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ABSTRAK  

Putri Ayu Oktaliza (2019220019), Rancang Bangun Aplikasi Data 

Penjualan Komputer (Studi Kasus Toko Prabu Computer Prabumulih), dibawah 

bimbingan Muchlis, S.Kom., M.Si selaku pembimbing I dan Phinton Panglipur, 

S.T., M.Kom selaku pembimbing II. 

Toko Prabu Computer merupakan usaha industri yang menjual berbagai 

macam komputer, laptop serta aksesoris laptop lainnya dengan berbagai macam 

merk dan type yang berlokasi di Jalan Prof. M.Yamin No. 056 Kota Prabumulih. 

Pada proses transaksi penjualan terkait dengan pembelian serta pencatatan stok 

barang dan laporan penjualan  saat ini masih berjalan secara manual dan 

pelanggan harus datang ke toko dahulu untuk mencari informasi, membeli 

komputer dan laptop. Melihat permasalahan yang ada maka penulis membuat 

aplikasi data penjualan komputer berbasis web dengan menggunakan metode 

pengembangan sistem waterfall atau biasa disebut dengan model air terjun yang 

dilakukan secara bertahap serta alat bantu perancangan sistem menggunakan UML 

(Unifed Modeling Language).  

Dengan adanya aplikasi penjualan tersebut diharapkan dapat memberikan 

kemudahan bagi Toko Prabu Computer Prabumulih dalam melakukan aktivitas 

bisnisnya terkait dengan penjualan serta persediaan stok barang dan 

mempermudah toko dalam penjualan laptop, komputer jangkauan penjualan 

menjadi lebih luas. 

  

Kata Kunci: Rancang Bangun Aplikasi, Toko Prabu Computer Prabumulih. 

 

 
 

 

 

 

 

 



xii  
 

 

 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

Putri Ayu Oktaliza (2019220019), Computer Sales Data Application Design 

(Case Study of Prabu Computer Prabumulih Store), under the guidance of 

Muchlis, S.Kom., M.Si as supervisor I and Phinton Panglipur, S.T., M.Kom as 

supervisor II.  

Prabu Computer shop is an industrial business that sells various kinds of 

computers, laptops and other laptop accessories with various brands and types 

located on the street Prof. M. Yamin No. 056 Prabumulih City. In the process of 

sales transactions related to purchases as well as recording stock of goods and 

sales reports currently still running manually and customers must come to the 

store first to find information, buy computers and laptops. Seeing the existing 

problems, the author makes a web-based computer sales data application using 

the waterfall system development method or commonly called the waterfall model 

which is carried out in stages and system design tools using UML (Unifed 

Modeling Language). 

With this sales application, it is hoped that it will make it easier for Prabu 

Computer Prabumulih Stores in carrying out their business activities related to 

sales and inventory of goods and make it easier for shops to sell laptops, 

computers with a wider sales range. 

 

Keywords: Application Design, Prabu Computer Prabumulih Store. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

1.1 Latar Belakang 

Di zaman modern ini komputer telah menjadi suatu hal yang sangat berperan 

di masyarakat. bahkan di zaman sekarang ini orang-orang beranggapan bahwa 

komputer adalah kebutuhan. Pada dasarnya pekerjaan manusia dalam aktivitas 

sehari-hari sangat padat dan di penuhi berbagai macam kesibukan, untuk 

mempermudah pekerjaannya manusia membutuhkan sesuatu yang dapat 

membantu mengurangi beban pekerjaan manusia. Oleh karena itu, teknologi dan 

informasi sangat dibutuhkan dalam kehidupan bermasyarakat ini.  

Menurut Andi Prasetyo dan Rahel Susanti dalam Jurnal Ilmiah Teknologi dan 

Informasia ASIA (JITIKA) Vol.10 No.2 (2016:1) mengatakan bahwa, Komputer 

merupakan suatu alat yang sangat dibutuhkan oleh  banyak instansi dan 

perusahaan-perusahaan milik negara maupun perusahaan swasta.  

Zaman yang terus menerus berkembang pesat membuat banyak perusahaan-

perusahaan yang termasuk dalam industri kecil, menengah maupun besar, 

semakin di dorong dan diharapkan bagi pelaku dan penunjang kegiatan ekonomi 

di negeri ini untuk menggunakan teknologi yang maju sebagai cara untuk lebih 

unggul dari persaingan yang makin hari makin terasa ketat, sehingga teknologi 

web yang ada di internet memainkan peran yang sangat besar dan penting untuk 

meyakinkan organisasi beserta perusahaan memasuki pasar-pasar dengan cara 
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yang lebih mudah, murah dan tiada batasan geografis, semuanya akan ada di 

dunia maya. 
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Menyebabkan masyarakat dunia harus semakin mengenal internet yang sudah 

semakin lama semakin berkembang pesat. Dengan banyaknya pengguna internet 

dan beserta gadget-gadget yang banyak beredar di semua kalangan yang boleh 

dikatakan bisa didapatkan sehingga mudah untuk mengakses internet, yang 

membuat banyak munculnya kegiatan membeli dan menjual barang dan jasa 

secara elektronik melalui jaringan internet dan penjualan dan pelayanan terbaik 

menggunakan toko online dapat secara 24 jam bagi pelanggannya sehingga dapat 

diakses kapan saja. 

Toko Prabu Computer merupakan usaha industri yang menjual berbagai 

macam komputer, laptop dengan berbagai macam merk dan type, selain itu toko 

tersebut menjual berbagai macam aksesoris laptop dengan harga yang terjangkau 

dan berkualitas. Toko Prabu Computer ini mempunyai letak yang strategis yang 

berada di Jl. Prof. M.Yamin No. 056 Kota Prabumulih. Tempat yang dekat 

dengan pusat kota membuat Toko Prabu Computer ini ramai dikunjungi.  

 Dalam melakukan praktek kerja lapangan penulis melihat bahwa Toko Prabu 

Computer masih melakukan penjualan dengan cara manual, untuk melihat 

informasi produk yang dibutuhkan, pelanggan harus datang ke toko untuk 

mengetahui informasi barang secara detail, sehingga proses pemasaran beserta 

profit yang terlihat masih kurang maksimal. Dalam berbagai masalah yang 

muncul dalam pengolahan data transaksi penjualan dan persediaan barang sering 

kali terjadi kesalahan dan pencatatan yang membuat tidak efisiennya waktu. 

Solusi yang ditawarkan untuk memecahkan masalah tersebut adalah merancang 
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bangun aplikasi penjualan berbasis web agar proses penjualan menjadi lebih 

terarah dan bisa mengetahui stok yang ada dalam Toko Prabu Computer.  

Inilah yang akan dibahas oleh penulis dan dijadikan sebagai syarat 

memperoleh gelar ahli madya komputer pada bidang studi komputerisasi 

akuntansi di Universitas Prabumulih, sehingga penulis tertarik untuk mengambil 

judul ñRancang Bangun Aplikasi Data Penjualan Komputer Berbasis Web 

Pada Toko Prabu Computer Prabumulihò yang diharapkan dapat mengurangi 

resiko kesalahan pencatatan dan resiko keakuratan data. Sistem ini juga 

diharapkan dapat lebih mempercepat proses transaksi penjualan barang, dan 

mengahasilkan informasi yang berupa laporan yang bersangkutan dengan 

transaksi pembelian dan penjualan.  

 

1.2  Identifikasi Masalah 

 Adapun identifikasi masalah yang penulis kemukakan berdasarkan latar 

belakang penelitian di Toko Prabu Computer maka dapat diidentifikasikan 

masalah yaitu pada proses pencatatan laporan penjualan dan persediaan barang 

sering kali terjadi kesalahan yang membuat tidak efisiennya waktu dan proses 

penjualan yang dilakukan selama ini masih berjalan secara manual belum ada 

sistem yang mendukung untuk memperluas jangkauan penjualan. 
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1.3  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas dan setelah penulis 

melakukan penelitian pada Toko Prabu Computer maka permasalahan yang 

dikemukakan dalam penulisan tugas akhir ini yaitu bagaimana merancang bangun 

aplikasi penjualan komputer berbasis web pada Toko Prabu Computer yang dapat 

mengurangi resiko kesalahan dalam pencatatan transaksi penjualan?. 

 

1.4 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah data yang digunakan untuk 

simulasi diambil dari Prabu Computer bagian penjualan pada periode Februari-

Maret 2022 dan sistem yang dibahas meliputi pendataan pelanggan, proses 

pengelolaan transaksi penjualan dan pembelian, update stok barang serta 

pengguna dari aplikasi ini adalah admin dan pelanggan. 

 

1.5 Tujuan 

Adapun tujuan penulis dalam melakukan penelitian dan menyusun tugas 

akhir ini memiliki beberapa tujuan yang dapat di bagi menjadi beberapa point 

sebagai berikut: 

1. Memenuhi salah satu syarat akademik pada Fakultas Ilmu Komputer 

program studi Komputerisasi Akuntansi, Universitas Prabumulih. 

2. Melatih mahasiswa dan mahasiswi agar memiliki rasa disiplin dan rasa 

tanggung jawab terhadap tugas yang dilaksanakan. 

3. Membekali pengalaman bekerja yang baik kepada penulis. 
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1.6  Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

Adapun manfaat teoritis dari penelitian ini adalah : 

Mengingat perkembangan teknologi yang semakin maju maka dapat 

memberikan sumbangan pemikiran bagi masyarakat yang memerlukan atau 

ingin membeli komputer dan laptop untuk mempermudah melakukan 

pekerjaan serta sebagai acuan dan referensi pada penelitian-penelitian 

selanjutnya. 

1.6.2 Manfaat Praktis 

1.  Manfaat Bagi Fakultas Ilmu Komputer Universitas Prabumulih : 

Dapat menghasilkan laporan penelitian agar bisa meningkatkan kualitas 

terhadap sekolah tinggi dan sebagai bahan acuan bagi mahasiswa yang 

lain yang ingin melakukan penelitian selanjutnya. 

2.  Manfaat Bagi Masyarakat adalah : 

Dapat membantu masyarakat dalam mencari informasi dan membeli 

komputer dan perangkat hardware lainnya dengan lebih mudah tanpa 

harus datang ke Toko Prabu Computer. 

3. Manfaat Bagi Penulis adalah : 

a. Menambah wawasan dan ilmu pengetahuan yang telah penulis 

dapatkan selama melaksanakan pendidikan di Universitas Prabumulih. 

b. Dapat mengemukakan hasil pemikiran dan pendapat didalam 

penulisan tugas akhir. 
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c. Membekali pengalaman bekerja yang baik kepada penulis. 

4. Manfaat Bagi Toko Prabu Computer adalah : 

a. Dapat ikut serta memberikan bantuan kemudahan dalam mengelola 

penjualan, memperluas jangkauan penjualan serta untuk memberikan 

data yang akurat mengenai data barang, laporan  penjualan dan dapat 

memantau jumlah stok barang secara realtime. 

b. Diharapkan setelah penyelesaian tugas akhir ini, semoga aplikasi yang 

dibuat dapat berguna dan bermanfaat bagi Toko Prabu Computer 

Prabumulih. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika ini bertujuan untuk memberikan uraian secara umum mengenai 

isi dan pembahasan setiap bab yang terdapat dalam penyusunan tugas akhir dan 

memudahkan penulis agar lebih terfokus dan terarah serta memudahkan 

penyajiannya ke dalam bentuk yang terstruktur.  

