsip penting maupun
laporan-laporan dapat hilang dan rusak. Berikut flowchart pembelian

pada umumnya.

mulai

memilih produk .—W
pengcekan stof
barang

produk disiapkan

stok habis

ek

pembayaran di kasir

h
selesai

Gambar 3. 1 Flowchart Sistem Penjualan Yang Berjalan

Pembahasan:
1. Pertama pelanggan datang ke toko untuk memilih

produk dan barang yang ingin dibeli,

20
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2. Kemudian pelanggan menanyakan stok barang yang
dipilih,

3. Jika barang yang dipilih ada maka lanjut ke proses
pembayaran dikasir, jika produk tidak ada maka
pembeli dilakukan memilih produk yang lain,

4. Setelah selesai menemukan produk yang dipilih
pelanggan melakukan pembayaran.

3.1.2. Analisis Sistem Informasi

Pada sistem informasi di Tulip Craft Bogor sudah adanya sistem
informasi yang sudah berjalan, namun pada sistem ini hanya
menampilkan landing page saja yaitu hanya menampilkan produk dan
tentang perusahaan tersebut. Tetapi pada sistem ini menggunakan
wordpress dimana terdapat kelebihan dan kekurangan. Adapun
kelebihannya kemudahan akses, biaya yang rendah dan terdapat
komunitas yang besar, sedangkan kekurangannya tampilan yang kurang
menarik, keamanan yang kurang, keterbatasan fungsional dan performa

yang kurang baik.

3.2. Analisis Sistem yang Diusulkan

Sistem yang diusulkan memiliki 2 role hak akses, ada admin dan
customer. Admin dapat melakukan pengelolaan persediaan barang, melihat
hasil penjualan, serta dapat print rekap laporan data penjualan harian, bulanan,
maupun tahunan. Sedangkan customer hanya dapat memilih dan melihat
barang yang akan dibeli dan juga dapat melakukan transaksi langsung pada
laman yang ditujukan. Perbedaan dari sistem sebelumnya adalah yaitu
jangkauan yang luas kepada setiap customer sehingga customer dapat membeli

barang kapanpun dan dimanapun.
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3.2.1. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan terhadap fungsi yang akan diberikan pada sistem yang

akan dibuat pada penelitian ini meliputi:

Tabel 3. 1 Tabel kebutuhan fungsional

No | Kode Fungsi Keterangan
1 | REQO01 | Login, Form register: pengguna dapat mengisi
Register data diri
Form login: pengguna telah memiliki akun
dan dapat mengisi field username dan
password

2 | REQQO02 | Dashboard | View: tampilan dashboard dapat melihat
statistik penjualan

3 | REQO03 | Colors View: admin dapat melihat warna yang
sudah  ditambahkan, = menambahkan,
mengedit, dan menghapus warna.

Create: menambahkan warna, memasukan
gambar, dan form untuk nama warna.
Action: mengedit warna yang sudah dibuat
dan menghapus warna

Search: mencari kata kunci warna.

4 | REQO04 | Category View: admin dapat melihat kategori yang
sudah  ditambahkan, = menambahkan,
mengedit, dan menghapus kategori.
Create: menambahkan kategori,
memasukan gambar, dan form untuk nama
kategori.

Action: mengedit kategori yang sudah
dibuat dan menghapus kategori
Search: mencari kata kunci kategori.
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No | Kode Fungsi Keterangan

5 | REQOO05 | Product View: admin dapat melihat produk yang
sudah  ditambahkan, = menambahkan,
mengedit, dan menghapus produk.
Create: menambahkan produk, mengisi
nama produk, pilih kategori produk, berat
produk, deskripsi produk, dan harga
produk
Action: mengedit produk yang sudah
dibuat dan menghapus produk
Search: mencari kata kunci produk

6 | REQQO06 | Transactions | View: pengguna dapat melihat detail
transaksi.
Button Pay Now: tombol untuk melakukan
pembayaran

7 | REQOO07 | Sliders Upload sliders: menginput gambar, dan
mengisi link sliders.
View: melihat sliders yang sudah dibuat
Delete: dapat menghapus sliders

8 | REQO08 | Roles View: admin dapat melihat role
permissions
Create: admin dapat menambahkan role
baru dan memilih permissions.
Action: admin dapat mengedit, dan
menghapus role

