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Abstrak

Penggunaan internet telah mengalami perkembangan yang luar biasa di bidang bisnis, salah satunya dapat
dijadikan sebagai sarana untuk penjualan. Penjualan adalah kegiatan penting yang dilakukan oleh sebuah
organisasi atau perusahaan untuk menghasilkan keuntungan atau laba. PT. El Mesucon Ruhama adalah sebuah
perusahaan yang bergerak dibidang supplier material-material penunjang pembangkit tenaga listrik, PT. El
Mesucon Ruhama mengalami kendala yaitu kesulitan dalam penyajian informasi mengenai data barang dan
transaksi, sehingga menghambat proses atau aktivitas operasional perusahaan dan menyebabkan manajemen
kesulitan dalam mengambil keputusan. Untuk mengatasi permasalah tersebut, dibutuhkan suatu sistem informasi
penjualan yang bisa menjadi alat bantu perusahaan untuk mengelola dan mengkoordinasi data penjualan
perusahaan agar menjadi sebuah informasi berkualitas yang siap diberikan kepada pimpinan selaku pengambil
keputusan. Sistem penjualan berbasis web merupakan salah satu pilihan untuk mengatasi masalah yang dialami
oleh PT. El Mesucon Ruhama. Hal ini sangatlah penting karena dengan adanya sebuah sistem ini akan membantu
mengatasi kendala yang ada.

Kata kunci : Website, Penjualan, Prototyping.

1. Pendahuluan Pemasaran produknya hampir seluruh Indonesia yang

di pulaunya terdapat pembangkit tenaga listrik. Dalam

Perkembangan teknologi internet semakin hari

semakin berkembang dengan pesat dari waktu ke
waktu membuat pekerjaan manusia menjadi lebih
cepat. Teknologi internet merupakan salah satu alat
bantu yang sering digunakan dalam setiap aktivitas
manusia. Dalam hal ini sistem informasi berbasis web
dapat digunakan untuk mengerjakan tugas karena
dapat memudahkan pekerjaan. Kini dengan hadirnya
internet, manusia dapat melakukan bisnis lebih
mudah.
Pengguna internet di seluruh dunia berkisar 200 juta,
67 juta diantaranya berada di Amerika Serikat,
internet di Indonesia berlipat dua kali setiap 100 hari
[5]. Penggunaan internet telah  mengalami
perkembangan yang luar biasa di bidang bisnis, salah
satunya dapat dijadikan sebagai sarana untuk
penjualan. Penjualan adalah kegiatan penting yang
dilakukan  oleh sebuah  organisasi  atau
perusahaan untuk menghasilkan keuntungan atau
laba.

PT. El Mesucon Ruhama adalah sebuah
perusahaan yang bergerak dibidang supplier material-
material penunjang pembangkit tenaga listrik.
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pelaksanaannya, PT. El Mesucon Ruhama mengalami
kendala yaitu kesulitan dalam penyajian informasi
mengenai data barang dan transaksi, sehingga
menghambat proses atau aktivitas operasional
perusahaan dan menyebabkan manajemen kesulitan
dalam mengambil keputusan.

Untuk mengatasi permasalah yang dialami oleh
PT. El Mesucon Ruhama Bandung, dibutuhkan suatu
sistem informasi penjualan yang bisa menjadi alat
bantu  perusahaan  untuk  mengelola  dan
mengkordinasi data penjualan perusahaan agar
menjadi sebuah informasi berkualitas yang siap
diberikan kepada pimpinan selaku pengambil
keputusan. Sistem informasi yang dibutuhkan harus
bisa menampilkan semua data barang dan laporan
transaksi kapan saja dan dimana saja.

Sistem penjualan berbasis web merupakan salah
satu pilihan untuk mengatasi masalah yang dialami
oleh PT. El Mesucon Ruhama. Hal ini sangatlah
penting karena dengan adanya sebuah sistem ini akan
membantu mengatasi kendala yang ada. Perusahaan
dapat mendapatkan informasi dengan cepat dan
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mudah. Pelanggan juga dapat mengakses informasi

yang dibutuhkan kapan saja dan dimana saja, dengan

demikian dapat mempercepat proses pemesanan yang
dilakukan oleh pelanggan ke perusahaan.

Dengan latar belakang tersebut maka ditemukan
beberapa masalah yang dialami oleh perusahaan,
diantaranya :

1. Penyimpanan data barang belum tersusun
dengan rapi, sehingga tidak dapat menyajikan
data barang secara cepat.

2. Kesulitan rekapitulasi data penjualan, sehingga
proses pembuatan laporan menjadi terhambat.
Adapun tujuan perancangan aplikasi ini adalah

sebagai berikut :

1. Dapat mempercepat proses penyajian data
barang dengan dibuatkannya sistem
penyimpanan yang baik.

2. Mempermudah rekapitulasi data penjualan
sehingga pembuatan laporan menjadi lebih
mudah dan cepat.

Adapun tujuan dan kegunaan penelitian ini
adalah :