Adapun sistematika penulisan tugas akhir ini disusun sebagai berikut: 

BAB I   PENDAHULUAN  

Bab ini terdiri dari latar belakang masalah, permasalahan 

penelitian, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

serta sistematika penulisan atas penyusunan tugas akhir ini yang 

digunakan untuk memudahkan dalam pembahasan. 
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BAB II  LANDASAN TEORI  

Bab ini berisi tentang sejarah singkat Toko Prabu Computer 

Prabumulih, visi dan misi Toko Prabu Computer Prabumulih, 

struktur organisasi dan pembagian tugas Toko Prabu Computer 

Prabumulih, penjelasan dan pengertian-pengertian yang berkaitan 

dengan judul dan pembahasan penelitian seperti pengertian rancang 

bangun, pengertian aplikasi, pengertian penjualan, pengertian data, 

pengertian komputer, pengertian web serta pengertian lain yang 

berkaitan dengan judul penelitian. 

BAB III           ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM  

 Bab ini berisi tentang metodelogi penelitian, teknik pengumpulan 

data serta analisis sistem yang saat ini sedang berjalan dan 

perancangan sistem yang diusulkan pada Toko Prabu Computer 

Prabumulih. 

BAB IV  HASIL DAN PEMBAHASAN  

 Dalam bab ini berisikan tentang hasil dari implementasi dan 

perancangan sistem sehingga dapat memberikan hasil serta 

pembahasan dalam pembuatan aplikasi penjualan komputer pada 

Toko Prabu Computer Prabumulih. 

BAB V PENUTUP 

 Bab ini berisikan tentang penutup dan kesimpulan yang diuraikan 

dari bab-bab pada tugas akhir dari penelitian serta saran yang 

mendukung dari Toko Prabu Computer Prabumulih. 



8 
 

BAB II  

  LANDASAN TEORI  

 

2.1    Objek Penelitian 

Objek Penelitian adalah sasaran atau inti dari penelitian permasalahan yang 

akan di hadapi oleh suatu wirausaha. Objek penelitian penulis yaitu di Toko Prabu 

Computer Prabumulih. Toko Prabu Computer tepatnya berada di Jalan Prof. M. 

Yamin No. 056 Kota Prabumulih. Penelitian di mulai dari tanggal 23 Februari 

sampai dengan 30 Maret. 

2.1.1 Sejarah Singkat Toko Prabu Computer 

Prabu Computer didirikan pada tanggal 5 Januari 2012 dengan menempati 

sebuah ruko yang cukup strategis yaitu di dekat SMA Negeri 1 Prabumulih, 

sebuah Sekolah Menengah Atas Negeri yang pertama kali berdiri dan juga 

merupakan salah satu sekolah favorit di Kota Prabumulih, adapun alamat 

lengkapnya yaitu di JL. Prof. M. Yamin No. 056 Kota Prabumulih. 

Prabu Computer memiliki beberapa teknisi yang profesional di bidang 

Teknologi Informasi yang smart, cepat tanggap dan dapat diandalkan dengan 

tanpa mengurangi sikap ramah, sopan, santun, kepada para pelanggannya. 

Pelanggan akan kami perlakukan sebagai seorang prabu (raja), dengan sambutan 

senyum dan keramahan teknisi kami. 

Saat ini Prabu Computer telah melengkapi diri guna memenuhi kebutuhan 

masyarakat Kota Prabumulih dan sekitarnya dengan pelayanan jual beli laptop 

atau komputer, All In One (AIO), printer dan aksesoris serta pelayanan purna jual  
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(garansi). Kami juga menerima orderan untuk pengadaan barang-barang IT 

dan aksesorisnya baik dari perorangan maupun dari instansi, badan atau 

perusahaan dan juga menerima konsultasi dibidang IT. 

Demi meningkatkan kualitas pelayanan kepada para pelanggannya dan 

untuk lebih meningkatkan partisipasi dalam melayani dan memasyarakatkan 

Teknologi Informasi pada masyarakat Kota Prabumulih dan sekitarnya, 

khususnya di daerah Timur Prabumulih, maka mulai tanggal 1 September 2013 

Prabu Computer membuka cabangnya yang pertama dikawasan Timur 

Prabumulih dengan menempati gedung sendiri yang beralamatkan di JL. Mayor 

Iskandar No. 3001, Mangga Besar Kota Prabumulih. Dengan penambahan cabang 

baru tersebut maka pelanggan yang berasal dari kawasan Timur Prabumulih yang 

meliputi daerah Prabumulih sendiri, Cambai, Lembak, Karang Endah dan 

Gelumbang akan semakin dekat dan nyaman untuk berbelanja atau melakukan 

servis laptop, komputer, printer atau perangkat IT lainnya. 

2.1.2  Visi dan Misi Toko Prabu Computer 

 Adapun visi dan misi Toko Prabu Computer adalah sebagai berikut: 

1. Visi Toko Prabu Computer Prabumulih  

Visi dari Toko Prabu Computer Prabumulih adalah menjadi seorang 

Prabu (Raja) komputer di Kota Prabumulih 

2. Misi Toko Prabu Computer Prabumulih  

Misi dari Toko Prabu Computer Prabumulih yaitu: 
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a. Memenuhi kebutuhan masyarakat Kota Prabumulih dan sekitarnya 

dengan pelayanan jual beli laptop, komputer, printer, infocus, suku 

cadang (sparepart). 

b. Menjual beberapa perangkat pendukung komputer baik perangkat 

dalam (internal) maupun luar (external). 

c. Menerima orderan untuk pengadaan barang-barang IT dan 

aksesorisnya baik dari perorangan maupun instansi. 

d. Memenuhi konsultasi di bidang IT berupa Hardware maupun 

software. 

2.1.3 Struktur Organisasi Toko Prabu Computer 

 

Sumber : Toko Prabu Computer Prabumulih 

Gambar 2.1 Struktur Organisasi Toko Prabu Computer 

2.1.4 Kedudukan Tugas Toko Prabu Computer   

Adapun tugas yang ada pada Prabu Computer dapat dijelaskan masing-  

masing bagiannya sebagai berikut: 

1. Manajer Toko Prabu Computer bertugas untuk memberikan pengarahan 

dan mengawasi kinerja para admin dan teknisi. 

Manager 

Admin Teknisi 



11 

 

 
 

2. Admin di Toko Prabu Computer bertugas untuk melayani pembeli dan 

pelanggan yang ingin melakukan pembelian komputer, laptop, dan servis 

perangkat hardware komputer atau alat-alat lainnya. 

3. Teknisi di Toko Prabu Computer bertugas menservis perangkat hardware 

komputer dan alat-alat lainnya sesuai keinginan dan keluhan pelanggan. 

  

2.2 Pengertian Rancang Bangun 

Menurut Fajriyah, dkk (2017:1) dalam Jurnal SISFOKOM, Vol. 06 No. 02 

mengatakan bahwa, Rancang bangun adalah suatu istilah umum untuk membuat 

atau mendesain suatu objek dari awal pembuatan sampai akhir pembuatan. 

Menurut Rahmat Gunawan, dkk (2020:2) dalam Jurnal Ilmiah Elektronika 

Dan Komputer, Vol. 14 No. 1 mengatakan bahwa, Rancang bangun merupakan 

gambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa 

elemen yang terpisah kedalam suatu kesatuan yang utuh dan berfungsi. 

Menurut Nurul Samania, dkk (2020:2) dalam Jurnal Ilmiah dôComputare, 

vol. 10 mengatakan bahwa, Rancang bangun merupakan kegiatan menerjemahkan 

hasil analisa ke dalam bentuk paket perangkat lunak kemudian menciptakan 

sistem tersebut ataupun memperbaiki sistem yang sudah ada. 

Menurut Jogianto yang dikutip oleh Yudi Mulyanto, dkk (2020:2) dalam 

Jurnal Jinteks, Vol. 2 No. 1 mengatakan bahwa, Rancang bangun (desain) adalah 

tahap dari setelah analisis dari siklus pengembangan sistem yang merupakan 

pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional, serta menggambarkan 

bagaimana suatu sistem dibentuk yang dapat berupa penggambaran, perencanaan 
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dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah 

kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi, termasuk menyangkut 

mengkonfigurasi dari komponen-komponen perangkat lunak dari suatu sistem. 

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa, Rancang bangun merupakan 

kegiatan menerjemahkan hasil analisa kedalam bentuk perangkat lunak kemudian 

menciptakan sistem tersebut ataupun memperbaiki sistem yang sudah ada dan 

menyatukan beberapa elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh. 

 

2.3 Pengertian Aplikasi 

Pengertian aplikasi secara umum adalah alat terapan yang difungsikan 

secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya.  

Menurut Helmi Fauzi Siregar, dkk (2018:1) dalam Jurnal Teknologi 

Informasi Vol. 2 No. 2 mengatakan bahwa, Aplikasi merupakan suatu perangkat 

komputer yang siap pakai bagi user. 

 Menurut Jogiyanto HM (dalam Suhartini 2017), yang dikutip oleh Helmi 

Fauzi Siregar, dkk (2018:1) dalam Jurnal Teknologi Informasi Vol. 2 No. 2 

mengatakan bahwa, Aplikasi merupakan penerapan, menyimpan sesuatu hal, data, 

permasalahan, pekerjaan ke dalam suatu sarana atau media  yang dapat digunakan 

untuk diterapkan menjadi sebuah bentuk yang baru. 

 Menurut Yuniar Andriani, dkk (2020:3) dalam Jurnal JINTEKS Vol. 2  

No. 2 mengatakan bahwa, Aplikasi adalah pemanfaatan teknologi komputer 

dengan membuat system atau program agar data dapat diolah serta lebih berdaya 

guna secara optimal. 
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 Dari pengertian diatas penulis menyimpulkan bahwa, Aplikasi adalah 

program yang siap digunakan dan siap pakai dalam melayani kebutuhan para 

penggunanya dan dapat menyimpan data-data pekerjaan atau hal-hal yang penting 

untuk melakukan berbagai aktivitas. 

 

2.4 Pengertian Penjualan 

Menurut Sri Rahayu dan Silka Nurafifah (2021:2) dalam Jurnal Tren Bisnis 

Digital Vol. 1 No. 1 mengatakan bahwa, Penjualan adalah bagian dari promosi 

dan promosi adalah salah satu bagian dari keseluruhan sistem pemasaran. 

Menurut Rogi Gusrizaldi dan Eka Komalasari yang dikutip oleh Sudaryono 

dan Efana Rahwanto (2020:4) dalam Jurnal Pendidikan dan Dakwah Vol. 2 No. 3 

mengatakan bahwa, Penjualan merupakan syarat mutlak keberlangsungan suatu 

usaha, karena dengan penjualan maka akan didapatkan keuntungan. 

Menurut Andi Prasetyo dan Rahel Susanti (2016:1) dalam Jurnal Ilmiah 

Teknologi dan Informasi ASIA (JITIKA) mengatakan bahwa, Penjualan 

merupakan suatu kegiatan yang dilakukan sebagian manusia dalam menjual 

barang dagangan yang dimiliki baik itu barang ataupun jasa kepada pasar agar 

mencapai suatu tujuan yang diinginkan. 

Dari pengertian diatas penulis menyimpulkan bahwa, Penjualan adalah 

sebuah kegiatan yang dilakukan sebagian manusia dimana seseorang melakukan 

proses pemasaran dengan menawarkan suatu barang atau jasa untuk memperoleh 

keuntungan yang sesuai dengan kebutuhan penjual. 
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2.5 Pengertian E-Commerce 

Terdapat beberapa pendapat mengenai definisi dari Electronic Commerce 

atau E-Commerce. E-commerce atau biasa disebut perdagangan elektronik 

merupakan sebuah aktivitas yang berkaitan dengan pembelian, penjualan, 

pemasaran barang maupun jasa dengan memanfaatkan teknologi internet. 