9 | REQO09 | Permissions | View: admin dapat melihat permissions
Search: dapat mencari kata kunci
permissions

10 | REQO10 | Users View: admin dapat melihat user yang ada
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No

Kode

Fungsi Keterangan

Action: admin dapat menghapus dan

mengedit, dan menambah user

3.2.2. Kebutuhan Non Fungsional

Kebutuhan non-fungsional adalah komponen sistem yang penting

untuk kinerja, keamanan, dan pengalaman pengguna secara keseluruhan,

tetapi tidak berkaitan langsung dengan fungsi-fungsi tertentu. Selain itu,

sistem ini akan diintegrasikan dengan API Raja Ongkir untuk menghitung

ongkos kirim dan API Duitku untuk melakukan pembayaran.

a)

b)

d)

Performance:

Kinerja sistem harus memastikan waktu respon yang cepat,
terutama dalam proses pencarian produk, pemuatan halaman,
dengan halaman dimuat dalam kurang dari dua detik.

Security:

Keamanan menjadi prioritas dengan implementasi autentikasi
dan otorisasi melalui Laravel Authentication. Transaksi
pembayaran akan dilindungi oleh SSL/TLS melalui API
Duitku. Ini memastikan data sensitif, seperti kartu kredit, tidak
disadap oleh orang yang tidak bertanggung jawab.

Portability:

Portabilitas memastikan kompatibilitas dengan berbagai
browser seperti Chrome, Firefox, Safari, dan Edge.

Usability:

Usability diutamakan dengan antarmuka yang ramah pengguna
dan dokumentasi lengkap. Pengguna harus dapat dengan mudah
menemukan informasi dan melakukan tugas tertentu, seperti
membeli barang atau mencari produk, dengan mudah.

Maintainability:
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Maintainability dipermudah dengan kode yang mengikuti
standar MVC Laravel dan dokumentasi yang baik

3.2.3. Desain Sistem yang Diusulkan

Desain sistem informasi pada penelitian ini menggunakan
beberapa pemodelan sistem yaitu Use Case, Activity, dan Sequence
diagram.

A. Pemodelan Use Case

Use Case Diagram terdiri dari admin dan customer serta
hubungannya. Use Case Diagram digunakan untuk menjelaskan
kegiatan apa saja yang dapat dilakukan oleh admin dan customer pada

sistem yang berjalan.

Sistem informasi
penjualan TUlip Craft

Home Penjualan
Melihat
informasi data
mengelola
data produk

Gambar 3. 2 Pemodelan Use Case Diagram

Gambar use case diagram menunjukkan bahwa admin
memiliki kendali atas sistem ini, termasuk mengelola data dan
keuangan, juga memiliki akses ke seluruh kontrol sistem. dilanjutkan
oleh pembeli, yang dapat menyelesaikan proses pemilihan,

menambahkan barang ke keranjang, dan melakukan pembayaran.
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B. Activity Diagram
1) Activity diagram registrasi

User mendaftar akun pada menu registrasi mengisi
username dan password baru, kemudian sistem membuatkan akun

baru kepada pelanggan.

User Sistem

mula

registrasi usermnams, regisrasi usemame,

email & password

benar

ogin akun yang sudah
diverifikasi

Gambar 3. 3 Activity Diagram Registrasi

Proses registrasi dimulai dengan mengunjungi halaman
registrasi dan mengisi formulir dengan informasi seperti nama,
email, dan kata sandi. Setelah formulir dikirim, sistem akan
memverifikasi data dan memastikan apakah email sudah terdaftar
di database, jika sudah terdaftar, pesan kesalahan akan ditampilkan
dan pengguna diminta untuk mengisi formulir dengan email lain.

Jika email belum terdaftar, data akan disimpan.
2) Activity diagram login

User menginput username dan password, kemudian
sistem memvalidasi, jika benar maka masuk ke sistem, jika salah

maka akan diarahkan mengisi username dan password kembali.
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User Sistem

Mulai
Input username
dan password

selesal

Gambar 3. 4 Activity Diagram login

Proses login ini dimulai pengguna mengakses halaman
login dan memasukkan email dan kata sandi. Setelah mengirim
formulir, sistem memeriksa data yang dimasukkan, jika tidak
valid, menampilkan pesan kesalahan dan meminta pengguna
untuk mencoba lagi. Jika kombinasi email dan kata sandi yang
dimasukkan sudah sesuai dengan yang ada di database, pesan
kesalahan akan ditampilkan. Jika tidak, pesan kesalahan akan
ditampilkan. Ketika pengguna masuk dan masuk ke halaman
utama, diagram berakhir.