1. Dapat mempercepat proses penyajian data
barang dengan dibuatkannya sistem
penyimpanan yang baik.

2. Mempermudah rekapitulasi data penjualan
sehingga pembuatan laporan menjadi lebih
mudah dan cepat.

2. Landasan Teori
2.1 Perangkat Lunak

Perangkat Lunak adalah sebuah perangkat yang
berfungsi sebagai pengatur aktivitas kerja komputer
dan seluruh intruksi yang mengarah pada sistem
komputer.[3]

2.2 Penjualan

Penjualan adalah interaksi antara individu saling
bertemu muka yang ditujukan untuk menciptakan,
memperbaiki, menguasai atau mempertahankan
hubungan pertukaran sehingga menguntungkan bagi
pihak lain.[11]

2.3 Website

Website adalah suatu sistem yang berkaitan
dengan dokumen digunakan sebagai media untuk
menampilkan teks, gambar, multimedia dan lainnya
pada jaringan internet.[10]

2.4 PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP (Hypertext Preprocessor) adalah suatu
bahasa pemrograman yang digunakan untuk
menerjemahkan baris kode program menjadi kode
mesin yang dapat dimengerti oleh komputer yang
berbasis server-side yang dapat ditambahkan ke
dalam HTML[9].
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2.5 Framework

Framework adalah sebuah struktur konseptual
dasar yang digunakan untuk memecahkan sebuah
permasalahan atau isu-isu kompleks.[4]

2.6 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data terdiri dari beberapa

aktivitas, diantaranya[7]:

a.  Obsevasi
Observasi merupakan suatu proses yang
kompleks, suatu proses yang tersusun dari
berbagai proses biologis dan psikhologis. Dua di
antara yang terpenting adalah proses-proses
pengamatan dan ingatan.

b. Wawancara
Wawancara merupakan pertemuan dua orang
untuk bertukar informasi dan ide melalui tanya
jawab, sehingga dapat dikontruksikan makna
dalam suatu topik tertentu.

c.  Studi Pustaka
Studi pustaka adalah peninjauan kembali
mengenai pustaka-pustaka yang terkait dengan
penelitian yang akan dilakukan.

2.7 Metode Pengembangan Sistem

Dimulai  dengan  mengumpulkan  kebutuhan.
Pengembang dan klien bertemu guna mendefinisikan
obyektif keseluruhan dari perangkat lunak,
mengidentifikasikan segala kebutuhan dari segi input
dan format output serta gambaran interface, kemudian
dilakukan perancangan cepat. Dari hasil perancangan
cepat tersebut nantinya akan dilakukan pengujian dan
evaluasi. [6]

2.8 Metode Pengembangan Perangkat Lunak

a. OOP
Object Oriented Programming (OOP) adalah
suatu strategi pembangunan perangkat lunak
yang mengorganisasikan perangkat lunak
sebagai kumpulan objek yang berisi data dan
operasi yang diberlakukan terhadapnya.[8§]

b. UML
UML (Unified Modeling Language) adalah
bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat
lunak yang berparadigma berorientasi objek.[2]

3. Analisis dan Perancangan

3.1 Usecase Diagram
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Gambar 1 Usecase Diagram

3.2 Usecase Scenario

Tabel 1 Usecase Scenario

Identifikasi Masalah

Nama Usecase
Deskripsi

Aktor
Kondisi Awal

Kondisi Akhir

Kelola Pesanan

Usecase ini
menjelaskan
tentang proses
pemesanan
barang

Pelanggan

Data pesanan
dalam keranjang
masih kosong
Data pesanan
barang telah
diperbarui

Skenario Normal : Input Data

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. Aktor
memilih
barang yang
akan
dipesan
dengan
menekan
gambar dari
barang
tersebut

3. Aktor
memasukan
jumlah
barang yang
akan
dipesan

4. Aktor
menekan
tombol
Masukan
keranjang

6. Aktor
menekan
menu
Keranjang

8. Aktor
mengisi
data
pengiriman

9. Aktor
menekan

2. Sistem
menampilkan
detail barang

5. Sistem
menyimpan
data pesanan

7. Sistem
menampilkan
halaman
keranjang

10. Sistem
menampilkan
pesan status

tombol “Pesanan

Checkout sudah diterima
dan menunggu
pembayaran”

Alternatif : Input Data

Aktor 4. Sistem

memasukan menampilkan

jumlah pesan ”Jumlah

barang yang yang anda

akan masukan

dipesan melebihi stok

melebihi barang yang

stok yang tersedia,

tersedia silahkan
masukan
kembali”

Aktor

memasukan

kembali

jumlah

barang yang

akan

dipesan

Skenario Normal : Hapus Data

Aksi Aktor Reaksi Sistem
Aktor 2. Sistem
menekan menampilkan
gambar halaman
Keranjang Keranjang
Aktor 4. Sistem
memilih menampilkan
salah satu pesan
pesanan “Apakah
dengan pesanan ini
menekan akan
tombol dihapus?”
Remove
Aktor 6. Sistem
menekan menghapus
tombol Ya pesanan dari

database
Alternatif : Hapus Data
Aktor 8. Sistem
menekan menampilkan
tombol halaman
Tidak keranjang
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3.3 Activity Diagram 4. Implementasi
;ar = A|T April Mei Juni Juli Agustus
‘m;m.unsm_m | [Menampilkan halaman Detail Barang) 1|23 |4|1(2(3|4|1|2(3[4]|1]|2|3([4]|1[|2]|3]|4
I Al