Menurut Alvin  Edgar Permana, dkk (2021:2) dalam Jurnal TEKNOINFO 

Vol. 15 No. 1 mengatakan bahwa, E-commerce adalah suatu proses menjual atau 

membeli produk-produk secara elektronik oleh konsumen dan dari perusahaan ke 

perusahaan dengan komputer sebagai perantara transaksi bisnis. 

Menurut Amanda Mastisia Rakanita (2019:1) dalam Jurnal EKBIS Vol. XX 

No. 2 mengatakan bahwa, E-commerce merupakan bagian dari e-bussines dimana 

selain menggunakan teknologi jaringan, juga menggunakan teknologi basis data 

(database), surat elektronik (e-mail) dan bentuk teknologi komputer lain, seperti 

halnya sistem pengiriman barang dan alat pembayaran. 

Menurut I Putu Agus Eka Pratama S.T., M.T. (2015) mengatakan bahwa, E-

commerce merupakan bentuk perubahan pola interaksi antara penjual dan pembeli 

dari kontak fisik dan tatap muka langsung menjadi berbasiskan internet dan 

pemasaran global yang lebih meluas. 

Menurut Romindo, dkk (2019:2) mengatakan bahwa, perdagangan 

elektronik atau E-commerce adalah hasil teknologi informasi yang saat ini saya 

sedang berkembang dengan begitu cepat terhadap pertukaran barang, jasa dan 

informasi melalui sistem elektronik seperti: internet, televisi dan jaringan 

komputer lainnya. 
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Dari pengertian di atas penulis menyimpulkan bahwa, E-commerce adalah 

suatu kegiatan penjualan dan pembelian jasa atau produk antara dua belah pihak 

melalui internet. 

 

2.6 Pengertian Data 

Menurut Iswandy yang dikutip oleh Yunahar Heriyanto (2018:3) dalam 

Jurnal Intra-Tech Vol. 2 No. 2 mengatakan bahwa, Data adalah sesuatu yang 

belum mempunyai arti bagi penerimanya dan masih memerlukan adanya suatu 

pengolahan. Data bisa berwujud suatu keadaan, gambar, suara, huruf, angka, 

matematika, bahasa ataupun simbol-simbol lainnya yang bisa kita gunakan 

sebagai bahan untuk melihat lingkungan, objek, kejadian ataupun suatu konsep. 

Menurut Nur Zeina Maya Sari (2018) yang dikutip oleh Sudaryono dan 

Efana Rahwanto (2020:5) dalam Jurnal Pendidikan dan Dakwah Vol. 2 No. 3 

mengatakan bahwa, Data adalah suatu istilah majemuk yang berarti fakta atau 

bagian dari fakta yang mengandung arti yang dihubungkan dengan kenyataan, 

simbol-simbol, gambar-gambar, angka-angka atau huruf-huruf yang menunjukan 

suatu ide, objek, kondisi atau situasi dan lain-lain. 

Menurut Indrajani, S.Kom., MM (2015:69) mengatakan bahwa, Data 

merupakan fakta mentah tentang orang, tempat, kejadian, dan apapun yang 

penting bagi perusahaan, dimana data itu sendiri tidak memiliki arti. Data adalah 

sebuah sumber yang harus dikontrol dan dikelola dan data juga dalah fakta-fakta 

atau observasi yang mentah, biasanya mengenai kejadian atau transaksi bisnis. 
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Menurut Astutik, Ika Ratna, dkk (2020:2) mengatakan bahwa, Data 

merupakan sesuatu yang menyangkut barang, kejadian, aktivitas, atau transaksi 

yang telah tercatat, dikelompokkan dan disimpan tapi belum memiliki makna atau 

arti penggunanya. 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa, Data 

adalah fakta-fakta mentah dari suatu pernyataan yang berasal dari kenyataan, 

dapat berupa angka, huruf, simbol, gambar dan video yang perlu diolah dalam 

bentuk yang dapat dimengerti untuk menghasilkan suatu informasi. 

 

2.7 Pengertian Komputer 

Menurut Andi Prasetyo dan Rahel Susanti (2016:1) dalam Jurnal Ilmiah 

Teknologi dan Informasi ASIA (JITIKA) Vol. 10 N0. 2 mengatakan bahwa, 

Komputer merupakan suatu alat yang sangat dibutuhkan oleh banyak instansi dan 

perusahaan-perusahaan milik negara maupun perusahaan swasta. 

Menurut Abdul Kadir (2017:2) mengatakan bahwa, Komputer merupakan 

peralatan elektronik yang bermanfaat untuk melaksanakan berbagai pekerjaan 

yang dilakukan oleh manusia. 

Menurut zainal Ansori, dkk (2019:2)  mengatakan bahwa, Komputer adalah 

suatu peralatan elektronik yang dapat menerima input, memberikan informasi, 

menggunakan suatu program yang tersimpan di memori komputer, dapat 

menyimpan program hasil pengolahan, serta bekerja secara otomatis. 

Menurut Ikhsan dan Hendra Kurniawan (2015:13) dalam Jurnal TEKNOIF 

Vol. 3 No. 1 mengatakan bahwa, Komputer adalah sebuah mesin hitung 
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elektronik yang secara cepat menerima informasi tersebut menurut seperangkat 

instruksi yang tersimpan dalam komputer tersebut dan menghasilkan keluaran 

informasi yang dihasilkan setelah diolah. 

Dari beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa, Komputer 

merupakan suatu alat yang dapat membantu banyak orang dan mempermudah 

pekerjaan mereka. Komputer merupakan seperangkat instruksi yang dapat 

menerima data-data dalam jumlah besar dan menghasilkan keluaran berupa 

informasi yang sangat berguna bagi banyak instansi ataupun perusahaan milik 

negara dan swasta. 

 

2.8 Pengertian Web 

Menurut Andi Christian, dkk (2018:1) dalam Jurnal SISFOKOM Vol. 07 

No. 01 mengatakan bahwa, website atau disingkat web dapat diartikan 

sekumpulan halaman yang terdiri dari beberapa laman yang berisi informasi 

dalam bentuk data digital baik berupa teks, gambar, video, audio dan animasi 

lainnya yang disediakan melalui jalur koneksi internet. 

Menurut Destiningrum dan Adrian yang dikutip oleh Dian Shafira Febrianti, 

dkk (2020:2) dalam Jurnal PROSISKO Vol. 8 N0. 1 mengatakan bahwa, Web 

adalah sebuah software yang berfungsi untuk menampilkan dokumen-dokumen 

pada suatu web yang membuat pengguna dapat mengakses internet melalui 

software yang terkoneksi dengan internet. 

Menurut Rohi Abdulloh (2016:1) mengatakan bahwa website atau disingkat 

web, dapat diartikan sekumpulan halaman yang terdidi dari beberapa laman yang 
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berisi informasi dalam bentuk data digital berupa teks, gambar, video, audio, dan 

animasi lainnya yang disediakan melalui jalur koneksi internet. 

Menurut Sari, Ani Oktarini, dkk (2019:1) mengatakan bahwa, Web 

merupakan kumpulan halaman digital yang berisi informasi berupa teks, animasi, 

gambar, suara dan video atau gabungan dari semuanya yang terkoneksi oleh 

internet, sehingga dapat dilihat oleh seluruh siapapun yang terkoneksi jaringan 

internet. 

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa, Web merupakan layanan 

yang dapat oleh pemakai komputer terhubung ke internet baik berupa teks, 

gambar, suara, maupun video yang interaktif dan memiliki kelebihan untuk 

menghubungkan (link) satu dokumen dengan dokumen lainnya (hypertext) yang 

dapat diakses melalui sebuah browser.  

Berikut istilah-istilah Bahasa pemrograman dalam pembuatan website: 

1. HTML (Hyper Text Markup Language) 

Menurut Omar Pahlevi, dkk (2019:1) dalam Jurnal Prosisko Vol. 5 No. 1 

mengatakan bahwa, HTML (Hypertext Markup Language) merupakan 

bahasa yang digunakan untuk mendeskripsikan struktur sebuah halaman 

web. 

Definisi HTML menurut Rohi Abdulloh (2016:2) Mengatakan bahwa, 

HTML singkatan dari HyperText Markup Language yaitu skrip yang berupa 

tag-tag untuk membuat dan mengatur struktur website.  

Beberapa tugas utama HTML dalam membangun website : 

a. Menentukan layout 
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b. Memformat text dasar seperti pengaturan paragraph dan format font 

c. Membuat list dan membuka tabel 

d. Menyiapkan gambar, audio dan video 

e. Membentuk link dan membuat formulir 

2. MySQL (Structured Query Language) 

Menurut Dian Shafira Febrianti, dkk (2021:2) dalam Jurnal PROSISKO 

Vol. 8 N0. 1 mengatakan bahwa, MySQL merupakan aplikasi database 

server. Pengembangannya disebut Structured Query Language (SQL). SQL 

merupakan bahasa terstruktur yang digunakan untuk mengolah database 

beserta isinya. Pengguna dapat memanfaatkan MySQL untuk menambahkan, 

mengubah dan menghapus data yang berada dalam database. 

Menurut Subagia (2018:67) yang dikutip oleh Daniel Dido Jantce TJ 

Sitinjak, dkk (2020:7) dalam Jurnal IPSIKOM Vol. 8 No. 1 mengatakan 

bahwa, MySQL merupakan software database open source yang sering 

digunakan untuk mengolah basis data yang menggunakan bahasa SQL. 

Menurut Rachmat Agusli, dkk yang dikutip oleh Sudaryono & Efana 

Rahwanto (2020:8) dalam Jurnal Pendidikan dan Dakwah mengatakan 

bahwa definisi MySQL adalah Software Relation Database Management 

System (RDBMS) yang dapat mengelola database dengan sangat cepat, 

dapat menampung data dalam jumlah sangat besar dan dapat diakses oleh 

banyak user (multi-user) dan dapat melakukan suatu proses secara sinkron 

dan berbarengan (multi-threaded). 
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Dapat ditarik kesimpulan bahwa, MySQL merupakan aplikasi yang 

digunakan untuk mengelola basis data yang banyak digunakan untuk 

membangun sebuah aplikasi yang menggunakan database. 

 

2.9 Pengertian PHP (Hypertext Preprocessor) 

PHP adalah singkatan dari Hypertext Preprocessor. PHP merupakan script 

yang menyatu dengan HTML dan berada pada server (server side HTML 

embedded scripting). Dengan PHP ini kita dapat membuat beragam aplikasi 

berbasis web, mulai dari halaman web yang sederhana sampai aplikasi komplek 

yang membutuhkan koneksi ke database. 

Menurut Sutiyono, S.T., M.Kom, dkk (2020:2) dalam Jurnal Sistem 

Informasi, J-SIKA Vol. 02 No. 01 mengatakan bahwa, PHP adalah bahasa 

pemrograman yang bisa kita gunakan untuk membuat aplikasi web. 

Menurut Aris, dkk yang dikutip oleh Sudaryono dan Efana Rahwanto 

(2020:8) dalam Jurnal Pendidikan dan Dakwah Vol. 2 No. 2 mengatakan bahwa 

PHP merupakan script yang terintegrasi dengan HTML dan berada pada server 

(server side HTML embedded scripting). 