3) Activity diagram Home penjualan
User memilih menu home sistem dapat menampilkan
tampilan utama website dan user dapat melihat produk katalog

yang dijual dan melihat tampilan utama website penjualan.

User Sistem

pilih menu Home
memilih dan meilihat-
lihat produk

menampilkan menu
utama penjualan

selesal

Gambar 3. 5 Activity Diagram Home
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Home dimulai dengan pengguna mengakses halaman
home. Selanjutnya, sistem mengumpulkan informasi yang
diperlukan untuk ditampilkan, seperti produk unggulan, penawaran
Khusus, dan informasi akun pengguna. Setelah itu, sistem
menampilkan elemen di halaman home, memberikan pengguna
kemampuan untuk berinteraksi, seperti melihat detail produk,
menambahkan produk ke keranjang, atau mengklik tombol
promosi. Diagram berakhir ketika pengguna selesai mengakses
halaman rumah dan melakukan tindakan yang diinginkan.

4) Activity diagram Melihat Informasi data

Admin memilih menu dashboard, kemudian sistem akan

menampilkan data penjualan, data produk, laporan penjualan.

Admin Sistem

Mulai

pilih menu
dashboard
melihat analisis data
penjualan

menampilkan menu
dashboard admin

selesai

Gambar 3. 6 Activity Diagram Dashboard

Setelah pengguna masuk, halaman dashboard dimulai
dengan sistem menyimpan ringkasan penjualan atau pembelian,
dan informasi akun. Setelah itu, sistem menampilkan elemen-

elemen ini di dashboard, sehingga pengguna dapat melihat detail
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laporan. Ketika pengguna selesai berinteraksi dengan dashboard

dan melakukan tindakan yang diinginkan, diagram berakhir.

5) Activity diagram Mengelola Data Produk
Admin memilih menu Produk, kemudian sistem akan
menampilkan data produk, admin dapat menambahkan, mengedit,
menghapus produk serta dapat mengatur data pengiriman, melihat
menu analisis produk yang terjual, kemudian perubahan di simpan

ke database.

User Sistem

edit tambah hapus
produk produk produk

L

selesai

Gambar 3. 7 Activity Diagram Kelola Produk

Activity diagram kelola produk untuk admin mulai dengan
manajer masuk ke dalam sistem manajemen produk dan memilih
untuk menambah, mengedit, atau menghapus produk. Jika admin
untuk menambah produk, detail seperti nama, deskripsi, dan harga
akan dimasukkan, dan sistem akan memverifikasi sebelum
disimpan. Jika admin memilih untuk mengedit produk, informasi

yang ingin diubah harus diubah, dan sistem akan memverifikasi
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sebelum disimpan. Sebelum proses kelola produk selesai, sistem
menyimpan semua perubahan.

6) Activity diagram History Keranjang
Customer memilih  menu Kkeranjang, sistem akan
menampilkan produk yang sudah di pilih dan di simpan ke
keranjang, kemudian customer dapat memilih produk mana yang

akan dibeli dan berlanjut ke transaksi pembayaran.

Customer Sistem

Mulai

pilih menu menampilkan menu
keranjang keranjang
produk yang di simpan
di keranjang

Gambar 3. 8 Activity Diagram Keranjang

Activity Diagram keranjang pengguna memulai dengan
mengunjungi platform belanja dan menambahkan produk ke dalam
keranjang. Setelah itu, dapat melihat isi keranjang, mengubah
jumlah produk jika diperlukan, atau menghapus produk yang tidak
diinginkan. Pelanggan kemudian melanjutkan ke checkout untuk

memverifikasi dan menyelesaikan pembelian.

7) Activity diagram Melakukan Transaksi
Customer memilih menu pembayaran, sistem akan

menampilkan tagihan produk yang dibeli.



8)

31

Customer Sistem

Mulai

pilih menu menampilkan menu
transaksi transaksi

mendapat invoice di
menu pesanan

menampilkan menu
pesanan

selesai

Gambar 3. 9 Activity Diagram Transaksi

Activity diagram transaksi pelanggan mulai dengan
memilih  menu transaksi, lalu memasukkan informasi
pembayaran,  verifikasi  pembayaran, dan  akhirnya
menyelesaikan transaksi dengan mendapatkan konfirmasi
pembelian. Untuk memastikan transaksi dilakukan dengan

sukses dan sesuai dengan keinginan pengguna.

