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ABSTRAK  

 

Dalam era digital, data menjadi aset berharga dan kunci utama dalam 

persaingan. Analisis data penting untuk menemukan tren dan pola yang membantu 

prediksi masa depan. Namun, analisis konvensional tidak efektif untuk data besar. 

Visualisasi data menjadi solusi untuk membantu pemahaman, dan penyampaian 

informasi secara efektif. Penelitian menunjukkan bahwa otak manusia lebih mudah 

mengingat informasi visual, sehingga visualisasi data sangat penting dalam 

pengambilan keputusan. PT. Revolusi Cita Edukasi atau RevoU adalah sebuah 

perusahaan edukasi yang berfokus pada bidang data, didirikan pada tahun 2019 dan 

berkantor pusat di Jakarta Selatan. Saat ini, RevoU memiliki banyak data yang 

belum diolah, termasuk data penjualan pizza. Untuk mengatasi tantangan ini, 

dibuatlah dashboard penjualan pizza berbasis website. Dashboard ini bertujuan 

untuk mempermudah analisis, menemukan pola dan tren penjualan, serta 

menyederhanakan pengambilan keputusan. Di dalam dashboard ini digunakan 

berbagai jenis grafik seperti grafik batang, grafik garis, dan diagram lingkaran 

untuk membantu mencapai tujuan tersebut. Dashboard ini dapat menghasilkan 

informasi berupa total penjualan tertinggi, nama pizza yang terjual paling banyak, 

total pendapatan, dan lainnya. Berdasarkan hasil blackbox testing, aplikasi dapat 

menampilkan informasi penjualan pizza dalam bentuk dashboard. 

Kata kunci: Dashboard, Informasi Visual, Penjualan Pizza, Rancang Bangun, 

Visualisasi Data
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BAB I   

PENDAHULUAN  

 

1.1 Latar Belakang  

PT. Revolusi Cita Edukasi, atau dikenal sebagai RevoU, adalah perusahaan 

edukasi yang berfokus pada bidang data. Berdiri pada tahun 2019, RevoU 

menyediakan platform pembelajaran bagi semua kalangan. RevoU berkantor pusat 

di Jakarta Selatan. Perusahaan ini mengelola berbagai jenis data untuk membantu 

analisis terhadap data dan mengambil insight dari data tersebut.  

Pada era digital ini, aliran data mengalir deras dan terus-menerus. Terlebih, 

munculnya istilah "data is the new oil" merepresentasikan makna penting data di 

era digital ini. Data telah menjelma menjadi aset paling berharga dan kunci utama 

untuk unggul dalam persaingan. (Sadowski, 2019). Oleh karena itu, analisis data 

penting bagi perusahaan. Dengan menganalisis data, perusahaan dapat menemukan 

trend dan pola untuk memprediksi apa yang akan terjadi di masa mendatang 

(Nurvinda, 2021). Namun, jumlah data mempengaruhi tingkat analisis manusia. 

Data dalam jumlah besar tidak dapat diproses dan dianalisis menggunakan cara 

konvensional. Oleh karena itu, visualisasi data menjadi solusi dalam menganalisis 

data berskala besar. (MyTens, 2022) 

Berdasarkan Penelitian dari MIT menunjukkan bahwa otak manusia 

menerima 90% informasi secara visual dan 80% orang lebih mudah mengingat apa 

yang dilihat daripada yang didengar atau dibaca, menunjukkan manusia adalah 

makhluk visual. Sehingga visualisasi data sangat penting untuk memahami data 
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besar dengan cepat, menyampaikan informasi secara efektif, mempermudah 

analisis data, dan menyederhanakan pengambilan keputusan (Algoritma, 2022) 

Saat ini, RevoU memiliki data-data yang belum diolah karena keterbatasan 

sumber daya, waktu, dan tahap visualisasi yang tidak sederhana. Salah satunya 

yaitu data mengenai penjualan pizza. Karena data yang belum terolah, maka belum 

bisa dihasilkan informasi dan insight dari data tersebut. Ditambah dengan waktu 

yang dimakan cukup lama dan pentingnya visualisasi data, maka dibuat dashboard 

penjualan pizza berbasis website untuk membantu analisis dan mempermudah 

menemukan pola dan tren penjualan. Website ini menyediakan informasi yang 

terdiri dari halaman home, report, document, dataset, dan our team.  

