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ABSTRAK  

 

UMKM Dea merupakan UMKM yang berfokus pada bidang menjual pakaian, 

meskipun telah berhasil beroperasi, UMKM Dea masih menghadapi beberapa 

permasalahan dalam proses penjualan konvensionalnya. Permasalahan utama yang 

dihadapi meliputi lambatnya proses penjualan, kesulitan dalam pengecekan stok 

barang, dan keterlambatan dalam pembuatan laporan penjualan. Oleh karena itu, 

perlu adanya pengembangan aplikasi yang dapat mempercepat dan mempermudah 

proses-proses tersebut. Diharapkan aplikasi tersebut mampu meningkatkan 

efisiensi, mengurangi potensi kesalahan, memberikan pengalaman lebih baik 

kepada pelanggan, dan secara keseluruhan meningkatkan manajemen operasional 

UMKM Dea. Permasalah tersebut peneliti bertujuan untuk merancang bangun 

aplikasi penjualan untuk mempermudahkan kegiatan penjualan, pengecekan stok 

barang, serta pembuatan laporan. Metode pengembangan yang digunakan dalam 

merancang bangun aplikasi jual menggunakan system development life cycle 

waterfall. Hasil penelitian dari hasil perbandingan tiga kegiatan dan hasil dari 

kepuasan penggunaan aplikasi untuk UMKM Dea, yaitu penjualan, pengecekan 

persediaan stok, dan pembuatan laporan, menunjukkan hasil yang positif, terutama 

pada kegiatan pengecekan persediaan stok dan pembuatan laporan. Meskipun pada 

kegiatan penjualan perubahan tidak begitu signifikan, dapat disimpulkan bahwa 

rancang bangun aplikasi penjualan pada UMKM Dea mampu mempermudah dan 

mempercepat proses kegiatan tersebut. Selain itu, aplikasi yang diuji menggunakan 

blackbox-testing juga berjalan dengan baik. 

 

Kata Kunci: rancang bangun, penjualan, system development life cycle 

waterfall, blackbox-testing  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Berdasarkan Huda, (2020) pada zaman ini, manusia tidak akan bisa 

menghindar dari perkembangan teknologi, mulai dari anak-anak sampai dewasa. 

Perkembangan pada era globalisasi sangat pesat mengakibatkan persaingan yang 

semakin ketat dan cepat sehingga terjadi perubahan lingkungan pada bidang bisnis. 

Perkembangan tersebut menimbulkan dampak sangat signifikan bagi dunia, karena 

memberikan dukungan terhadap proses bisnis internal dan meningkatkan daya 

saing perusahaan. Salah satunya menghasilkan sistem informasi, telah banyak 

diterapkan di berbagai perusahaan dengan tujuan meningkatkan efektivitas proses 

bisnis dan efisiensi pengeluaran rutin (Sitepu & Tanjung  2020). Meningkatnya 

efektivitas proses bisnis dan efisiensi mengakibatkan bertambahnya jumlah serta 

jenis perusahaan yang bergerak dibidang yang sama atau berbeda, karena hal 

tersebut diperlukan sebuah sistem yang dapat mempermudah perusahaan dalam 

mengurus operasional dalam hal efektifitas dan efisiensi kinerja perusahaannya. 

Dalam sistem juga  diperlukan  fitur yang dapat menyimpan data serta informasi 

sehingga bisa meningkatkan produktivitas perusahaan  (Irawan et al., 2021).  

UMKM Dea berdiri pada 8 Agustus 2008 adalah sebuah UMKM (Usaha 

mikro kecil dan menengah) yang berfokus pada bidang penjualan pakaian, pakaian 

yang dijual dari pakaian anak kecil hingga pakaian dewasa, rata-rata pelanggan dari 

UMKM Dea yaitu dari usia 20 tahun hingga diatas 45 tahun. Barang yang dijual 

yaitu berupa berbagai jenis pakaian diantaranya ada kaos, kemeja, seragam sekolah 

dari sekolah dasar (SD) hingga Sekolah Menengah Atas (SMA), baju muslim, jaket, 

dan masih banyak jenis baju lainnya. Berdasarkan hasil obeservasi dan wawancara 

UMKM Dea dalam melakukan kegiatan penjualan masih menggunakan cara 

konvensional yaitu pertama transaksi yang berlangsung pada UMKM Dea masih 

menggunakan nota pembayaran untuk mencatat transaksi yang terjadi. Satu proses 

penjualan memakan waktu kurang lebih 25 menit, karena biasanya pelanggan 

melihat barang yang tersedia dahulu baru membelinya. Satu proses penjualan bisa 

memakan waktu lebih lama dari 40 menit apabila barang yang diinginkan oleh 
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customer tidak tersedia dan harus mencari barang alternatif yang serupa maupun 

berbeda, adapun proses penjualan yang lebih cepat yaitu pelanggan langsung 

bertanya barang yang diinginkan diperlukan waktu 8 menit untuk pengecekan 

barangnya, kedua yaitu saat melakukan pengecekan stok barang, admin harus 

membuat daftar barang terlebih dahulu lalu mengecek dan menghitung stok barang, 

setelah itu admin menulisnya kedalam kertas tersebut. Waktu yang diperlukan 

dalam melakukan pengecekan stok barang 1(satu) jam karena banyakya jenis 

barang yang dijual, dan ketiga ialah pembuatan laporan penjualan, admin 

mengumpulkan nota pembayaran dalam kurun waktu satu bulan, kemudian semua 

transaksi dalam satu bulan diserahkan kepada owner untuk menghitung total 

penjualan, diperlukan waktu lebih dari 1 jam untuk merekap total penjualan. 