Activity diagram Logout

User memilih menu atau tombol logout, kemudian sistem

memvalidasi jika benar maka diarahkan ke halaman login, jika

salah maka tetap berada di dalam sistem.

User Sistem

Mulai

pilih tombol logout

—»( validasi

halaman login

selesai

Gambar 3. 10 Activity Diagram Logout
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C. Sequence Diagram

Sequence Diagram merupakan diagram UML yang mudah
digunakan untuk menggambarkan dan menunjukkan interaksi antar

objek dalam sistem yang terperinci.
1) Sequence Diagram Register

Sequence Diagram Register dari aplikasi Tulip Craft
Bogor, pada gambar dibawah pengguna memulai proses dengan
memasukkan informasi pribadi, seperti nama, alamat email, dan
kata sandi. Sistem kemudian memverifikasi bahwa informasi
yang dimasukkan benar. Jika data yang dimasukkan benar,
sistem membuat akun baru dengan informasi yang dimasukkan.
Akhirnya, sistem memberitahu pengguna bahwa proses
registrasi telah selesai. Pengguna dapat mendaftar dengan

mudah dan aman melalui proses ini.

% Halaman Regist ‘ Database ‘ | Halaman Login |

Aktor
\
| isi data

5.

simpan data ,i

cek data

data tidak lengkap
data terdaftar

Registrasi Berhasil i ]

Gambar 3. 11 Sequence diagram register
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2) Sequence Diagram Login

Sequence Diagram Login dari aplikasi Tulip Craft
Bogor, pengguna harus mengisi form login sistem dengan
username dan password. Setelah itu, sistem memverifikasi
bahwa data yang dimasukkan dan data yang ada di database
cocok. Jika verifikasi berhasil, sistem menampilkan halaman
atau dashboard yang sesuai dan memungkinkan pengguna
yang telah login untuk mengakses fitur tertentu. Jika verifikasi
gagal, sistem menampilkan pesan error dan meminta
pengguna untuk memasukkan kembali informasi login yang

benar.

Aktor
\
1

% Halaman Login ‘ Database | |Halaman Utama

Input data

validasi ,:

data tidak valid

data tidak valid
data valid

T
i
| i T
: : :
| | -
:‘ Login berhasil i
H f
L : :
1 H | H
i : | |

Gambar 3. 12 Sequence diagram login

D. Class Diagram

Dalam sistem informasi penjualan, class diagram akan
menggambarkan entitas-entitas utama dan antar hubungan. Berikut

gambar class diagram:
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Transaksi
Admin + id_transaksi
+id_user + tgl_transaksi
+ username + kode_transaksi

+ nama_produk

+ passowrd e
/ + jumlah
+ kelola data produk()

J + total_harga
+ kelola data fransaksi()
+ kelola laporan() |
+ kelola data pembeli ( +input ()
+ delete O

Login :
+usemame

+ passowrd Customer
‘\ +id_user
ek () +usemname
! + passowrd
+ memilih produk ()
+ melakukan pembayaran ()
keranjang
Produk
+ id_keranjang
+id_produk +id_user
+ nama_produk + nama_produk
+ harga -
+input ()
* input() + delete ()
+delete()
+ update()

Gambar 3. 13 Class diagram Tulip Craft Bogor

E. Desain User Interface

1) Desain User Interface Dashboard

Halaman dashboard menampilkan informasi terkait

total penjualan.

©

Dashboard Dashboard

D)

Master data «

L2ncian [10 ] [25 j [115 j
Logout ~ — -

Gambar 3. 14 Halaman Dashboard Admin Tulip Craft Bogor
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2) Desain User Interface Halaman Utama

Halaman web utama menampilkan informasi produk

yang dijual.
f loge ‘l Register  Login
S
Gambar
Gambar Gambar Gambar Ga
beli | [ beli [ beli I
]

Gambar 3. 15 Halaman Utama Tulip Craft Bogor

3) Desain User Interface Register

Halaman register menampilkan halaman register

untuk membuat akun baru jika belum memiliki akun, jika sudah

memiliki akun klik tombol login maka akan di arahkan ke

halaman login.