Menurut Sari, Ani Oktarini, dkk (2019:23) mengatakan bahwa PHP atau 

Hypertext Prepocessor adalah sebuah bahasa script berbasis server (server-side) 

yang mampu mem-parsing kode php dari kode web dengan ekstensi php, sehingga 

menghasilkan tampilan website yang dinamis di sisi client (browser). 
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Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa, PHP adalah suatu 

aplikasi bahasa pemrograman berbentuk script yang digunakan untuk 

memudahkan dalam melakukan pengelolaan database MySQL. 

 

2.10 Pengertian XAMPP 

Menurut beberapa pendapat ahli ada beberapa definisi XAMPP : 

Menurut Purbadian yang dikutip oleh oleh Daniel Dido Jantce TJ Sitinjak, 

dkk (2020:8) dalam Jurnal IPSIKOM Vol. 8 No. mengatakan bahwa, XAMPP 

merupakan suatu software yang bersifat open source yang merupakan 

pengembangan dari LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP dan Perl). 

Menurut Randi V. Palit, dkk yang dikutip oleh Sudaryono dan Efana 

Rahwanto (2020:8) dalam Jurnal Pendidikan dan Dakwah Vol. 2 No. 3 

mengatakan bahwa, XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung 

banyak sistem operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. 

Menurut Andi Christian, dkk (2018:1) dalam Jurnal SISFOKOM Vol. 07 

No. 01 mengatakan bahwa, XAMPP adalah salah satu paket installer yang berisi 

apache yang merupakan web server tempat menyimpan file-file yang diperlukan 

website dan PhpMyadmin sebagai aplikasi yang digunakan untuk perancangan 

database MySQL. 

Menarik kesimpulan dari pernyataan diatas bahwa, XAMPP adalah 

perangkat pembantu yang menyediakan alat untuk sebagai jembatan pembuatan 

sebuah program. 

 



22 

 

 
 

2.11 Pengertian Basis Data (Database) 

Pendapat para ahli tentang database menurut Faridi. dkk dalam Jurnal 

CERITA (2016:192) yang dikutip oleh Daniel Dido Jantce TJ Sitinjak, dkk 

(2020:5) dalam Jurnal IPSIKOM Vol. 8 No. 1 mendefinisikan bahwa, Database 

adalah sebuah struktur yang umumnya dikategorikan dalam 2 hal: sebuah 

database flat dan sebuah database relasional. 

Menurut anisah dan Melati Suci Mayasari yang dikutip oleh Sudaryono dan 

Efana Rahwanto (2020:7) dalam Jurnal Pendidikan dan Dakwah Vol. 2 No. 3 

mengatakan bahwa, Database adalah kumpulan data yang terintegrasi dan diatur 

sedemikian rupa sehingga data tersebut dapat dimanipulasi, diambil dan dicari. 

Menurut Indrajani, S.Kom., MM (2015:70) mengatakan bahwa sebuah basis 

data adalah sebuah kumpulan data yang paling berhubungan secara logis, dan 

merupakan sebuah penjelasan dari data tersebut, yang di desain untuk menemukan 

data yang dibutuhkan oleh sebuah organisasi. 

Dari pendapat beberapa ahli diatas dapat disimpulkan bahwa, Database 

merupakan sistem penyimpanan yang menyimpan kumpulan informasi yang 

disusun sehingga mudah untuk diakses.   

 

2.12  UML (Unifed Modeling Language) 

Alat bantu yang digunakan oleh penulis dalam penelitian ini yaitu 

menggunakan UML (Unifed Modeling Language). 

 Menurut  Mamed Rofendy Manalu yang dikutip oleh Sudaryono dan Efana 

Rahwanto (2020:5) dalam Jurnal Pendidikan dan Dakwah Vol.2 No.3 mengatakan 
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bahwa, Unifed Modeling Language (UML) adalah sebuah bahasa yang 

berdasarkan grafik gambar untuk memvisualisasi, menspesifikasikan dari sebuah 

sistem pengembangan software berbasis object oriented. 

 Menurut Suendri yang dikutip oleh Sudaryono dan Efana Rahwanto 

(2020:6) dalam Jurnal Pendidikan dan Dakwah Vol. 2 No. 3 mengatakan bahwa, 

Unifed Modeling Language (UML) adalah bahasa spesifikasi standar yang 

dipergunakan untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membangun 

perangkat lunak (software). 

 Menurut EF Wati dan AA Kusumo dalam Jurnal Informatika Vol.5 No.1 

(2016:25) yang dikutip oleh Sudaryono dan Efana Rahwanto dalam Jurnal 

Pendidikan dan Dakwah Vol.2 No.3 (2020) tujuan penggunaan UML antara lain 

yaitu memberikan model yang siap pakai, bahasa pemodelan visual yang ekspresif 

untuk mengembangkan sistem dan yang dapat saling menukar model dengan 

mudah dan dimengerti secara umum. 

Penulis menggunakan beberapa diagram dari 13 diagram UML yaitu: 

1.   Use Case Diagram 

       Mamed Rofendy Manalu yang dikutip oleh Yunahar Heriyanto (2018:4) 

Vol.2 No.2 mengatakan bahwa, Use Case Diagram adalah sesuatu atau proses 

mempresentasikan hal-hal yang dapat dilakukan oleh actor dalam pekerjaan. 

Menurut Julianto Simatupang, dkk (2019:6) dalam Jurnal Intra-Tech Vol. 3 

No. 2 mengatakan bahwa, Use case atau diagram use case merupakan pemodelan 

untuk kelakuan sistem informasi yang akan dibangun. Use Case mendeskripsikan 

sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan 
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dibangun. Use Case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di 

dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-

fungsi tersebut. Berikut ini adalah simbol-simbol yang ada pada diagram use case: 

Tabel 2.1 Simbol-Simbol Use Case Diagram 

Simbol Deskripsi 

Use Case 

 

 

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan 

unit atau aktor; biasanya dinyatakan dengan 

kata kerja di awal frase nama usecase. 

Aktor/actor 

 

 

 

 

 

   nama actor 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat diluar sistem informasi yang akan 

dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol aktor 

adalah gambar orang, tetapi aktor belum tentu 

merupakan orang, biasanya dinyatakan 

dengan kata benda di awal frase nama aktor. 

Asosiasi/association 

 

Komunikasi antar aktor dan use case yang 

berpartisipasi pada use case  atau use case 

memiliki interaksi dengan aktor. 

Ekstansi/extend 

 

 

              <<extend>> 

Relasi  use case tambahan kesebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan dapat 

berdiri sendiri walau tanpa use case  

tambahan itu mirip  dengan prinsip 

Nama use case 
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inheritance pada pemrograman berorientasi 

objek, biasanya use case  tambahan memiliki 

nama depan yang sama dengan use case yang 

ditambahkan, biasanya use case yang menjadi 

extend-nya merupakan jenis yang sama 

dengan use case yang menjadi induknya. 

Generalisasi/Generalization 

 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum-khusus) antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang 

umum dari lainnya. Misalnya: arah panah 

mengarah pada use case yang menjadi 

generalisasinya (umum). 

 

 

 

 

 

 

 

Ubah 

Mengelola data 

Hapus data 
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Menggunakan/Include/Use 

 

 

               <<include>> 

 

 

 

 

                  <<uses>> 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini untuk menjalankan 

fungsinya atau sebagai syarat dijalankan use 

case ini. Ada dua sudut pandang yang cukup 

besar mengenai include di use case: 

1. Include berarti use case yang ditambahkan 

akan selalu dipanggil saat use case 

tambahan dijalankan, misal pada kasus 

berikut: 

2. Include berarti use case yang tambahan 

akan selalu melakukan pengecekan apakah 

use case yang ditambahkan telah 

dijalankan sebelum use case tambahan 

dijalankan, misal pada kasus berikut: 

Kedua interprestasi diatas dapat dianut 

salah satu atau keduanya tergantung pada 

pertimbangan dan interprestasi yang 

dibutuhkan. 

     

 Sumber: Rosa dan Shalahuddin, 2018 

2. Activity Diagram 

Diagram Aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran 

kerja), atau aktivitas dari sebuah system atau proses bisnis atau menu yang ada 

Validasi user 
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pada perangkat lunak. Penekanan pada diagram aktivitas adalah menggambarkan 

aktivitas sistem atau aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem, bukan apa yang 

dilakukan oleh actor. Berikut ini adalah simbol-simbol didalam activity diagram: 

Tabel 2.2 Simbol-Simbol Activiy Diagram 

Simbol Deskripsi 

Status Awal 

 

 

 

Status awal aktivitas sistem sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status awal. 

Aktivitas 

 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

Percabangan / Decision 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan / Join 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 

aktivitas digabungkan menjadi satu. 

Status Akhir 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

akhir. 

Aktifitas 
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Swimlane 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas yang 

terjadi. 

     

 Sumber: Rosa dan Shalahuddin, 2018 

 

3. Class Diagram 

Class diagram menggambarkan struktur sistem dari pendefinisian kelas-

kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki atribut dan 

metode atau operasi. Berikut simbol-simbol Class Diagram : 

Tabel 2.3 Simbol-Simbol Class Diagram 

Simbol Deskripsi 

Class 

 

Kelas pada struktur sistem. 

Antar Muka / Interface 

 

           nama_interface 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek. 

Asosiasi berarah / Directed 

Association 

 

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas 

yang satu digunakan oleh kelas yang lain, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity. 

Nama_kelas 

+atribut 

+operasi() 
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Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-generalisasi-spesialisasi 

(umum khusus). 

Kebergantungan / Dependency Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

Agregasi / Aggregation 

 

Relasi antar kelas dengan makna semua 

bagian (whole-part). 

 

 Sumber: Rosa dan Shalahuddin, 2018 

2.13  Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.4 Penelitian Terdahulu 

No 
Nama 

Penerbit 
Judul Jurnal  Tahun Pembahasan 

1. Sudaryono dan 

Efana 

Rahwanto 

Perancangan 

Sistem Informasi 

Penjualan Berbasis 

Web pada PT. Inter 

Aneka Plasindo 

2020 Penelitian ini bertujuan 

menghasilkan 

perancangan sistem 

informasi secara tepat 

waktu dan relevan. 

Sehingga mengurangi 

ketidakcocokan antara 

data warehouse, finance, 

dan EDP. Metode yang 

digunakan dalam 

penelitian ini adalah 

metode prototype. 

2. Andri Prasetyo 

dan Rahel 

Sistem Informasi 

Penjualan Berbasis 

2016 Penelitian ini bertujuan 

untuk memperluas 
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Susanti Web pada PT. 

Cahaya Sejahtera 

Sentosa Blitar 

pemasaran dan 

mempermudah transaksi 

penjualan produk Tiwul 

Instan. Untuk melakukan 

pemesanan produk, 

masyarakat cukup 

bergabung menjadi 

pelanggan atau member 

didalam sistem informasi 

berbasis web tersebut 

dan melakukan 

pembayaran dengan 

transfer bank. Bahasa 

pemrograman yang 

digunakan dalam 

penelitian ini adalah 

PHP (Hypertext 

Preprocessor), dan 

pemodelan yang 

digunakan adalah 

pemodelan UML. 

3. Askar, Mashud, 

dan Herman 

Sistem Informasi 

Penjualan Barang 

Berbasis Web pada 

Toko Sinar 

Harapan Makassar. 