Permasalahan yang terjadi dapat disimpulkan ada tiga permasalahan yang 

pertama mengenai penjualan yang lambat terutama customer mencari alternatif lain 

apabila barang yang diinginkan tidak ada atau habis, kedua mengenai pengecekan 

stok yang harus melakukan pengecekan dan penghitungan dari awal apabila terjadi 

kesalahan saat kegiatan tersebut, dan ketiga terkait pembuatan laporan yang sangat 

memakan waktu. Maka dari itu, perlu adanya rancang bangun aplikasi yang dapat 

membantu UMKM Dea dalam menangani permasalah tersebut. Harapannya 

mampu mempercepat dan mempermudah proses penjualan pada bagian transaksi, 

pengecekan stok, dan pembuatan laporan sehingga UMKM dapat meningkatkan 

efisiensi, mengurangi potensi kesalahan, dan memberikan pengalaman yang lebih 

baik kepada pelanggan serta meningkatkan manajemen operasional secara 

keseluruhan. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah terpaparkan di atas dapat 

dirumuskan yaitu  

1. Lambatnya proses penjualan, terutama ketika pelanggan mencari opsi lain 

karena barang yang diinginkan tidak tersedia atau telah habis. Mengakibatkan 

keterlambatan dalam memberikan pelayanan kepada pelanggan, mengganggu 

kepuasan pelanggan.  



17 

 

 

 

2. Proses pengecekan stok yang memerlukan pemeriksaan dan perhitungan ulang 

dari awal ketika terjadi kesalahan selama kegiatan tersebut. Terjadinya 

kesalahan dalam mencatat dan menghitung stok barang, yang dapat bisa 

memakan waktu lebih dari yang seharusnya yaitu lebih dari satu jam.   

3. Pembuatan laporan yang memerlukan waktu yang cukup lama, apabila terjadi 

kesalahan dalam merekap maka akan memakan waktu lebih lama dari yang 

seharusnya, keterlambatan dalam mendapatkan informasi yang akurat mengenai 

kinerja penjualan bulanan, kemungkinan kesalahan dalam proses manual ini 

dapat membatasi kemampuan manajemen untuk menganalisis tren penjualan 

secara menyeluruh dan membuat keputusan bisnis yang tepat waktu. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penulisan laporan penelitian ini agar tidak 

menyimpang dari pembahasan adalah sebagai berikut: 

1. Pembuatan aplikasi berbasis website menggunakan PHP dan database 

menggunakan MYSQL. 

2. Aplikasi memiliki tiga Pengguna yaitu pelanggan, admin, dan owner UMKM 

Dea. 

3. Tidak membahas mengenai pengiriman dan pengembalian barang. 

4. Pembayaran tidak memiliki fitur COD (Cash On Delivery) dan metode 

pembayaran hanya menyediakan transfer bank dan bayar ditempat. 

5. Pada penelitian hanya akan sampai pada tahap testing, tidak membahas sampai 

deployment dan maintance. 

 

1.4 Tujuan 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian 

ini yaitu merancang bangun aplikasi penjualan pada UMKM Dea untuk 

memudahkan kegiatan penjualan, pengecekan stok barang, pembuatan laporan 

dengan rician sebagai berikut: 

1. Merancang bangun aplikasi penjualan untuk membantu atau mempermudah 

kegiatan penjualan. 
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2. Merancang bangun aplikasi penjualan untuk mempermudah menyederhanakan 

proses pembuatan laporan penjualan di UMKM Dea.  

3. Merancang bangun aplikasi penjualan untuk membatu dalam kegiatan 

pengecekan stok barang di UMKM Dea. 

4. Merancang bangun aplikasi penjualan yang dapat berjalan dengan baik. 

 

1.5 Manfaat 

Manfaat dalam pembuatan rancang bangun aplikasi penjualan berbasis 

website pada UMKM Dea adalah:  

1. Mempermudah kegiatan penjualan antara customer dan admin toko, serta 

ketersediaan barang yang akurat. 

2. Mempermudah admin serta owner dalam mengelola bisnisnya, maksud dalam 

mengelola bagi admin yaitu mempermudah dalam melakukan kegiatan 

pengecekan stok, dan bagi owner yaitu mempermudah dalam pembuatan laporan 

dalam memantau persediaan stok barang dan penjualannya.
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu digunakan sebagai dasar acuan dalam menambah 

wawasan penulis. Penulis akan mencari penelitian terdahulu dengan jenis penelitian 

yang sama kemudian mencari perbedaan dari penelitian tersebut. 

Tabel 2. 1 Peneltian terdahulu 

No. Judul Hasil 

1 Rancang Bangun Aplikasi 

Penjualan Perabot Mebel 

Berbasis Web Pada CV. 

Azaria Abadi Permai 

(Wicaksono, (2016) 

Pada penelitian ini menghasilkan aplikasi 

penjualan dalam pencatatan transaksi, 

pemesanan produk mebel dan 

perhitungan total harga dan biaya. 

2 Rancang bangun aplikasi 

penjualan online 

menggunakan metode rad 

pada UMKM utama sport 

(Irawan et al., 2021) 

Aplikasi sistem informasi penjualan 

berbasis web menggunakan metode RAD 

pada UMKM Induk Olahraga Tanah 

Abang Jakarta Pusat, aplikasi ini dapat 

mengolah data transaksi penjualan, 

laporan persediaan barang, dan laporan 

pendapatan penjualan. 

3 Rancang Bangun Aplikasi 

Penjualan Online Berbasis 

Web Menggunakan Metode 

Scrum (Andipradana & 

Hartomo, 2021) 

Aplikasi penjualan yang dapat 

memasarkan produk secara online dan 

membantu dalam pengelolaan transaksi 

serta pelaporan. 