Logo

Nama

Log In Account

Email

Password

Konfirmasi Password

.

S
J

L /

sudah punya akun ? Login

Gambar 3. 16 Halaman Register Tulip Craft Bogor
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4) Desain User Interface Login

Halaman login menampilkan halaman masuk akun

user , jika belum memiliki akun klik tombol register maka

akan pergi ke halaman register.

“
\

Gambar 3.

‘ Logo
Log In Account \

Email

Password
-

|\ .)

belum punya akun ? Register
)
/

17 Halaman Login Tulip Craft Bogor



BAB 4
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1. Lingkungan Pengembangan

Spesifikasi perangkat keras dan lunak yang digunakan selama proses
pengembangan perangkat lunak dikenal sebagai lingkungan pengembangan.

4.1.1. Perangkat Keras

Untuk berbagai tugas seperti pengolahan data, pengembangan
program, dan pembangunan aplikasi, laptop atau PC membutuhkan
spesifikasi minimal untuk membangun sistem informasi yang
direncanakan:
1) Processor: intel i3 gen8
2) RAM: 8GB
3) Memory: SSD 256GB
4) VGA: Nvidia

4.1.2. Perangkat Lunak

Dan untuk standar komponen yang dijabarkan antara lain OS
dan perangkat lunak aplikasi yang digunakan sebagai berikut:
1) Visual studio code
2) Operating windows 10
3) XAMPP
4) Chrome

4.2. Lingkungan Implementasi

Spesifikasi perangkat lunak yang diharapkan beroperasi di luar

perangkat lunak penelitian disebut lingkungan implementasi. Komponen-

37
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komponen yang disebutkan di atas sebanding dengan lingkungan
pengembangan.

4.2.1. Perangkat Keras

Laptop/pc digunakan dalam pengolahan data, pengolahan
program dan pembangunan aplikasi, adapun spesifikasi minimum
untuk membuat sistem informasi yang ingin penulis bangun dengan
menggunakan yaitu:
1) Processor: intel i3 gen8
2) RAM: 8GB
3) Memory: SSD 256GB
4) VGA: Nvidia

4.2.2. Perangkat Lunak

Sistem operasi dan perangkat lunak aplikasi yang digunakan
adalah komponen yang dijabarkan yaitu:
1) Visual studio code
2) Operating windows 10
3) XAMPP
4) Chrome

4.3. Implementasi dan Pengujian Kode Program

Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa setiap kasus (fitur)
telah berfungsi dengan benar. Jumlah test case paling tidak satu untuk masing-

masing use case.

4.3.1.Pengujian Use Case Register

Halaman registrasi dimaksudkan untuk memungkinkan
pengguna membuat akun baru dengan mengisi formulir yang

memerlukan informasi seperti nama lengkap, alamat email, dan kata
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sandi. Halaman ini memiliki tampilan formulir yang mudah. Berikut

hasil tampilannya:

Gambar 4. 1 Tampilan Register

4.3.2.Pengujian Use Case Login

Tampilan login memungkinkan pengguna menggunakan
informasi keamanan, seperti email dan kata sandi, untuk mengakses
sistem. Berikut adalah contoh tampilan yang biasanya ditemui saat

mengakses sistem:

Gambar 4. 2 Tampilan Login
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4.3.3.Pengujian Use Case Tampilan Utama

Halaman utama berfungsi sebagai pusat informasi dan navigasi
utama bagi pengguna, dengan informasi tentang produk dan layanan
serta menu navigasi yang jelas yang memudahkan pengguna

menemukan apa yang dibutuhkan dengan cepat.

Gambar 4. 3 Tampilan Home

4.3.4.Pengujian Use Case Tampilan Produk

Halaman produk menampilkan semua produk yang tersedia
dengan informasi seperti gambar, nama, dan harga. Tampilan ini
mencakup daftar produk dengan deskripsi singkat dan gambar produk,

yang memberikan gambaran yang jelas tentang apa yang ditawarkan.
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o

Lul(,\uq

Gambar 4. 4 Tampilan Produk
4.3.5.Pengujian Use Case Tampilan Detail Produk

Halaman detail produk menawarkan informasi terperinci
tentang produk tertentu. Halaman ini ditampilkan dengan detail lengkap
tentang spesifikasi dan harga, serta tombol untuk membantu pelanggan
membuat keputusan pembelian dengan menambahkan produk ke

keranjang belanja.