[ ‘Memasukan jumlah barang yang akan a-pesa?ﬁ

P rerr—
Menyimpan data pesanan)

" Menekan tombol Masukan Kemmxng}i I

c|11
‘Menzkan menu Keranjang |

,{Menampllkan halaman Keranjang

Gambar 6 Gant Chart

b [ J a. Lingkup dan Batasan
(e ) —_— T Lingkup dan batasan dari perangkat lunak
’ (Jerarars psara) penilaian kinerja ini adalah sebagai berikut :

(vam 1. Perangkat lunak hanya digunakan oleh PT. El

R o Mesucon Ruhama Bandung.
’im 2. Hanya Admin yang bisa menambahkan produk,
VT e —" ubah data produk, menambahkan pelanggan,
(i\, ubah data pelanggan, melihat data transaksi dan
N mencetak laporan dengan mengakses web

Gambar 2 Activity Diagram Kelola Keranjang b
TOWSET.

3. Pelanggan dapat memesan barang, melakukan
pembayaran dan ubah data profil dengan
mengakses web browser.

4.  Perangkat lunak yang dibuat utamanya hanya
meliputi pengelolaan barang dan penjualan.

5.  Tampilan dan fungsi web Admin hanya untuk
lingkungan PT. El Mesucon Ruhama Bandung
dan untuk web Penjualan bisa digunakan oleh
siapa saja terutama pelanggan perusahaan.

6. Menggunakan bahasa pemrograman PHP v.7 ,
framework Laravel v.7 dan MySql sebagai
database server sehingga hanya bisa di akses
menggunakan web browser.

3.4 Class Diagram

t

Gambar 3 Class Diagram

3.5 Sequence Diagram

interaction Kelola Pesanan _J
2 [ ] [ | ] b. Kebutuhan Sumber Daya
Lﬂelln;i\' Actor : i
- 1. Hardware
5 . pesanan berhasil ditambahkan
8- taps posanan + s, s 1.1 Processor . Intel Core i3
S 1.ii RAM : 4GB
R i.iii Hardisk . 500 GB
: 1iv VGA : 2GB
| i3:merunggs pemeyeranpesanan [ T 58-St ot daia : 1.v Monitor : 14” inch
1 i.vi Keyboard
Gambar 4 Sequence Diagram Kelola Pesanan i.vii Mouse
3.6 Perancangan Antarmuka ..
g ii. Software
T e s . .
(Rttp/localhost 8000 :
aox — il Sistem Operasi 32/64 Bit
S e — .11 XAMPP v3.2.2
- e e ee. .
Roeer Manage Products 11111 Sublime Text
@ Dastonrd Dato redik ii.iv Composer
__e Tambah Produk __w Tombah Kategori ..
S | P S ii.v  Web browser
:z:’:::::'ewm 1d Kode Nama Merek Kuleg.a-r-l Stok  Opsi 11_Vi P()stman
1 x765 iteml  item2 item3 55 (2 Show/Edn] [ Delete]
_2:::; 2 x765 iteml  item2  item3 55
- 3 X765  item!  item2 itemd 55 111 Brainware
4 x765 itemi  item2  itemd 55 |2 Showedt] [ Delete] :
5 x765 item!  item2  item3 55
6 76 et temd  temd 5 ] iii.i Pengguna minimal tahu cara menggunakan
2

komputer maupun web browser.
Gambar § Perancangan Antarmuka Lihat Produk ... .. P P

pada pemesanan barang secara online.
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iv. Implementasi

Halaman Product

| owrion | wome |
ot svomen | @0 |
vaTEI M Satlar Honoymell Sabas mm
asdsad Lomgu asdasd Lampu o mm
Gambar 6 Halaman Tambah Produk o

5. Kesimpulan dan Saran

5.1 Kesimpulan

a. Dengan adanya perangkat lunak ini
penyimpanan data barang menjadi lebih tersusu,
sehingga proses penyajian data dapat dilakukan
secara cepat.

b.  Dengan adanya perangkat lunak ini dapat
mempermudah rekapitulasi data penjualan,
sehingga proses pembuatan laporan menjadi
lebih cepat dan akurat.

5.2 Saran

Disarankan bagi siapa saja yang akan
meneruskan perangkat lunak ini dapat menambahkan
fitur-fitur yang lebih sempurna seperti terhubung
dengan API google maps agar dapat menentukan
lokasi lebih cepat.

Meningkatkan ~ pengamanan yang secara
berlanjut. Hal ini bertujuan agar data yang ada tidak
disalah gunakan oleh orang yang tidak bertanggung
jawab.
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