 

Ketiga jurnal tersebut, jurnal pertama memiliki empat Pengguna yaitu 

pelanggan, gudang, admin penjualan dan produksi. Jurnal kedua dan ketiga 

memiliki dua Pengguna saja yaitu admin dan customer dan untuk satunya yaitu 

memiliki tiga Pengguna customer, pelanggan, dan pengunjung. Metodelogi yang 

digunakan berbeda-beda yaitu SDLC, RAD, Scrum. Perbedaan penelitian terdahulu 
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dengan penelitan ini adalah aplikasi ditujukan untuk UMKM Dea dengan tiga 

Pengguna customer, admin, dan owner/pemilik usaha, penerapan aplikasi ditujukan 

untuk kebutuhan UMKM Dea. 

 

2.2 Rancang Bangun 

Perancangan adalah sebuah tahap setelah melakukan analisis terkait siklus 

pengembangan sistem, yang mendiskripsikan kebutuhan fungsional serta 

menggambarkan sebuah sistem yang terkandung bisa berupa tampilan sebuah 

gambar, perencanaan, dan sketsa dari elemen terpisah lalu bergabung menjadi 

sebuah satu kesatuan. Dan bisa berfungsi dengan penuh, mencakup pengaturan 

komponen hardware dan software (Irawan et al., 2021). 

Menurut (Triyanto, 2020) rancang bangun adalah serangkaian proses untuk 

menjelaskan hasil analisis yang telah dilakukan dan dimasukkan ke dalam sebuah 

sistem menggunakan bahasa pemrograman, dengan maksud untuk menjabarkan 

secara detail bagaimana komponen-komponen tersebut diimplementasikan. Dan 

pengertian dari bangun sendiri adalah kegiatan pembuatan sistem bisa berupa 

sistem yang baru, menggantikan, atau memperbaiki sistem pernah ada, baik 

sebagian atau menyeluruh. Dengan kata lain, konsep rancang bangun dapat 

dijelaskan sebagai proses mengimplementasikan hasil analisis ke dalam bentuk 

perangkat lunak, menghasilkan sistem baru, atau menambahkan fitur pada sistem 

yang sudah ada sebelumnya (Nurhayati et al., 2018). 

 

2.3 Penjualan 

Menurut (Fendi Nurcahyono, 2012) penjualan adalah suatu usaha yang 

terpadu dengan tujuan dalam mengembangkan rencana rencana strategis yang 

diarahkan pada usaha pemuasan kebutuhan dan keinginan pembeli, guna 

mendapatkan penjualan yang menghasilkan laba. Menurut (Mastan, 2021) 

penjualan merupakan sebuah proses sosial manajerial yang dimana individu atau 

kelompok tersebut mendapatkan kebutuhan yang diinginkan, menciptakan, 

menawarkan, dan bertukar produk yang bernilai dengan pihak satu dan pihak 

lainnya. 
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2.4 Unified Modeling Language 

Menurut (Rahman et al., 2022) dalam evolusi teknik pemrograman 

berorientasi objek, muncul suatu bahasa pemodelan standar yang dikenal sebagai 

Unified Modeling Language (UML). Bahasa ini memberikan sarana untuk 

menggambarkan dan mendokumentasikan elemen-elemen beragam dalam sistem 

perangkat lunak yang dikembangkan dengan menggunakan teknik pemrograman 

berorientasi objek. UML menjadi salah satu cara dalam membuat serta merancang 

program dengan menggunakan objek beserta aplikasinya. UML digunakan sebagai 

metode dalam pengembangan sistem berbasis objek dengan memanfaatkan 

sejumlah perangkat yang mendukung proses pengembangan tersebut. UML 

diperkenalkan oleh Object Management Group, sebuah organisasi yang telah 

berkomitmen pada pengembangan model dan teknologi objek sejak tahun 1980-an. 

Pada masa kini, UML telah menjadi pilihan umum di kalangan praktisi objek dan 

merupakan fondasi untuk alat desain objek dari perusahaan-perusahaan seperti IBM 

(Syukur & Nuris, 2023). 

 

2.5 Website 

Menurut (Arimbi et al., 2022) Website merupakan sebuah sistem untuk 

mengakses, mengubah, serta  mengunduh sebuah file bertaut yang terdapat pada 

sebuah komputer yang terhubung dengan internet, dan biasanya disebut situs web. 

Situs web adalah sekumpulan halaman yang bisa diakses oleh publik dan saling 

terkait dalam satu domain. Website bisa dibuat dan dikelola oleh siapapun dengan 

tujuan masing-masing. Dan semua situs web yang beredar dan dapat diakses oleh 

public atau umum membentuk World Wide Web. Hingga masa kini, situs web telah 

menjadi medium komunikasi yang umum digunakan di seluruh dunia, baik untuk 

menyampaikan informasi maupun menyediakan layanan (Parhusip & Kamilen, 

2021). . 

 

2.6 Black box-testing 

Menurut Natasya Mazida Rahman, (2020) black-box testing adalah teknik 

pengujian pada sebuah software yang berfokus pada spesifikasi fungsional dari 

software tersebut yang merupakan pendekatan komplementer dari teknik white-box 
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testing, karena black-box testing mampu mengungkapkan kesalahan yang terjadi 

lebih luas dibandingkan dengan white-box testing. Black-box testing berfokus pada 

pengujian persyaratan fungsional dalam suatu software, untuk mendapatkan 

serangkaian mengenai kondisi masukan (input) yang sesuai dengan persyaratan 

fungsional pada suatu software atau program tersebut. 