Gambar 4. 5 Tampilan Detail Produk
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4.3.6.Pengujian Use Case Tampilan Keranjang

Pengguna dapat melihat semua produk yang telah dipilih untuk
dibeli di halaman keranjang, di mana dapat melihat daftar produk dalam
keranjang, total harga, dan opsi untuk melanjutkan pembayaran, yang
memudahkan proses checkout.

Gambar 4. 6 Tampilan Keranjang

4.3.7.Pengujian Use Case Tampilan Shipping

Halaman pengiriman memungkinkan pelanggan mengisi
informasi pengiriman. Halaman ini menampilkan formulir untuk alamat
dan metode pengiriman, yang memastikan semua informasi dimasukkan

dengan benar.
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Gambar 4. 7 Tampilan Ongkir

4.3.8.Pengujian Use Case Tampilan Pembayaran

Halaman pembayaran memungkinkan pengguna memilih
metode pembayaran dan menyelesaikan transaksi; tampilan halaman ini
termasuk opsi metode pembayaran dan ringkasan pesanan, yang

memastikan bahwa transaksi dilakukan dengan lancar dan efektif.

Gambar 4. 8 Tampilan Pembayaran

4.3.9.Pengujian Use Case Tampilan Invoice Pembayaran

Halaman invoice pembayaran menampilkan detail transaksi

yang telah selesai. Halaman ini mencakup informasi kontak dukungan,



44

memberikan pengguna keamanan dan akses ke bantuan jika diperlukan.

Ini juga menampilkan detail pembayaran dan konfirmasi pesanan.

Gambar 4. 9 Tampilan Invoice Pembayaran

4.3.10. Pengujian Use Case Tampilan Mengelola Produk

Administrator dapat mengontrol produk yang tersedia di sistem
di halaman ini. Tampilan halaman ini mencakup daftar produk yang
dapat diubah atau dihapus, serta formulir untuk menambahkan produk

baru, yang memudahkan pengelolaan produk.

Gambar 4. 10 Tampilan Kelola Produk
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Penelitian ini melakukan pengujian fungsionalitas untuk menemukan

kesalahan sistem dan memperbaikinya. Pengujian dilakukan dengan metode

black box testing tanpa memperhatikan struktur internal sistem. Hasilnya

dijelaskan secara rinci sebagai berikut:

Tabel 4. 1 Hasil Pengujian

No | Pengujian | Test case dl}'r?:lirla);/)ir;gn perlglgzﬁji:an Kesimpulan
1 Halaman Input email | Masuk ke dalam | Sesuai Valid
login dan sistem dan
password mempunyai
akun
2 Halaman Input nama | Masuk ke dalam | Sesuai Valid
register lengkap sistem dan
input email | mempunyai
dan akun
password
3 Halam Masuk ke | Menampilkan Sesuai Valid
utama halaman teks, dan list
utama kategori produk
4 Halaman Masuk ke | Menampilkan Sesuai Valid
produk halaman gambar dan
produk harga produk
5 Halaman Masuk ke | Menampilkan Sesuai Valid
detail dalam suatu | detail  produk,
produk produk dan

menambahkan
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No | Pengujian | Testcase dl}'r?:lirlaéir;gn perljgfji:an Kesimpulan
produk ke
keranjang
6 Halaman Masuk ke | Melakukan Sesuai Valid
keranjang halaman lanjut ke
keranjang pembayaran
7 Halaman Masuk ke | Melakukan Sesuai Valid
shipping halaman pengisian alamat
shipping
8 Halaman Masuk ke | Melakukan Sesuai Valid
pembayaran | halaman pembayaran
pembayaran | dengan beberapa
metode
pembayaran
9 Halaman Masuk ke | Melihat invoice | Sesuai Valid
invoice dalam menu | pembayaran
pembayaran | transaksi
10 | Halaman Masuk ke | Melakukan, Sesuai Valid
mengelola | halaman menambah,
produk dashboard mengedit,

menghapus data

produk

4.5. Hasil System Usability Scale

Untuk survei hasil kepuasan pengguna yang menggunakan SUS

(System Usability Scale), tujuan SUS adalah untuk memberikan pengembang

dan peneliti alat yang efektif untuk mengukur persepsi pengguna tentang
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kemudahan menggunakan sistem (Makhfudzoh dkk., 2024). Berikut adalah