2020 Penelitian ini 

menghasilkan sistem 

informasi berbasis web 

sehingga pemrosesan 

order dapat diselesaikan 

dengan tepat waktu dan 

komunikasi yang luas 

antara pembeli dan 

penjual dapat 

terjalin.Model yang 
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digunakan dalam 

penelitian ini adalah 

pemodelan UML. 

Bahasa pemrograman 

yang digunakan adalah 

PHP dan basis data nya 

menggunakan MySQL. 

4. Muhammad 

Yusuf dan 

Rony 

Wijanarko 

Sistem Informasi 

Penjualan Berbasis 

Web pada Distro 

AM:PM Semarang. 

2019 Penelitian ini 

menghasilkan sistem 

informasi penjualan 

produk berupa fashion 

yang memiliki interface 

yang sesuai sehingga 

dapat menyediakan 

informasi yang lebih 

cepat dan akurat. 

Pengembangan 

sistemnya dibangun 

dengan framework 

laravel yang berorientasi 

secara objek. 

5. Nandang Iriadi 

dan Nia 

Rosdiana 

Perancangan 

Sistem Informasi 

Penjualan 

Minumas Kemasan 

Berbasis Web pada 

Toko Bambu 

Sejahtera Bekasi. 

2017 Penelitian ini bertujuan 

untuk mengevaluasi 

sistem penjualan aneka 

minuman kemasan yang 

selama ini digunakan 

oleh Toko Bambu 

Sejahtera Bekasi agar 

tidak secara offline tetapi 

juga secara online, yang 
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sering disebut dengan e-

commerce. pemesanan 

dan pembelian produk 

dapat dilakukan secara 

tidak terbatas dan 

pelanggan juga lebih 

mudah mendapatkan 

informasi melalui fitur-

fitur pada website 

tersebut.Pembuatan 

programnya 

menggunakan CSS dan 

PHP. Teknik 

pemrograman yang 

digunakan yaitu 

pemrograman 

terstruktur. 

 

Sumber : sumber data sekunder diambil dari referensi internet 

 

 

 

 

 

 

2.14 Kerangka Berpikir  
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 Menurut Ningrum (2017:4) dalam Jurnal Pendidikan Ekonomi UM Metro 

Vol.5 No.1 mengatakan bahwa, Kerangka pikir merupakan jalur pemikiran yang 

dirancang berdasarkan kegiatan peneliti yang dilakukan. 

Adapun kerangka pikir dari penelitian ini akan dijelaskan pada gambar berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : Data Sekunder Diolah Penulis  

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir

Pendataan masih 

menggunakan 

program excel dan 

pelanggan harus 

datang ke toko 

dahulu untuk 

membeli  dan 

mencari informasi 

komputer dan barang 

yang tersedia di toko 

yang membuat 

cakupan penjualan 

toko tersebut di area 

toko saja sehingga 

proses  transaksi 

penjualan dan 

pembelian terlihat 

kurang maksimal. 

 

 

 

Merancang bangun suatu 

aplikasi penjualan data 

komputer berbasis web 

pada toko Prabu 

Computer  dengan 

menggunakan metode 

pengembangan sistem 

waterfall atau biasa 

disebut dengan model air 

terjun dan dilakukan 

secara bertahap, serta alat 

bantu perancangan sistem 

menggunakan uml, yang 

terdiri dari Use Case 

Diagram, Activity 

Diagram dan Class 

Diagram yang sesuai 

dengan kebutuhan 

penulis. 

Membuat rancang 

bangun aplikasi 

penjualan berbasis 

web yang bisa 

dibuka oleh 

pelanggan dan 

pemilik toko Prabu 

Computer 

Prabumulih. 

 

Kondisi Awal Kondisi 

Akhir 

Tindakan 
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BAB III  

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM  

 

3.1 Metode Penelitian 

Menurut T. Bayu Kurniawan (2020:4) dalam Jurnal TIKAR Vol. 1 No. 2 

mengatakan bahwa, Metode Penelitian adalah suatu prosedur penyelesaian 

masalah guna mencari kebenaran yang dituangkan dalam bentuk perumusan 

maasalah, studi literatur, dan juga asumsi-asumsi. Pengumpulan dan 

penganalisisan data, hingga penarikan kesimpulan. Metode penelitian merupakan 

salah satu ciri sebuah penelitian dilakukan sehinga metode penelitian dapat 

dijadikan acuan untuk menjalankan penelitian. Metode yang digunakan penulis 

dalam penelitian ini adalah penelitian deskriptif.   

Menurut T. Bayu Kurniawan (2020:4) dalam Jurnal TIKAR Vol.1 No.2 

mengatakan bahwa, Penelitian Deskriptif adalah penelitian yang bertujuan untuk 

memperoleh ciri-ciri variable, dimana dalam penelitian ini adalah untuk 

memperoleh gambaran tentang kinerja program yang dirancang dan 

diimplementasikan kepada pengguna (user) dalam perusahaan.  

3.1.1 Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian yang dilakukan penulis, penulis menerapkan beberapa 

teknik pengumpulan data yang dilakukan untuk membantu penulis mencari data-

data untuk diolah menjadi suatu infomasi yang dapat digunakan untuk menyusun 

tugas akhir.  
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Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan penulis adalah sebagai 

berikut : 

1. Observasi  

Menurut T. Bayu Kurniawan dalam Jurnal TIKAR Vol.1 No.2 (2020:5) 

mengatakan bahwa, Observasi adalah dasar semua ilmu pengetahuan. 

Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode observasi yaitu 

mengadakan pengamatan secara langsung terhadap objek penelitian 

dengan mencatat secara sistematis data yang dibutuhkan. Penulis 

melakukan peninjauan langsung ke Toko Prabu Computer Prabumulih 

untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan dan mendapatkan gambaran 

secara langsung proses kinerja pada Toko Prabu Computer Prabumulih. 

2. Wawancara 

Menurut T. Bayu Kurniawan dalam Jurnal TIKAR Vol.1 No.2 (2020:5) 

mengatakan bahwa, Wawancara merupakan pertemuan dua orang untuk 

bertukar informasi dan ide melalui tanya jawab, sehingga dapat 

dikontruksikan makna dalam satu topik tertentu. Untuk melengkapi hasil 

observasi maka penulis melakukan metode wawancara di Toko Prabu 

Computer Prabumulih, yaitu dengan melakukan tanya jawab atau 

berkomunikasi langsung dengan pemilik Toko Prabu Computer untuk 

mendapatkan informasi yang dibutuhkan penulis. 

3. Dokumentasi 

Menurut Sugiyono (2017:329) menyatakan bahwa, Dokumen merupakan 

catatan peristiwa yang sudah berlalu yang berbentuk tulisan, gambar, dan 
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karya-karya monumental dari seseorang. Penulis juga menggunakan 

metode pengumpulan data dengan cara dokumentasi yaitu dengan cara 

mencatat dan mengambil data-data yang berasal dari tempat penelitian. 

Dalam penelitian ini, dokumentasi yang penulis perlukan dalam 

memperoleh data yang mendukung penelitian adalah arsip, catatan, 

gambar, dan peristiwa sesuai dengan masalah yang akan diteliti. 

4. Studi Pustaka 

Dalam metode ini penulis berusaha untuk mencari buku-buku dan jurnal 

di internet yang berkaitan dengan judul yang diambil. Sehingga penulis 

mendapatkan gambaran secara teoritis yang berguna untuk membantu 

penganalisaan dan perancangan maupun penulisan penelitian ini. 

3.1.2 Sumber Data 

Adapun beberapa sumber data, yaitu sebagai berikut: 

1. Data Primer 

Menurut Sugiyono yang dikutip oleh Regina Singestecia (2018:4) 

mengatakan bahwa, Data primer adalah sumber data yang langsung 

memberikan data kepada pengumpul data. Dalam penelitian ini penulis 

mencari data berdasarkan langsung kepada tempat objek penelitian yaitu 

dengan cara melakukan tanya jawab atau melakukan wawancara kepada 

pemilik toko untuk mendapatkan informasi berdasarkan fakta. 

2. Data Sekunder 

Sumber data sekunder yaitu data yang di dapat tidak secara langsung dari 

objek penelitian misalnya lewat orang lain atau dokumen. Peneliti 
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mendapatkan data yang di dapat tidak secara langsung dari objek 

penelitian yaitu dengan cara membaca buku-buku, artikel, jurnal dan 

teori  serta referensi sumber lainnya yang valid berkaitan dengan judul 

penelitian.  

3.1.3 Metode Pendekatan dan Pengembangan Sistem 

1. Metode Pendekatan sistem 

Metode yang digunakan penulis adalah metode analisis dan perancangan 

terstruktur, yakni berorientasi pada data, dimana dalam metode ini 

menggunakan alat bantu dengan menggunakan metode UML. 

2. Metode Pengembangan Sistem 

Model yang digunakan untuk pengembangan sistem yang dilakukan 

adalah model waterfall. Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2018) yang 

dikutip oleh Yopi Handianto dan Budi Sanjaya dalam Jurnal Inovasi 

Informatika Vol.5 No.2 (2020:3) mengatakan bahwa, model waterfall 

adalah model menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara 

sekuensial yang dimulai dari analisis, desain, pengodean dan pengujian.  

Ada beberapa tahapan dalam model pengembangan perangkat lunak ini 

yaitu sebagai berikut: 
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Sumber : Jogiyanto HM (2010:59) 

Gambar 3.1 Paradigma Waterfall 

Berikut Penjelasan Metodelogi Waterfall: 

1. System Enginering, merupakan bagian awal dari pengerjaan suatu 

proyek perangkat lunak. 

2. Analysis, merupakan tahapan dimana System Enginering menganalisa 

segala hal yang ada pada pembuatan proyek atau pengembangan 

perangkat lunak yang bertujuan untuk memahami sistem yang ada, 

mengidentifikasi masalah dan mencari solusinya. 

3. Design, tahapan ini merupakan tahap penerjemah dari keperluan atau 

data yang telah dianalisis kedalam bentuk yang mudah dimengerti 

oleh pemakai (user). 

4. Coding, yaitu menerjemahkan data yang dirancang ke dalam bahasa 

pemrograman yang telah ditentukan. 

System 

engineering 

Analysis 

Design 

Code 

Testing 

Maintenan

ce 
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5. Testing, merupakan uji coba terhadap sistem atau program setelah 

selesai dibuat. Demikian juga dengan software harus diuji cobakan, 

agar software bebas dari error, dan hasilnya harus benar-benar sesuai 

dengan kebutuhan yang sudah didefinisikan sebelumnya. 

6. Maintenance, yaitu penerapan sistem secara keseluruhan disertai   

pemeliharaan jika terjadi perubahan struktur, dan juga dengan 

software harus diuji cobakan, agar software bebas dari error, dan 

hasilnya harus benar-benar sesuai dengan kebutuhan yang sudah 

didefinisikan sebelumnya. 

 

3.2 Analisa Sistem Berjalan 

          Proses penjualan komputer, laptop, sparepart dan perangkat hardware 

lainnya yang sedang berjalan di Toko Prabu Computer Prabumulih saat ini dapat 

dijelaskan dengan  tahapan sebagai berikut: 

1. Pelanggan yang ingin membeli laptop, komputer atau sparepart lainnya datang  

langsung ke Toko Prabu Computer atau dilakukan melalui telepon dan via wa. 

2. Admin Toko Prabu Computer melayani pelanggan dengan ramah dan baik. 

3. Pelanggan mencari informasi barang yang akan di beli di Toko Prabu Computer 

sesuai dengan keinginan pelanggan. 