 

2.7 System Development Life Cycle Waterfall 

Menurut (Kale et al., 2019) system development life cycle (sdlc) adalah 

proses yang digunakan oleh perusahaan atau lembaga dalam merancang, 

mengembangkan, dan menguji software yang dibuat. SDLC mengikuti standar 

ISO/IEC 12207 dalam mengembangkan produk yang tepat. SDLC memiliki tujuan 

untuk menghasilkan software berkualitas tinggi yang memenuhi harapan pelanggan 

dan kepuasan pelanggan. 

 

Gambar 2. 1 System Development Life Cycle 

Terdapat tahapan yang harus dilakukan dalam metode SDLC model 

waterfall ini yaitu: 

1. Requirement Analysis, adalah tahap pertama dari System Development Life 

Cycle. Requirement analysis adalah fase paling penting dalam 

mengembangkan sebuah produk.  

2. System Design, membahas mengenai perancangan produk. Tahap ini 

membantu dalam menentukan hardware dan mendefinisikan struktur dari 

produk secara menyeluruh. 
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3. Integration, merupakan mengubah desain sistem yang sudah dibuat ke dalam 

bahasa pemrograman, pengodean dilakukan oleh peneliti atau pengembang. 

4. Testing, menguji sistem yang telah dibuat untuk memastikan sistem akan 

memberikan hasil sesuai dengan yang dibutuhkan dan untuk menemukan bug, 

defect dan error pada aplikasi yang dikembangkan. 

5. Deployment, melakukan installasi aplikasi dan mengoperasikan sistem yang 

sudah dibuat. Lalu mengedukasi aplikasi kepada perusahaan. 

6. Maintance, dilakukan perawatan dan pemeliharaan aplikasi yang 

dikembangkan. Jika terjadi bug maka bug tersebut akan diperbaiki pada fase 

ini, selain itu juga dapat memperbarui fitur aplikasi tersebut.
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BAB III 

METODELOGI PENELITIAN 

 

Dalam penyusunan tugas akhir ini menggunakan tahapan System 

Development Life Cycle model Waterfall. Tahapan SDLC model waterfall ini 

digunakan untuk panduan dalam pembuatan aplikasi. Penelitian ini digunakan 

untuk mengerjakan tugas akhir agar sesuai dengan tahapan yang dibutuhkan agar 

dalam pengerjaan dapat dilakukan secara terstruktur dan sistematis. Berikut dari 

gambar dari tahapan penelitian ini.  

  
Gambar 3. 1 Metodelogi Penelitian 

Metodelogi penelitian yang digunakan dalam pembangunan dan 

pengembangan perangkat lunak yang digunakan pada penelitian ini metode SDLC 

model waterfall dengan skema atau tahapan seperti pada gambar diatas dari tahap 

requirement analysis, design system, integration, hingga testing. 

 

3.1 Requirement Analysis 

3.2.1 Wawancara 

Berdasarkan wawancara langsung dengan Pak Widodo sebagai pemilik 

usaha dari UMKM Dea yang memiliki tugas untuk memantau semua proses bisnis 

yang ada di UMKM Dea. Wawancara membahas dari alur bisnis hingga 

permasalahan yan terjadi pada UMKM Dea. 
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3.2.2 Observasi 

Observasi dilakukan bertujuan untuk mengetahui proses bisnis pada 

UMKM Dea. Observasi dapat menambah informasi terkait penyelesaian masalah 

dan mendapatkan informasi yang belum diketahui peneliti pada waktu wawancara. 

 

3.2.3 Studi Literatur 

Studi Literatur yang digunakan oleh penulis dalam mengerjakan laporan 

tugas akhir ini adalah 

1. Penelitian terdahulu 

2. Rancang Bangun 

3. Pembelian 

4. Penjualan 

5. Unified Modeling Language 

6. Website 

7. Black box-testing 

8. System Development Life Cycle Waterfall 

 

3.2.4 Identifikasi Masalah 

Pada tahapan ini akan dilakukan suatu proses identifikasi masalah 

berdasarkan hasil dari observasi dan analisis yang telah dilakukan. 

Tabel 3. 1 Identifikasi Masalah 

Permasalahan Akibat Solusi 

Kegiatan penjualan 

memerlukan waktu cukup lama, 

kira-kira 25 menit per 

pelanggan, terutama karena 

pelanggan melakukan melihat 

barang sebelum membeli. Saat 

barang yang diinginkan tidak 

tersedia, waktu transaksi dapat 

melebihi 40 menit, karena 

pelanggan harus mencari 

Waktu penjualan yang 

cukup lama dapat 

mengakibatkan 

memperlambatnya 

operasional, terutama jika 

ada antrian pelanggan 

yang panjang. Jika 

pelanggan tidak 

menemukan barang yang 

mereka inginkan dan 

Adanya aplikasi 

yang dapat 

melakukan 

pembelian hingga 

transaksi untuk 

customer, dan data 

tersebut dapat 

disimpan sehingga 

dapat dilihat oleh 

admin maupun 
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barang alternatif. Namun, ada 

transaksi lebih cepat (8 menit) 

jika pelanggan langsung 

bertanya mengenai barang yang 

diinginkan. 

harus mencari barang 

pengganti. 

customer terkait 

transaksi yang 

sudah dilakukan 

oleh customer 

Proses pengecekan stok di 

UMKM melibatkan pembuatan 

daftar barang, pengecekan, dan 

penghitungan stok secara 

manual oleh admin. Proses ini 

memakan waktu sekitar 1 jam 

karena banyaknya jenis barang 

yang dijual. 

Proses manual yang 

memakan waktu dapat 

menyebabkan 

memperlambat 

operasional, karena 

admin harus 

menghabiskan waktu 

yang signifikan untuk 

melakukan pengecekan 

stok. Adanya kesalahan 

manusia dalam mencatat 

dan menghitung stok 

barang, yang dapat bisa 

memakan waktu lebih 

dari yang seharusnya 

yaitu lebih dari satu jam. 