hasil sus ini:
Tabel 4. 2 Hasil Responden

NO Responden Skor Asli

Q1]Q2/Q3|Q4|Q5|Q6|Q7|Q8| Q9| Q10
1 R1 5 1 5 1 5 1 5 1 5 L
2 R2 5|11 |5 |3|5|1[3]1]5]3
3 R3 5| 24|34l 2|5]2]5] 2
4 R4 4 | 2 | 4| 4| 424 |2]4]2
5 R5 al2ls5l1lsl 1521511
6 R6 4 2 5 2 4 2 5 1 4 5
7 R7 al2lal2lal2]a]2]4a] 4
8 R8 alolalolalalaloa]lal 2
9 R9 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1
10 R10 5|1 (5| 151 |5]1]5]1
11 R11 4 |2 42| 4]2]5]|1]5]1
12 R12 5|1 (5| 151 |5]1]5]1
13 R13 al1lalalalals 2ol al s
14 R14 5124|353 |4]2]4]°72
15 R15 s 1lal1lal1ls]1]s]| 1
16 R16 4| 2|53 |4|3|4]3]4a]1
17 R17 5|1 |5 |1[5]1|5]2]5]?2
18 R18 5| 24| 2[4]l2|4]2]4]1
19 R19 4 |3 4|4 |53 |4 |2]4]1
20 R20 5| 2|5 |2 [5]2|4]2]5]2

Setelah mengumpulkan nilai dari setiap responden, rumus System
Usability Scale akan digunakan untuk menghasilkan skor. Pada pertanyaan
bernomor ganjil, nilai pengguna akan dikurangi dari skor, sedangkan pada
pertanyaan bernomor genap, nilai pengguna akan dikurangi dari skor,
kemudian dijumlahkan dan dikali 2,5. Kemudian, untuk menemukan nilai rata-
rata, jumlah semua nilai dijumlahkan dan dibagi dengan jumlah

responden. hasilnya akan ditunjukkan sebagai berikut:
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Tabel 4. 3 Hasil Nilai SUS

Skor Hasil Hitung NILAI
JUMLAH | (QUMLAH X
Q1| Q2| Q3 | Q4| Q5| Q6 | Q7 | Q8| Q9 | Q10 25)
4 | 4 4 | 4| 4 4 4 | 4| 4 4 40 100
4| 4| 4 | 2] 4 4 2 | 4] 4| 2 34 85
41 3] 3 [2]3 3 4 | 3] 4] 3 32 80
3/ 3] 3|13/ 3 3 /333 238 70
3| 3 4 | 4| 4 4 4 | 3| 4 4 37 92,5
3/ 3| 4 ]3]3 3 4 | 4]3]| 3 33 82,5
313 3 13]3 3 3 13]3 1 28 70
3,33 ]3]3 2 3 |33 ] 3 29 72,5
4 | 4 4 | 4| 4 4 4 | 4| 4 4 40 100
4 | 4 4 4 | 4 4 4 4 | 4 4 40 100
3,33 ]3]3 3 4 | 4] 4| 4 34 85
4 | 4 4 | 4| 4 4 4 | 4| 4 4 40 100
3/ 413 3|3 ]3| 4]3]3]4 33 82,5
4 | 3] 3 [2]4]2 3 3|3 ] 3 30 75
4 | 4 3 | 4] 3 4 4 | 4| 4 4 38 95
3/ 3| 4 |2]3]2 3 2] 3] 4 29 72,5
4 | 4 4 | 4| 4 4 4 | 3| 4 3 38 95
413 ] 3 [3]3]3 3 [ 3] 3] 4 32 80
312 | 3 [ 1] 4] 2 3 [ 3] 3] 4 28 70
41 3] 4 [3] 4 3 3 3] 4] 3 34 85
JUMLAH SCORE 1692,5
JUMLAH SCORE RATA-RATA 84,625

Dengan skor 84.625 dari evaluasi, peneliti dapat dengan yakin
menyimpulkan bahwa sistem ini memiliki tingkat usability yang sangat baik.
Ini sesuai dengan kriteria yang tercantum dalam tabel SUS. Skor yang tinggi
menunjukkan bahwa sistem itu mudah digunakan dan bekerja dengan baik

untuk memenuhi kebutuhan pengguna.