4. Admin memberikan informasi barang yang dicari pelanggan. 

5. Admin mengecek stok barang yang tersedia di Toko Prabu Computer. 

6. Apabila stok tersedia maka admin akan membawakan barang tersebut ke 

pelanggan. 
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7. Pelanggan memilih cara pembayaran yang ditentukan oleh Toko Prabu 

Computer seperti secara langsung (cash) atau melalui sistem transfer melalui 

bank atau media lainnya. 

8. Setelah dilakukan pembayaran yang disertai bukti pembayaran, selanjutnya   

admin langsung mencatat laporan penjualan. 

 Adapun kekurangan dari sistem yang sedang berjalan saat ini menurut 

penulis adalah sistem yang digunakan belum menggunakan sistem berbasis web, 

proses pencatatan laporan penjualan dan persediaan barang sering kali terjadi 

kesalahan yang membuat tidak efisiennya waktu serta jangkauan penjualan belum 

begitu luas dimana kurangnya pemberian informasi secara detail tentang produk 

yang dijual. 

3.2.1 Use Case Diagram Sistem Berjalan  

          Setelah penulis melakukan analisa terhadap sistem yang sedang berjalan 

saat ini maka dapat digambarkan use case diagram sistem yang berjalan pada 

Toko Prabu Computer Prabumulih: 

 

 

 



43 

 

 
 

 

Sumber: Data diolah oleh penulis (2022) 

Gambar 3.2 Use Case Diagram Sistem Berjalan 

3.2.2 Analisa Sistem Yang Diusulkan 

         Pada dasarnya sistem yang akan dibangun bertujuan untuk memudahkan 

toko dan pelanggan dalam proses penjualan dan pembelian. Dengan demikian 

pelanggan dapat dengan mudah mencari informasi dan membeli komputer, laptop 

serta sparepart dan perangkat hardware lainnya yang disediakan di Toko Prabu 

Computer mengingat beberapa orang pasti memiliki kondisi ataupun situasi yang 

mengharuskan mereka tidak bisa datang langsung ke toko Prabu Computer 

Prabumulih, serta mewujudkan keinginan penjual untuk memperluas jangkauan 

penjualan. Pada tahap ini peneliti memberikan gambaran umum sistem yang akan 

dibuat bertujuan untuk menghasilkan sistem penjualan yang lebih efisien agar 

dapat mengalihkan dari sistem penjualan konvensional ke sistem penjualan 

berbasis web. 
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3.2.3 Use Case Diagram Sistem Diusulkan 

Proses penjualan yang diusulkan kepada Toko Prabu Computer Prabumulih 

dapat dijelaskan dengan tahapan yaitu terdapat 2 (dua) aktor yaitu admin, dan 

pelanggan. Admin dan pelanggan memiliki peran yang sama mengakses sistem 

penjualan komputer beserta sparepart dan perangkat hardware lainnya yaitu 

harus login terlebih dahulu, dengan melakukan langkah-langkah: 

1. Seluruh aktor bisa mengakses halaman website tersebut. 

2. Aktor pelanggan melakukan pendaftaran terlebih dahulu. Maka sistem akan 

menampilkan halaman website untuk pendaftaran. 

3. Pelanggan melakukan login dengan mengisi username dan password. Jika 

valid maka pelanggan masuk kehalaman utamanya. Jika gagal maka 

pelanggan harus memasukkan username dan password kembali. 

4. Setelah login pelanggan dapat melihat kategori produk, kemudian memilih 

produk yang akan dibeli. Jika pelanggan akan menambahkan produk maka 

produk tersimpan di keranjang belanja. Jika tidak, maka pelanggan akan 

memilih produk kembali. 

5. Setelah produk berada di keranjang belanja, maka pelanggan melakukan 

transaksi pembelian dengan cara mengisi data pengiriman dahulu. Kemudian 

menyelesaikan transaksi. Kemudian sistem akan menyimpan transaksi 

tersebut di akun pelanggan. 

6. Aktor Admin akan melakukan login dengan mengisi username dan password. 

Jika valid, admin akan masuk ke halaman utama sebagai admin. Jika gagal 

maka admin harus memasukkan username dan password kembali. 
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7. Setelah login admin akan mengecek data order. Kemudian memproses 

orderan tersebut. 

8. Aktor pelanggan akan mengkonfirmasi pembayarannya. Dan admin akan 

menerima konfirmasi pembayaran tersebut. 

9. Setelah admin menerima konfirmasi pembayaran. Admin akan mengirimkan 

produk ke alamat pengirim pelanggan. Kemudian pelanggan akan menerima 

produk tersebut. 

10. Setelah pelanggan menerima produk. Pelanggan akan memberikan testimoni 

dari produk yang pelanggan beli. Kemudian admin akan menerima 

testimoninya. 

11. Setelah transaksi berhasil, admin akan membuat laporan penjualan. 

Dari penjelasan di atas peneliti dapat menggambarkan sistem yang sedang 

berjalan dalam sebuah diagram adalah seperti dibawah ini: 
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Sumber: Data diolah oleh penulis (2022) 

Gambar 3.3 Use Case Diagram Sistem Diusulkan 

 

 

 

 

 

 



47 

 

 
 

3.2.4 Activity Diagram Yang Diusulkan 

1. Activity Diagram Pelanggan 

 

         Sumber: Data diolah oleh penulis (2022) 

Gambar 3.4 Actitivity Diagram Pelanggan 
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Pada gambar 3.4 menggambarkan aktivitas yang dilakukan oleh pelanggan 

dalam sistem yang diusulkan. Pada awal masuk kedalam sistem, pelanggan akan 

melihat tampilan awal web tersebut. Kemudian pelanggan akan melakukan daftar 

terlebih dahulu dan sistem akan menampilkan halaman daftar. Pelanggan akan 

melakukan login dengan memasukkan username dan password. Jika valid maka 

pelanggan akan masuk ke halaman utama sebagai pelanggan. Kemudian 

pelanggan dapat melihat kategori produk dan melakukan transaksi pembelian. Jika 

ingin melakukan transaksi pembelian, pelanggan harus melihat keranjang belanja 

kemudian melakukan checkout pesanan dan membuat pesanan. Kemudian setelah 

melakukan pesanan, pelanggan harus melakukan pembayaran di  bank dan produk 

akan segera dikirim ke alamat pelanggan. Kemudian setelah pelanggan menerima 

produk, maka pelanggan akan memberikan testimoni. 
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2. Activity Diagram Admin  

 
        Sumber: Data diolah oleh penulis (2022) 

Gambar 3.5 Actitivity Diagram Admin  
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Pada gambar 3.5 menggambarkan aktivitas yang dilakukan oleh admin 

dalam sistem yang diusulkan. Pada awal masuk kedalam sistem, admin akan 

melihat tampilan awal web tersebut. Kemudian admin akan melakukan login 

dengan memasukkan username dan password. Jika valid maka admin akan masuk 

ke halaman utama sebagai admin. Kemudian admin dapat mengecek data order 

dan melakukan proses transaksinya dan juga menerima konfirmasi pembayaran 

dari pelanggan. Setelah admin menerima konfirmasi pembayaran, maka admin 

dapat mengirimkan produk tersebut dan menerima testimoni. Admin juga dapat 

mengelola data user, mengelola brand, mengelola data kategori, mengelola data 

produk, mengelola data kota, mengelola data bank, mengelola data ongkir, 

mengelola slider, mengelola kontak, mengelola data pelanggan, mengelola 

transaksi order, mengelola proses transaksi, dan mengelola laporan penjualan. 
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3.2.5 Class Diagram Sistem Yang Diusulkan 

 

Sumber : Data diolah oleh penulis (2022) 

 

Gambar 3.6 Class Diagram Sistem Yang Diusulkan 

 

   Pada gambar 3.6 menggambar atribut-atribut yang ada didalam database 

form user, bank, brand, hubungi_kami, hubungi_kami_kirim, jasa pengiriman, 

kategori, kota, ongkir, produk, pelanggan, slider, transaksi header, dan transaksi 

detail. 
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3.3 Perancangan Sistem 

     Berdasarkan dari sistem yang dianalisa maka diusulkan suatu sistem 

menggunakan teknologi berbasis web pada Toko Prabu Computer Prabumulih, 

Perancangan sistem yang akan diimplementasikan bertujuan untuk membuat 

sistem penjualan berbasis web pada Toko Prabu Computer Prabumulih, untuk 

memudahkan para admin dan pemilik toko dalam melakukan pencatatan data stok 

barang dan pencatatan laporan penjualan selain itu juga untuk memperluas 

jangkauan penjualan sehingga dapat memudahkan para pelanggan yang ingin 

membeli komputer, laptop serta sparepart dan perangkat hardware lainnya. 

Aplikasi penjualan komputer berbaasis web ini dibuat dengan menggunakan 

bahasa pemrograman PHP dan MySQL. Untuk mempermudah dalam pembuatan 

web ini maka diusulkan suatu sistem dengan menggunakan UML (Unifed 

Modeling Language) yaitu use case diagram, activity diagram dan class diagram. 

 

3.4 Perancangan Basis Data (Database) 

         Perancangan basis data merupakan tahapan membuat struktur tabel yang 

akan digunakan untuk menyimpan dan mengambil data yang terhubung dengan 

program sistem yang akan dibuat. Adapun perancangan basis data yang diusulkan 

dapat dilihat pada tabel berikut: 
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1. Tabel Bank 

Nama tabel : tbl_bank 

Primary key : id_bank 

Fungsi  : digunakan untuk menyimpan data bank 

Tabel 3.1 Tabel Bank 

Nama Field Type Long A.I 

id_bank int 5 Primary key 

nama_bank varchar 50  

nama_pemilik varchar 50  

no_rekening varchar 20  

gambar varchar 20  

 

2. Tabel Brand 

Nama tabel : tbl_brand 

Primary key : id_brand 

Fungsi  : digunakan untuk menyimpan data brand 

Tabel 3.2 Tabel Brand 

Nama Field Type Long A.I 

id_brand int 5 Primary key 

nama_brand varchar 30  
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3. Tabel Hubungi Kami 

Nama tabel : tbl_hubungikami 

Primary key : id_hubungikami 

Fungsi  : Digunakan untuk menyimpan Data Kontak 

     Toko Prabu Computer 

Tabel 3.3 Tabel Hubungi Kami 

Nama Field Type Long A.I 

id_hubungikami int 11 Primary key 

nama varchar 100  

email varchar 100  

Hp bigint 15  

alamat varchar 100  

pesan text   

tanggal date   

status int 2  
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4. Tabel Hubungi Kami Kirim  

Nama tabel : tbl_hubungi_kami_kirim 

Primary key   : id_kirim 

Fungsi  : digunakan untuk mengirim data pesan ke pelanggan 

Tabel 3.4 Tabel Hubungi Kami Kirim 

Nama Field Type Long A.I 

id_kirim int 10 Primary key 

email varchar 255  

judul varchar 100  

isi_hubungi_kami_kirim text   

 

5. Tabel Jasa Pengiriman 

Nama tabel : tbl_jasapengiriman 

Primary key   : id_jasapengiriman 

Fungsi  : digunakan untuk menyimpan data jasa pengiriman 

Tabel 3.5 Tabel Jasa Pengiriman 

Nama Field Type Long A.I 

id_jasapengiriman int 5 Primary key 

nama_jasapengiriman varchar 10  

gambar varchar 100  
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6. Tabel Kategori 

Nama tabel : tbl_kategori 

Primary key : id_kategori 

Fungsi  : digunakan untuk menyimpan data kategori produk 

Tabel 3.6 Tabel Kategori 

Nama Field Type Long A.I 

id_kategori int 11 Primary key 

nama_kategori varchar 50  

 