Adanya fitur 

laporan produk 

yang memudahkan 

dalam pengecekan 

stok dan me-restock 

barang karena tidak 

harus menulis 

ulang, dan tinggal 

mengubah data stok 

yang ada. Dan 

adanya kategori 

produk untuk 

memudahkan dalam 

mencari produk 

yang diiginkan 

Proses pembuatan laporan 

penjualan di UMKM Dea 

melibatkan pengumpulan nota 

pembayaran selama satu bulan.  

Kemudian untuk merekap total 

penjualan dibutuhkan waktu 1 

jam.  

Proses manual dan waktu 

yang lama dalam 

merekap laporan dapat 

mengakibatkan 

memperlambat owner 

dalam memantau atau 

mengambil keputusan. 

Adanya fitur 

laporan penjualan 

yang mencatat 

semua transaksi dan 

dapat melihat 

barang apa saja 

yang sudah dibeli 

oleh customer 
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3.2.5 Identifikasi Pengguna 

Berikut ini merupakan identifikasi pengguna dari aplikasi pembelian bahan 

baku berbasis website. Pada identifikasi pengguna ini terdapat tiga pengguna yaitu 

admin, owner, dan pelanggan. 

 

Tabel 3. 2 Identifikasi pengguna 

No. Pengguna Kebutuhan Fungsional 

1 Owner 1. Owner dapat melihat informasi transaksi pemesanan 

2. Owner dapat melihat informasi barang 

3. Owner dapat melihat laporan penjualan 

4. Owner dapat mengeloa data admin 

2 Admin 1. Admin dapat mengelola data pemesanan 

2. Admin dapat mengelola data barang 

3. Admin dapat mengelola data ongkir 

4. Admin dapat melihat bukti pembayaran 

3 Pelanggan 1. Pelanggan dapat membuat akun baru dan dapat login ke 

akun tersebut. 

2. Pelanggan dapat menambahkan alamat 

3. Pelangggan dapat memesan barang 

4. Pelanggan dapat melihat status pemesanan 

5. Pelanggan dapat mengupload bukti pembayaran 

 

3.2.6 Analisis Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan data pada UMKM Dea, terdapat empat data master yaitu data 

master cutomer, barang/produk, ongkir, pengguna/ user. Terdapat lima data yaitu 

data customer kirim/alamat, keranjang, konfirmasi, order detail, order/pesanan. 

Terakhir adalah laporan penjualan, barang/produk, pesanan/orders. 

 

3.2.7 Analisis Kebutuhan Nonfungsional 

Analisis Kebutuhan Nonfungsional pada UMKM Dea adalah Login., 

registrasi, hak akses admin/owner dan pelanggan berbeda 
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3.2 Design System 

Tahapan design merupakan sebuah perancangan pemodelan yang di mulai 

dari dibuatnya IPO diagram, konsep game, UML (Unified Modelling Language) 

berupa (use case diagram, activity diagram, statemachine diagram, sequence 

diagram, class diagram). 

 

3.2.1 IPO Diagram 

Pada tahap ini merupakan gambaran mengenai Input Process dan Output 

diagram dari aplikasi. 

 
Gambar 3. 2 IPO Diagram 

 

3.2.2 Usecase Diagram 

Pada use case diagram adalah tahapan gambaran hubungan antara Pengguna 

dan system yang akan dirancang. 
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Gambar 3. 3 Use Case Diagram 

 

3.2.3 Activity Diagram 

Pada tahapan adalah gambaran dari diagram yang memodelkan atau 

menjabarkan proses dari use case diagram, activity diagram di gambar secara 

vertikal. 

 

3.2.4 Statemachine Diagram 

Statemachine diagram adalah sebuah diagram yang menggambarkan proses 

perubahan serta transisi keadaan objek pada program. 

 

3.2.5 Sequence Diagram 

Sequence diagram digunakan untuk menjelaskan serta menampilkan sebuah 

interaksi objek dalam sebuah program. 

 

3.2.6 Class Diagram 

Class diagram digunakan untuk memodelkan struktur dan relasi antar objek-

objek yang terlibat dalam sistem dalam sebuah program. 
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Gambar 3. 4 Class Diagram 

 

3.3 Integration 

Pada tahap ini akan peneliti akan menjelaskannya pada bab selanjutnya. 

Pada tahapan ini peneliti membuat aplikasi berdasarkan rancangan yang sudah 

disusun kemudian di implementasikan menggunakan bahasa pemrograman. 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Pembuatan Aplikasi  

4.1.1 Halaman Customer 

 
Gambar 4. 1 Halaman utama 1 

 

Pada halaman ini adalah halaman awal dari aplikasi UMKM Dea, berisikan 

daftar barang yang dijual oleh UMKM Dea. 

 

Gambar 4. 2 Halaman formulir login customer 

 

Halaman formulir login ditunjukan untuk halaman customer, apabila tidak 

memiliki akun maka customer dapat memilih kata daftar untuk membuat akun. 
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Gambar 4. 3 Halaman formulir pendaftaran 

 

Customer setelah memilih daftar pada halaman formulir login maka akan 

dialihkan pada halaman formulir pendaftaran, disini customer mengisi formulir 

pendaftaran untuk mengisi lalu memencet submit untuk memproses simpan data 

akun, lalu kemudian akan dialihkan pada halaman formulir login. 