BAB 5
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Kesimpulan dari penelitian ini bertujuan untuk menyelesaikan masalah
sistem penjualan Tulip Craft Bogor. Masalah-masalah tersebut mencakup
penerapan sistem pembayaran yang aman dan terpercaya, peningkatan kualitas
penjualan yang aman dan cepat, dan pengembangan sistem penjualan berbasis
web menggunakan Laravel 10. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa
sistem berfungsi sesuai dengan kebutuhan yang ditetapkan. Selain itu, sistem
menampilkan produk secara lengkap dan menyediakan detail produk, serta
mendukung proses pembelian melalui fitur keranjang, pembayaran, dan faktur.
Selain itu, sistem menggunakan Duitku sebagai Gateway pembayaran yang
aman.

Hasil analisis dan pengujian menunjukkan bahwa sistem informasi yang
dikembangkan memenuhi kebutuhan pengguna untuk transaksi yang mudah
dan aman. Oleh karena itu, sistem ini layak digunakan untuk meningkatkan
efisiensi dan efektivitas proses penjualan di Tulip Craft Bogor. Menurut
penelitian ini, sistem informasi penjualan berbasis web yang dikembangkan
telah memenuhi tujuan dan dapat menjawab pertanyaan dalam rumusan
masalah. Sistem ini dapat digunakan untuk memberikan keamanan dalam
transaksi dan memudahkan masyarakat dalam memilih dan membeli produk

tas spunbond.

5.2. Saran

Berikut adalah saran untuk pengembangan lebih lanjut dari sistem

informasi penjualan berbasis web pada Tulip Craft Bogor:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

Integrasi dengan sistem pembayaran lebih luas. Untuk memberi
pelanggan kemudahan dan fleksibilitas dalam bertransaksi,
disarankan untuk mempertimbangkan integrasi dengan lebih
banyak metode pembayaran, seperti e-wallet atau transfer bank
lokal.

Pengembangan fitur tracking pengiriman. Menambahkan fitur
tracking pengiriman akan sangat membantu pelanggan
memantau status pesanan. Ini dapat meningkatkan kepercayaan
pelanggan terhadap sistem dan layanan yang ditawarkan.

Fitur ulasan dan rating produk. Memberikan ulasan dan rating
produk akan memberi calon pembeli pemahaman yang lebih jelas
tentang kualitas produk dan layanan. Ini dapat menjadi faktor
penting dalam keputusan pembelian dan  membantu
meningkatkan kepercayaan pelanggan.

Validasi nomor telepon saat registrasi. Selain itu, memberikan
pengguna kemudahan dan fleksibilitas dalam mengakses akun
dengan memilih untuk login melalui akun Google dan
menggunakan email atau nomor telepon.

Menambahkan penggunaan enkripsi password. Sistem dapat
melindungi data pengguna yang sensitif dengan menggunakan
enkripsi password yang unik dan aman.

Menambahkan fitur manajemen pengaturan akun yang lengkap
untuk user, hal ini dapat memberikan pengalaman yang lebih

baik bagi pengguna.
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3. Source code dan file database (link github)
HTTPS://GITHUB.COM/MUH-FAJ/TULIP-CRAFT.GIT

4. Dokumentasi penelitian (bukti wawancara, observasi)

5. Pada tabel dibawah ini adalah data pertanyaan yang digunakan untuk

survei menggunakan SUS untuk website Tulip Craft.

Q Pertanyaan

Q1 | Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi.

Q2 | Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan.

Q3 | Saya merasa sistem ini mudah digunakan.

Q4 | Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam
menggunakan sistem ini.

QS5 | Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya.

Q6 | Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi
pada sistem ini).

Q7 | Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan

sistem ini dengan cepat.
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Q8 | Saya merasa sistem ini membingungkan.
Q9 | Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini.
Q10 | Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum

menggunakan sistem ini.

Hasil dari perhitungan pada pertanyaan tersebut dapat di akses melalui
link berikut:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/IWHNyOxaoetESSrEMnrEHQV9

mXc0IMgsl/edit?usp=drive link&ouid=112195640173447123419&rtpof

=true&sd=true
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1WHNyOxaoetE5srEMnrEHQv9mXc0lMqsl/edit?usp=drive_link&ouid=112195640173447123419&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1WHNyOxaoetE5srEMnrEHQv9mXc0lMqsl/edit?usp=drive_link&ouid=112195640173447123419&rtpof=true&sd=true