7. Tabel Kota 

Nama tabel : tbl_kota 

Primary key : id_kota 

Fungsi  : digunakan untuk menyimpan data kota 

Tabel 3.7 Tabel Kota 

Nama Field Type Long A.I 

id_kota int 11 Primary key 

nama_kota varchar 100  
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8. Tabel Ongkir 

Nama tabel : tbl_ongkir 

Primary key : id_ongkir 

Fungsi  : digunakan untuk menyimpan data ongkir 

Tabel 3.8 Tabel Ongkir 

Nama Field Type Long A.I 

id_ongkir int 10 Primary key 

id_kota int 10  

id_jasapengiriman int 10  

harga int 10  

 

9. Tabel Pelanggan 

Nama tabel : tbl_pelanggan 

Primary key : id_pelanggan 

Fungsi  : digunakan untuk menyimpan data pelanggan 

Tabel 3.9 Tabel Pelanggan 

Nama Field Type Long A.I 

id_pelanggan int 11 Primary key 

username varchar 50  

password varchar 50  

nama_pelanggan varchar 20  

email varchar 50  

no_hp varchar 13  
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alamat varchar 100  

provinsi varchar 30  

kota varchar 50  

kode_pos varchar 6  

 

10. Tabel Produk 

Nama tabel : tbl_produk 

Primary key : id_produk 

Fungsi  : digunakan untuk menyimpan data produk 

Tabel 3.10 Tabel Produk 

Nama Field Type Long A.I 

id_produk int 11 Primary key 

id_kategori int 11  

id_brand varchar 200  

nama_produk int 11  

harga int 11  

Stok varchar 200  

deskripsi varchar 200  

gambar varchar 50  
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11. Tabel Slider 

Nama tabel : tbl_slider 

Primary key : id_slider 

Fungsi  : digunakan untuk menyimpan data slider 

Tabel 3.11 Tabel Slider 

Nama Field Type Long A.I 

id_slider int 11 Primary key 

tittle varchar 200  

description text   

gambar varchar 200  

status int 2  

 

12. Tabel Transaksi Detail 

Nama tabel : tbl_transaksi_detail 

Primary key : id_transaksi_detail 

Fungsi  : digunakan untuk menyimpan data detail transaksi 

Tabel 3.12 Tabel Transaksi Detail 

Nama Field Type Long A.I 

id_transaksi_detail int 11 Primary key 

kode_transaksi int 11  

kode_produk int 11  

nama_produk varchar 250  

harga int 11  
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jumlah int 11  

 

13.  Tabel Transaksi Header 

Nama tabel : tbl_transaksi_header 

Primary key : id_transaksi_header 

Fungsi  : digunakan untuk menyimpan data detail transaksi 

Tabel 3.13 Tabel Transaksi Header 

Nama Field Type Long A.I 

id_transaksi_header int 11 Primary key 

kode_transaksi bigint 15  

tgl_transaksi date   

id_pelanggan int 11  

id_bank int 11  

id_jasapengiriman int 11  

m_pembayaran varchar 20  

status int 2  

total int 11  
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14. Tabel User 

Nama tabel : tbl_user 

Primary key : id_user 

Fungsi  : digunakan untuk menyimpan data user 

Tabel 3.14 Tabel User 

Nama Field Type Long A.I 

id_user int 11 Primary key 

nama_user varchar 250  

username varchar 255  

level int 11  

password varchar 255  

 

 

3.5 Perancangan Antarmuka (Interface) 

Perancangan antarmuka merupakan gambaran dari proses input dan output 

yang ditunjukan berupa bagian-bagian atau gambar-gambar secara umum, 

berikut ini adalah rancangan antarmuka web yang akan dibuat. 
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3.5.1 Perancangan Antarmuka Admin 

1.  Rancangan Halaman Login Admin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Rancangan Login 

    Tampilan login admin berfungsi untuk admin yang ingin masuk ke sistem 

terlebih dahulu harus melakukan login. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AdminLogin 

 

Silahkan Login Disini 

 

 

 

 

 

 

             Remember Me 

Username 

Password 

Login 



63 

 

 
 

2. Rancangan Halaman Home Admin  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8 Rancangan Halaman Home Admin 

      Setelah login maka akan tampil halaman admin seperti gambar di atas 3.8 

untuk beranda admin. 
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3. Rancangan Data User 

                   Home   Contact 

                            List Data User                  Home/List Data User 

 

                Search:  

No Nama 

User 

Username Password Level Action 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.9 Rancangan Data User 

  Didalam halaman admin terdapat menu user yang berguna untuk menginput 

data customer atau pelanggan Toko Prabu Computer dengan mengklik tombol 

tambah data untuk  menambah data customer baru.  
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Simpan 

Home   Contact 

Tambah Data User                      Home/Tambah Data User 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Rancangan Input User 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.10 Rancangan Input User  

Setelah pilih menu tambah data pada menu user maka terdapat beberapa 

atribut seperti nama user , username, password dan level, lalu setelah semuanya 

di isi klik tombol simpan lalu akan muncul data user pada menu user.  
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5. Rancangan Data Slider 

 

Gambar 3.11 Rancangan Data Slider 

   Pada gambar 3.11 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

mengelola data slider, menambah data slider, mengedit serta menghapus data 

slider terbaru. 
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Home  Contact 

Tambah Data Slider                 Home/ Tambah Data Slider 
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6. Rancangan Input Slider 

 

 

 

 

 

 

             

 

 

 

 

 

    

  

 

 

 

 

 

Gambar 3.12 Rancangan Input Slider 

Pada gambar 3.12 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

menambah data slider dan mengupdate slider terbaru. 
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7. Rancangan Data Brand 

 

Gambar 3.13 Rancangan Data Brand 

 Pada gambar 3.13 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

mengelola data brand, menambah data brand, mengedit serta menghapus data 

brand terbaru. 
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8. Rancangan Input Brand 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Rancangan Input Brand 

Pada gambar 3.14 diatas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

menambah data brand terbaru. 
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  Home  Contact 

 

  List Data Kategori           Home/List Data Kategori 
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9. Rancangan Data Kategori 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15 Rancangan Data Kategori 

Pada gambar 3.15 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

mengelola data kategori, menambah data kategori, mengedit serta menghapus data 

kategori terbaru. 
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Home  Contact 
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10. Rancangan Input Kategori 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.16 Rancangan Input Kategori 

Pada gambar 3.16 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

menambah data kategori produk terbaru. 
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         Search: 

No Kate 

gori 
Nama 

produk 
Brand Harga Stok Desk 

Ripsi 
Gambar Action 

         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11. Rancangan Data Produk 

 

Gambar 3.17 Rancangan Data Produk 

 Pada gambar 3.17 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

mengelola data produk, menambah data produk, mengedit serta menghapus data 

produk terbaru. 
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Home  Contact 

Tambah Data Produk          Home/ Tambah Data Produk 
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12. Rancangan Input Produk 

 

 

 

 

 

 

             

 

 

 

 

 

    

  

 

 

 

 

 

Gambar 3.18 Rancangan Input Produk 

Pada gambar 3.18 diatas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

menambah data produk ataupun ingin mengupdate data produk terbaru. 
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Home  Contact 
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13. Rancangan Data Kota 

 

 

Gambar 3.19 Rancangan Data Kota 

Pada gambar 3.19 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

mengelola data kota, menambah data kota, mengedit serta menghapus data kota. 

14. Rancangan Input Kota  
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Simpan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Gambar 3.20 Rancangan Input Kota 

Pada gambar 3.20 diatas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

menambah data kota terbaru. 
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Home  Contact 

                                                   

                                                  Tambah Data Jasa Pengiriman     Home/ Tambah Data Jasa Pengiriman     
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Gambar 3.21 Rancangan Data Jasa Pengiriman 

        Pada gambar 3.21 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

mengelola data jasa pengiriman, menambah data jasa pengiriman, mengedit serta 

menghapus data jasa pengiriman. 

16.  Rancangan Input Jasa Pengiriman 
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Gambar 3.22 Rancangan Input Jasa Pengiriman 

 Pada gambar 3.22 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

menambah data jasa pengiriman. 
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17.  Rancangan Data Bank 

 

Gambar 3.23 Rancangan Data Bank 

  Pada gambar 3.23 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

mengelola data bank, menambah data bank, mengedit serta menghapus data 

bank. 
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Home  Contact 
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18. Rancangan Input Bank 
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Gambar 3.24 Rancangan Input Bank 

Pada gambar 3.24 diatas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

menambah data bank terbaru. 
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19. Rancangan Data Ongkir  

 

Gambar 3.25 Rancangan Data Ongkir  
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     Home  Contact 

    Tambah Data Ongkir            Home/ Tambah Data Ongkir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Simpan 

Pada gambar 3.25 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

mengelola data ongkir, menambah data ongkir, mengedit serta menghapus data 

ongkir 

 

20. Rancangan Input Ongkir 
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  Home  Contact 
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Gambar 3.26 Rancangan Input Ongkir 

 Pada gambar 3.26 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

menambah data ongkir terbaru. 
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Gambar 3.27 Rancangan Data Buku Tamu 

 

 

 

 

22. Rancangan Detail Buku Tamu 
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Gambar 3.28 Rancangan Detail Buku Tamu 

 

 

 

 

23. Rancangan Data Pelanggan  
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Gambar 3.29 Rancangan Data Pelanggan 

 

 

 

24. Rancangan Data Transaksi Order 
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  Home  Contact 
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  Pada gambar 3.30 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

mengelola data pesanan pelanggan, melihat pesanan pelanggan dan selanjutnya 

akan di proses. 

 

25. Rancangan Detail Transaksi Order  

Gambar 3.31 Rancangan Detail Transaksi Order 
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Pada gambar 3.31 di atas menampilkan rancangan detail transaksi yang 

dikelola oleh admin untuk melihat produk apa saja yang dibeli oleh pelanggan, 

harga serta jumlah dan total transaksi. 

 

 

26. Rancangan Data Transaksi Proses 

 

Gambar 3.32 Rancangan Data Transaksi Proses 
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  Home  Contact 
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  Pada gambar 3.32 di atas menampilkan tampilan apabila admin ingin 

mengelola data transaksi proses, menambah data transaksi proses, mengedit serta 

menghapus data transaksi proses terbaru. 

27. Rancangan Detail Transaksi Proses 

 

Gambar 3.33 Rancangan Detail Transaksi Proses 

Pada gambar 3.33 di atas menampilkan rancangan detail transaksi proses 

yang akan dikelola oleh admin seperti data pelanggan yang sudah melakukan 
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pembayaran serta jumlah produk yang di pesan lalu setelah semua selesai di 

proses maka admin akan membuat laporan penjualan. 