 

Gambar 4. 4 Halaman utama sebelum dan sesudah login 

 



 

 

33 

 

Halaman utama pada menunya akan berganti menjadi nama akun sesuai dengan 

yang diisi pada halaman pendaftaran atau login. Gambar diatas bisa dilihat 

perbedaan antara sebelum dan sesudah login. 

 

Gambar 4. 5 Halaman utama 2 

 

Pada halaman ini sama dengan halaman utama yang ada pada gambar 4.1, di 

gambar 4.5 ini hanya menampilkan tampilan bawahnya dari halaman utama. 

Terdapat dua tombol detail dan beli, tombol detail untuk melihat informasi lebih 

lengkap, dan untuk tombol beli untuk memasukan barang ke dalam keranjang. 

 

Gambar 4. 6 Halaman detail produk 
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Pada halaman ini customer dapat melihat informasi detail mengenai baju yang 

dipilih apabila customer tertarik maka customer bisa memencet tombol beli untuk 

ditambahkan kedalam keranjang belanja. 

 

Gambar 4. 7 Halaman dashboard customer 

  

Sebelum masuk pada halaman keranjang maka masuk ke dashboard 

customer untuk memasukan alamat terlebih dahulu dengan memilih menu alamat 

pengiriman. 

 

Gambar 4. 8 Halaman formulir alamat 

 

Pada halaman ini customer memilih alamat pengiriman yang ingin dituju. 

Supaya alamat pengiriman muncul pada keranjang. 
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Gambar 4. 9 Halaman keranjang 

 

Halaman keranjang berisikan daftar barang yang ingin dibeli dan memilih 

tujuan pengiriman, customer bisa mengatur berapa barang uang diditambahkan 

jumlahnya atau menghapus barangnya dari keranjang. Pada halaman ini ada 

informasi terkait total belanja, diskon, biaya pengiriman, total keseluruhan yaitu 

total pembayaran setelah checkout maka akan dialihkan lagi pada dashboard 

customer. 

 

Gambar 4. 10 Halaman dashboard customer 

 

Pada halaman ini menampilkan informasi terkait barang yang sudah ia pesan 

pada aplikasi toko baju Dea, selain itu dapat melihat informasi akun. 
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Gambar 4. 11 Halaman detail transaksi customer 

  

Halaman detail transaksi customer menampilkan data pesanan untuk 

customer cek pesanan yang akan dibayar. 

 

Gambar 4. 12 Halaman upload bukti pembayaran 

 

Pada halaman upload bukti pembayaran, customer dapat mengunggah bukti 

pembayaran untuk menyelesaikan pembayaran. 

 

Gambar 4. 13 Halaman riwayat belanja 

  

Setelah upload gambar maka pesanan tersebut akan pindah ke halaman 

riwayat belanja, disini apabila customer sudah menerima barang tersbebut maka 

customer pilih tombol tools untuk menyelesaikan pesanan. 
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Gambar 4. 14  Admin konfirmasi pembayaran 1 

  

Admin mengecek apakah ada pesanan yang sudah dibayar, apabila sudah 

maka pilih tools bergambar kaca pembesar untuk melihat detil dari foto 

pembayaran.  

 

Gambar 4. 15 Admin konfirmasi pembayaran 2 

  

Admin mengecek pelanggan sudah mengunggah bukti pembayaran, apabila 

sudah mengunggah bukti atau belum jika sudah maka kembali ke halaman 

sebelumnya dan pilih tools ceklist untuk mengubah status pembayaran menjadi 

proses persiapan barang 

 

Gambar 4. 16 halaman data pesanan 
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Jika sudah merubah status pembayaran proses persiapan maka data pesanan 

akan pindah pada halaman pesanan. Lalu pilih tombol jempol hijau apabila barang 

siap dikirim atau di diambil untuk merubah mejadi status pesanan siap diambil atau 

kirim. Barang diterima oleh pelanggan maka pelanggan harus menyelesaikan 

pesanan dengan memilih tools dengan tombol keranjang warna hijau seperti gambar 

dibawah 

 

Gambar 4. 17 halaman riwayat belanja sebelum selesai 

 

Gambar 4. 18 halaman riwayat belanja sesudah selesai 

 

Setelah customer menyelesaikan pesanan, data juga akan dipindahkan ke tabel 

riwayat belanja detail. 

4.1.2 Halaman Owner 

 
Gambar 4. 19 Halaman Login Admin 
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Pada halman ini admin ini terdapat dua Pengguna admin dan owner, untuk 

login memakai formulir yang sama, akan masuk kedalam halaman owner apabila 

terjadi akun tersebut akun owner. 

 

Gambar 4. 20 Halaman dashboard Owner 

 

Pada halaman dashboard owner menampilkan semua produk, pesanan dan 

verifikasi pembayaran, admin, yang terakhir yaitu customer. 

 

Gambar 4. 21 Halaman mengelola admin 

 

Pada halaman owner dapat melihat daftar admin yang ada, owner dapat 

mengelola menambah dan menghapus data admin. 

 

Gambar 4. 22 Halaman tambah admin 
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Pada halaman ini owner mengisi formulir admin, terdapat level Pengguna 

yang berfungsi sebagai penentu jika “admin” maka menandakan akun untuk admin, 

dan “super Pengguna” menandakan akun owner. 

 

Gambar 4. 23 Halaman dashboard admin 

  

Pada halaman ini terdapat beberapa laporan yaitu produk, customer, dan 

purchase order dan order detail. Laporan produk untuk mengetahui daftar produk 

yang ada, laporan customer untuk melihat daftar jumlah customer, laporan 

purchase order untuk melihat daftar pembelian, dan laporan order detail untuk 

melihat penjualan. 