 

28. Rancangan Laporan Penjualan 
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  Prabumulih, Tanggal-Bulan-Tahun 

  Admin Keuangan 

 

  ééééééé 

 

Gambar 3.34 Rancangan Laporan Penjualan 

Pada gambar 3.34 di atas menampikan rancangan laporan penjualan yang 

dikelola oleh admin dan di cetak dengan cara klik print maka akan timbul 

halaman seperti ini, dan laporan  ini yang akan diserahkan kepada pemilik Toko 

Prabu Computer untuk melihat data transaksi setiap penjualan. 
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3.5.2 Perancangan Antarmuka Pelanggan 

1. Rancangan Login Pelanggan 

Toko Prabu Comp                                           

 

             Form Login 

         Username 

 

         Password 

          

 

 

 

Gambar 3.35 Rancangan Login Pelanggan 

Pada gambar 3.35 di atas menampilkan tampilan apabila pelanggan yang 

sudah punya akun maka baiknya melakukan login terlebih dahulu dengan mengisi 

username dan password, maka akan muncul halaman web untuk membeli serta 

mendapatkan informasi tentang produk yang akan dibeli. 
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2. Rancangan Registrasi Pelanggan 

Toko PrabuComp  

 

           Form Login 

         Username Password 

  

         Nama E-mail 

  

         No Hp Alamat 

  

         Provinsi Kota 

  

         Kecamatan Kode Pos 

  

 

 

 

Gambar 3.36 Rancangan Registrasi Pelanggan 

Pada gambar 3.36 di atas menampilkan tampilan apabila pelanggan 

melakukan daftar sebagai pelanggan pada Toko Prabu Computer Prabumulih, 

maka harus mengisi form yang ada di menu registrasi. 
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3. Rancangan Halaman Home 
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Gambar 3.37 Rancangan Halaman Home 

  Pada gambar 3.37 di atas menampilkan halaman apabila pelanggan 

mengunjungi halaman web Toko Prabu Computer Prabumulih. 

4.  Rancangan Keranjang Belanja 

Toko PrabuComp  

 

 

Gambar 3.38 Rancangan Keranjang Belanja 

Pada gambar 3.38 di atas menampilkan halaman keranjang belanja barang 

yang akan di beli dan pelanggan bisa klik belanja lagi jika ingin membeli produk 

yang lain. 
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5. Rancangan Halaman Checkout 

Toko PrabuComp  
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Gambar 3.39 Rancangan Halaman Checkout 
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  Pada gambar 3.39 di atas menampilkan halaman barang yang akan di beli, 

berat barang, serta total harga barang lalu pelanggan harus mengisi menu yang ada 

pada halaman checkout mulai dari data diri, alamat serta memilih metode 

pembayaran dan memilih jasa pengiriman, lalu pelaanggan klik membuat 

pesanan. 

6. Rancangan Halaman Data Pemesanan 

Toko PrabuComp  

 

 

Data Pemesanan 

No. Order :  

 

Nama Penerima : 

Alamat : 

No.Hp : 

E-mail : 

Metode Pembayaran : 

 

Daftar Produk  

 

 

Nama Barang Harga Qty Subtotal 

 

 

   

 

Total Rp 

Biaya Ongkir Rp 

Total Pembayaran Rp 

 

 Pembayaran anda, kami tunggu dalam waktu 1 x 24 jam. Silahkan anda  

melakukan pembayaran. Terima Kasih  

 

Kategori     Home  Profil  Cara Belanja  Keranjang Belanja  Kontak                                       Login   Register 
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Gambar 3.40 Rancangan Halaman Data Pemesanan 

 Pada gambar 3.40 di atas menampilkan halaman data pemesanan yang dapat 

dilihat oleh pelanggan setelah melakukan checkout. 

7. Rancangan Halaman Profil 

Toko PrabuComp  

 

 

Profil  Toko Prabu Computer Prabumulih 

Sejarah Toko Prabu Computer Prabumulih: 

Prabu Computer didirikan pada tanggal 5 Januari 2012 dengan menempati sebuah ruko yang 

cukup strategis yaitu di dekat SMA Negeri 1 Prabumulih, sebuah Sekolah Menengah Atas 

Negeri yang pertama kali berdiri dan juga merupakan salah satu sekolah favorit di Kota 

Prabumulih, adapun alamat lengkapnya yaitu di JL. Prof. M. Yamin No. 056 Kota Prabumulih. 

Prabu Computer memiliki beberapa teknisi yang profesional di bidang Teknologi Informasi yang 

smart, cepat tanggap dan dapat diandalkan dengan tanpa mengurangi sikap ramah, sopan, santun, 

kepada para pelanggannya. Pelanggan akan kami perlakukan sebagai seorang prabu (raja), 

dengan sambutan senyum dan keramahan teknisi kami. 

Saat ini Prabu Computer telah melengkapi diri guna memenuhi kebutuhan masyarakat Kota 

Prabumulih dan sekitarnya dengan pelayanan jual beli laptop atau komputer, All In One (AIO), 

printer dan aksesoris serta pelayanan purna jual (garansi). Kami juga menerima orderan untuk 

pengadaan barang-barang IT dan aksesorisnya baik dari perorangan maupun dari instansi, badan 

atau perusahaan dan juga menerima konsultasi dibidang IT. 

 

 

Gambar 3.41 Rancangan Halaman Profil 

Pada gambar 3.41 di atas menampilkan halaman profil yang bisa dilihat oleh 

pelanggan yang ingin mencari informasi lebih detail tentang latar belakang Toko 

Prabu Computer serta produk apa saja yang di jual di Toko Prabu Computer dan 

juga visi misi dari Toko Prabu Computer. 

Kategori Home  Profil  Cara Belanja  Keranjang Belanja  Kontak        Login   Register 
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Kirim Pesan 

 

 

 

 

8. Rancangan Halaman Kontak 

 

  Toko PrabuComp 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.42 Rancangan Halaman Kontak 

 

Pada gambar 3.42 di atas menampilkan halaman kontak Toko Prabu 

Computer yang bisa di hubungi oleh pelanggan untuk menghubungi Toko Prabu 

Computer dengan cara isi nama, email, subject serta pesan lalu klik kirim pesan.

---Kontak Kami--- 

Nama anda 

Email anda 

Subject 

Pesan 

Kunjungi  

Toko PrabuComp 1 

Jl. Prof. M. Yamin N0.056, 

Prabumulih 

Info@prabucomp.com 

0852-1720-2339 

Toko PrabuComp 2 

Jl. Mayor Iskandar No. 3001, 

Prabumulih 

Info@prabucomp.com 

0852-1720-2339 
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9. Rancangan Halaman Cara Belanja 

Toko PrabuComp 

 

 

Berikut Petunjuk pembelian secara online melalui website kami: 

1. Silahkan anda register/daftar terlebih dahulu jika belum memiliki akun di toko PrabuComp, dengan cara klik menu 

register, setelah itu muncul form register. 

2. Isi form pendaftaran dengan lengkap, setelah diisi klik tombol register. 

3. Jika anda sudah memiliki akun di toko prabucomp, silahkan login dengan username dan password yang anda miliki, 

klik tombol login. 

4. Lihat gambar barang yang akan anda beli lihat juga detail produknya. 

5. Klik tombol ñbeliò pada barang yang akan anda beli 

6. Pada table anda masukan quantity barang yang akan anda beli. 

7. Setelah mengubah quantity jangan lupa klik tombol ñrefresh ñ(untuk menampilkan kalkulasi harga) 

8. Tidak ada minimal belanja anda boleh belanja berapapun. 

9. Untuk Kembali memilih barang lainnya atau melanjutkan berbelanja silahkan klik tombol ñlanjut berbelanjaò dan cari 

produk lainnya. 

10. Jika sudah selesai membeli silahkan klik tombol ñselesai berbelanjaò 

11. Bila anda belum login silahkan login terlebih dahulu, dengan cara mengisi form yang telah tersedia jika belum menjadi 

member silahkan mendaftar dahulu dengan cara yang mudah mengklik tombol ñregistrasi memberò 

12. Selanjutnya silahkan mengisi data lengkap pada form yang sudah tersedia 

13. Sebelum anda selesai periksa dahulu data yang anda isi kebenarannya atau barang kali ada yang lupa dikosongkan  

14. Tunggu paling lambat 1x 24 jam kami akan mengkonfirmasi kiriman anda melalui email atau hp yang dicantumkan 

sebelumnya. 

15. Anda akan menerima balasan email atau hp anda tentang kalkulasi harga disertai jasa pengirimannya  

16. Jika anda setuju silahkan kirim sejumlah uang yang kami konfirmasikan berikut dengan bank yang kami sediakan: 

BANK MANDIRI  

11743567290 An Prabu Computer 

BANK BNI  

1512334567 An Prabu Computer 

17. Setelah melakukan transfer ke bank silahkan anda konfirmasi ke email kami atau hotline kami di 086545547776 

18. Pengiriman barang akan kami proses secepatnya dan anda akan menerima nomor resi yang akan kami inforkan melalui 

alamat email atau no hp anda. 

19. Jika anda menemui kesulitan silahkan hubungi customer service kami.  

Terimakasih atas kepercayaan anda. Semoga tetap menjadi pelanggan kami. 

 

Gambar 3.43 Rancangan Halaman Cara Belanja 
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Pada gambar 3.43 di atas menampilkan halaman cara belanja barang yang 

harus diketahui oleh para pelanggan jika ingin membeli produk di Toko Prabu 

Computer Prabumulih. 

10. Rancangan Halaman Detail Produk 

Toko PrabuComp 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.44 Rancangan Halaman Detail Produk 

Pada gambar 3.44 di atas menampilkan halaman detail produk yang bisa di 

lihat oleh pelanggan sebelum membeli, pelanggan akan melihat informasi secara 

detail tentang produk tersebut seperti harga produk, brand, serta stok dan gambar 

produk.

---Info Produk  --- 

Gambar Produk 

Detail Produk 

Nama Produk : 

Harga Produk : 

Kategori : 

Brand : 

Stok : 
 

 

 

Deskripsi 

Kategori 

Tambah 

Home  Profil  Cara Belanja  Keranjang Belanja  Kontak        Login   Register 
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 BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

4.1  Hasil 

Aplikasi penjualan komputer pada Toko Prabu Computer Prabumulih yang 

telah berhasil di buat dengan menggunakan bahasa pemrograman php dan 

database MySQL yang akhirnya dapat berguna untuk digunakan dalam membantu 

proses penjualan yang sedang berlangsung saat ini. Dalam melakukan analisa dan 

melakukan perancangan sistem  dengan alat bantu menggunakan unifed modeling 

language (UML) dengan alat bantu perancangan sistem menggunakan use case 

diagram, activity diagram, class diagram. 

Aplikasi data penjualan berbasis web pada Toko Prabu Computer ini 

diharapkan dapat membantu memudahkan admin Toko Prabu Computer untuk 

menginput data barang yang akan di jual serta memudahkan para pelanggan untuk 

membeli produk yang tersedia di Toko Prabu Computer. 

 

4.2  Pembahasan 

Pada bab ini penulis membahas dengan penggunaan program aplikasi secara 

keseluruhan mengenai objek-objek didalam aplikasi penjualan komputer pada 

Toko Prabu Computer Prabumulih khususnya. Aplikasi penjualan komputer 

berbasis web ini dapat digunakan untuk melakukan penginputan seperti, input data 
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barang atau produk, input kategori, brand produk serta pelanggan. Pengujian 

aplikasi penjualan komputer berbasis web pada Toko Prabu Computer Prabumulh  

dilakukan dengan menggunakan alat bantu laptop dan menggunakan sistem 

operasi windows 8 dan seluruh form dan raport berjalan dengan database ter-

update dengan cepat dan akurat sehingga memudahkan admin dalam mengelola 

barang atau produk yang selama ini masih dilakukan dengan cara konvensional. 

Konvensional adalah disaat penginputan data barang serta stok barang yang 

tersedia masih menginput menggunakan microsoft excel dan belum adanya 

pencatatan secara otomatis. 

4.3  Tampilan Antar Muka Admin  

Uraian singkat gambar dan penjelasan bagian tampilan admin sebagai berikut: 

1. Tampilan  Halaman Login Admin 

 

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Login Admin  