 

Gambar 4. 24 Isi laporan 
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4.1.3 Halaman admin 

 

Gambar 4. 25 Halaman admin 

 

Pada halaman admin terdapat menu master data untuk produk, ongkir, dan 

transaksi. Menu master data untuk mengelola data, dan data pesanan. 

 

Gambar 4. 26 Halaman daftar produk 

 

Admin dapat melihat daftar barang apa saja yang sudah dimasukkan 

kedalam aplikasi penjualan terdapat dua tombol tiap produknya. Pertama tombol 

ubah untuk mengubah data produk, dan yang kedua untuk menghapus produk. 
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Gambar 4. 27 Halaman admin produk 

 

Pada gambar 4.27 membedakan halaman tambah produk dan ubah produk, 

apabila halaman tambah produk tidak menampilkan gambar produk karena belum 

pernah menyimpan produknya, dan untuk ubah produk akan menampilkan gambar 

produk karena sudah pernah disimpan. Pada kolom slider adalah kolom yang 

berfungsi untuk menampilkan produk ke dalam estalase gambar pada halaman 

utama. 
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Gambar 4. 28 Halaman daftar ongkir 

 

Admin dapat melihat daftar ongkir apa saja yang sudah dimasukkan 

kedalam aplikasi penjualan terdapat dua tombol tiap produknya. Pertama tombol 

ubah untuk mengubah data ongkir, dan yang kedua untuk menghapus data ongkir. 

 

Gambar 4. 29 Pada halaman admin ongkir 

 

Pada halaman ini tidak ada perbedaan seperti pada gambar 4.27, halaman 

untuk menambahkan ongkir dan mengubah ongkir sama. 

 

Gambar 4. 30 Halaman pesanan/transaksi 
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Pada halaman pesanan menampilkan pesanan yang masuk dan pada halaman ini 

dapat mengetahui proses pesanan memalui status pesanan. 

 

Gambar 4. 31 Halaman verifikasi pembayaran 

 

Pada halaman verifikasi, admin dapat melihat pesnan yang sudah dibayar. 

Admin bisa cek apakah sudah dibayar atau tidak dengan mengecek halaman 

konfirmasi dengan memilih tombol berwarna hijau dan untuk tombol berwarna 

hijau untuk memasukan pesanan ke halaman data pesanan. 

 

Gambar 4. 32 Halaman konfirmasi 

 

Pada halaman ini admin dapat mengecek pembayaran apakah bukti upload 

pembayaran sudah dibayar atau belum. 

 

Gambar 4. 33 Halaman pesanan/ transaksi 2 

 

Pada halaman ini adalah terusan dari gambar 4.30 apabila admin telah 

menyetujui pesanan tersebut dan akan masuk pada menu data pesanan. 
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4.2 Testing 

Pada tahapan testing ini peneliti akan menguji aplikasi toko Dea menggunakan 

black-box testing, perbandingan, dan kepuasan penggunaan aplikasi. 

 

4.2.1 Black-box Testing 

Dari hasil pengujian aplikasi penjualan pada UMKM Dea yang ada pada lampiran 

menggunakan blackbox-testing dapat disimpulkan aplikasi penjualan berjalan 

dengan baik. 

 

4.2.2 Perbandingan 

Pada tahapan ini peneliti membandingkan kegiatan penjualan saat UMKM Dea 

menggunakan cara manual/konvesional dengan adanya aplikasi. Kegiatan ini 

dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui dan mengukur efek dari adanya aplikasi 

penjualan yang dibuat. 

 

Tabel 4. 1 Perbandingan 

No 

 

Perma

salaha

n 

 

Instrumen 

 

Waktu 

Konvensional Rancang 

bangun 

aplikasi 

Waktu 

yang 

dihemat 

1 Penjua

lan 

Lamanya pencarian sebagai 

alternatif apabila barang 

yang diinginkan tidak ada 

40 menit 31 menit 9 menit 

Waktu bertanya apabila 

langsung mencari 

barangnya 

8 menit 5 menit 3 menit 

Lamanya penjualan apabila 

customer melihat barang 

terlebih dahulu baru 

membelinya 

25 menit 18 menit 7 menit 

2 Persed

iaan 

stok 

Lamanya pengecekan stok 

barang 

60 menit 25 menit 35 

menit 
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3 Pembu

atan 

lapora

n 

Lamanya menghitung total 

nota 

60 menit 5 menit 55 

menit 

 

Terdapat tiga permasalah yang dibahas sebagai tolak ukur (instrumen) dari 

dampak adanya aplikasi penjulan, berikut ini: 

1. Penjulan, terdapat tiga instrumen yang dijadikan sebagai perbandingan. 

Pertama adalah dalam waktu penjualan customer apabila barang yang 

dinginkan tidak tersedia atau kosong, lalu customer mencari barang alternative 

yang ingin dibeli bisa serupa atau berbeda. Kedua adalah lamanya customer 

yang langsung bertanya adakah barang yang dibutuhkan itu tersedia atau tidak, 

dalam hal ini customer bisa membeli dan bisa juga tidak jadi membeli sesuatu. 

Ketiga yaitu lamanya penjualan customer yang sering terjadi yang dimana 

pelanggan melihat-lihat barang terlebih dahulu lalu membelinya. Instrumen itu 

kemudian membandingkan berapa lama yang dibutuhkan dalam menjalankan 

kegiatan tersebut, pada instrumen yang pertama selisih 9 menit antara 

konvensional dan adanya rancang bangun, kedua selisih 3 menit, dan yang 

ketiga yaitu selisih 7 menit. Kesimpulan dari tiga instrumen yang disebutkan, 

kegiatan penjulan dengan konvesional dan rancang aplikasi bangun penjualan 

tidak terlalu signifikan dalam mempercepat waktu saat proses penjualan 

2. Persediaan stok, pada kegiatan ini hanya terdapat satu instrumen yaitu lamanya 

pengecekan stok, proses pengecekan stok dilakukan oleh admin yang pertama 

harus membuat daftar stok, lalu admin mengecek serta menghitung stok yang 

tersedia. Perbadingan proses kegiatan tersebut dari konvesional dan rancang 

aplikasi bangun penjualan sangat signifikan yaitu selih waktu 35 menit, dapat 

disimpulkan bahwa memakai aplikasi dapat lebih cepat dari konvesional. 

3. Pembuatan Laporan, lamanya proses kegiatan pembuatan laporanharus 

merekap terlebih dahulu, diperlukan waktu untuk konvesional sekitar 60 menit, 

dan untuk rancang bangun aplikasi sendiri memakan waktu 5 menit. 

Kesimpulan dalam pembuatan laporan waktu yang diperlukan memiliki selisih 

yang sangat signifikan yaitu 55 menit dan dapat diartikan memakai aplikasi 

mempercepat proses pembuatan daripada konvesional. 
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4.2.3 Kepuasan penggunaan aplikasi 

Dalam tahapan ini peneliti memberikan pertanyaan terkait rancang bangun 

aplikasi penjualan UMKM Dea dengan tujuan untuk mengetahui apakah pihak dari 

UMKM Dea puas dengan adanya aplikasi penjualan. Terdapat sepuluh pertanyaan 

yang diajukan oleh peneliti. Berikut hasil dari pertanyaan yang diajukan: 

1. Alur rancang bangun aplikasi penjualan: setuju bahwa alur rancang bangun 

aplikasi penjualan mudah dipahami. 

2. Bantuan aplikasi dalam proses kegiatan penjualan: netral terhadap apakah 

aplikasi membantu proses kegiatan penjualan yang berlangsung. 

3. Bantuan aplikasi dalam proses pengecekan stok: sangat setuju bahwa aplikasi 

membantu proses pengecekan stok yang dulunya memakan waktu. 

4. Bantuan aplikasi dalam proses pembuatan laporan: sangat setuju bahwa 

aplikasi membantu proses pembuatan laporan yang dulunya memakan waktu. 

5. Percepatan proses kegiatan penjualan: netral terhadap apakah aplikasi 

mempercepat proses kegiatan penjualan. 

6. Percepatan proses pengecekan stok: sangat setuju bahwa aplikasi mempercepat 

proses pengecekan stok dibandingkan dengan metode sebelumnya. 

7. Percepatan proses pembuatan laporan: sangat setuju bahwa aplikasi 

mempercepat proses pembuatan laporan dibandingkan dengan sebelumnya. 

8. Kepuasan terhadap dukungan teknis: setuju bahwa mereka puas dengan 

dukungan teknis yang diberikan terkait penggunaan aplikasi. 

9. Kemauan implementasi aplikasi ke UMKM dea: setuju bahwa mereka ingin 

aplikasi diimplementasikan ke UMKM dea. 

 

Kesimpulan dari penjelasan diatas adalah aplikasi dinilai sangat membantu 

dalam proses pengecekan stok dan pembuatan laporan, dan dinilai biasa dalam hal 

mempercepat proses kegiatan penjualan. Mayoritas juga puas dengan dukungan 

teknis pada aplikasi yang diberikan dan berkeinginan untuk mengimplementasikan 

aplikasi ke UMKM Dea. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan penjelasan diatas, hasil dari rancang bangun aplikasi penjualan 

pada UMKM Dea yaitu: 

1. Hasil perbandingan dari kegiatan penjualan waktu selisih antara konvesional 

tidak signifikan yaitu hanya 9 menit, 3 menit, dan 7 menit, yang berarti pada 

kegiatan penjualan tidak mempercepat prosesnya. 

2. Hasil perbandingan dari kegiatan pencekan persediaan stok terdapat selisih 

waktu yang signifikan yaitu 35 menit, yang dapat diartikan bahwa pada 

kegiatan pengecekan stok barang dapat mempermudah dan mempercepat 

prosesnya. 

3. Hasil perbandingan dari kegiatan pembuatan laporan terdapat selisih waktu 

yang sangat signifikan yaitu 55 menit, karena pada proses pembuatan laporan 

harus mereka semua penjualan dalam kurun waktu satu bulan. Kesimpulan 

tersebut adalah bahwa pada kegiatan pembuatan laporan dapat mempermudah 

dan mempercepat proses pembuatan laporan. 

 

Kesimpulan berdasarkan hasil perbandingan tiga kegiatan yaitu penjualan, 

pengecekkan persediaan stok, dan pembuatan laporan dapat memberikan hasil 

yang baik, sementara pada kegiatan penjualan, perubahan tidak terlalu signifikan. 

Hasil dari pertayaan terkait kepuasan penggunaan aplikasi dinilai sangat membantu 

dalam proses pengecekan stok dan pembuatan laporan pada UMKM Dea dan tidak 

terlalu membantu dalam kegiatan penjualan dapat dianggap bahwa pada kegiatan 

pembuatan laporan dan pengecekkan persediaan stok dapat mempermudah dan 

mempercepat proses kegiatannya dan aplikasi yang diuji menggunakan blackbox-

testing berjalan dengan baik. 

 

5.2 Saran 

Saran dari peneliti untuk mengembangkan aplikasi penjualan pada UMKM 

Dea adalah: 
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1. Belum tersedia metode pengiriman yang terintegrasi dengan online atau pihak 

ekspedisi 

2. Metode pembayaran yang digunakan pada aplikasi hanya transfer bank dan 

bayar di tempat, untuk sarannya menambahkan metode pembayaran melalui e-

wallet. 
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