 
1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka diperoleh rumusan 

masalah, yaitu bagaimana merancang dan membuat aplikasi dashboard untuk 

memvisualkan data penjualan pizza berbasis website? 

 
1.3 Batasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang di atas, batasan masalah dalam kerja praktik 

ini yaitu : 

1. Data yang digunakan dalam pembuatan website ini merupakan data yang 

diberikan oleh PT. Revolusi Cita Edukasi mengenai Penjualan Pizza dalam 1 

tahun yaitu dari bulan Januari – Desember 2015. 

2. Website yang dibangun hanya membaca data saja dari file JSON yang dibentuk 

dari file CSV (data mentah).  

3. Chart yang digunakan adalah bar chart, line chart, dan pie chart. 
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4. Pembuatan aplikasi menggunakan HTML, CSS, dan JavaScript.  

 
1.4 Tujuan  

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang sudah dipaparkan, 

maka tujuan dari kerja praktik ini yaitu menghasilkan rancang bangun visualisasi 

informasi penjualan pizza menggunakan system dashboard berbasis website untuk 

mendapat insight dan mendukung pengambilan keputusan  

 
1.5 Manfaat 

Adapun manfaat dari kerja praktik ini yaitu untuk mempermudah stakeholder 

dalam melihat data penjualan sebagai bahan evaluasi dan pengambilan keputusan. 

Stakeholder juga dapat melihat informasi produk penjualan untuk menentukan 

strategi marketing ke depannya.  
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BAB II   

GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 

 

2.1 Latar Belakang Perusahaan  

 

 

Gambar 2. 1 Logo RevoU 

 
RevoU, singkatan dari PT Revolusi Cita Edukasi, merupakan sebuah 

akademi pembelajaran online yang didirikan dengan tujuan mempersiapkan 

individu-individu ambisius untuk terjun ke dunia ekonomi digital yang terus 

berkembang. Perusahaan ini berdiri pada tahun 2019 dan didirikan oleh Matteo 

Sutto, mantan petinggi Zalora Group dan iPrice Group. Kini memiliki hingga 

10.000 mahasiswa terdaftar, 500 pakar industry, dan 150 karyawan. PT Revolusi 

Cita Edukasi beralamat di Go Work Menara Rajawali, Ground Floor, Jl. DR. Ide 

Anak Agung Gde Agung, RT.5/RW.2, Kuningan, Jakarta, Kota Jakarta Selatan, 

Daerah Khusus Ibukota Jakarta 12950 seperti pada gambar 2.2. 
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Gambar 2. 2 Lokasi PT. Revolusi Cita Edukasi 

 
2.2 Identitas Perusahaan  

Nama Instansi : Revolusi Cita Edukasi 

Alamat  : Go Work Menara Rajawali, Ground Floor, Jl. DR. Ide Anak 

Agung Gde Agung, RT.5/RW.2, Kuningan, Jakarta, Kota Jakarta 

Selatan, Daerah Khusus Ibukota Jakarta 12950 

No. Telepon  : +62813-9910-0086 

Email  : admissions@revou.co  

 
2.3 Visi Perusahaan  

Develop the best professional learning platform in Southeast Asia, to give 

millions of people access to better career opportunities 

 
2.4 Value Perusahaan  

1. Kindness 

a. Empathy 

b. Respect 

c. Selflessness 
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2. Candor 

a. Authenticity 

b. Feedback Seeking 

c. Outspoken 

d. Failing safety 

3. Highest standards 

4. Passion 

 
2.5 Struktur Organisasi 

Dalam menjalankan roda perusahaan, PT. Revolusi Cita Edukasi 

memiliki struktur perusahaan yang memiliki peran masing-masing. Berikut adalah 

struktur PT. Revolusi Cita Edukasi : 

 

 

Gambar 2. 3 Struktur Organisasi RevoU 

 



7 
 

 

2.6 Keterangan Struktur Perusahaan 

Berdasarkan struktur organisasi pada gambar 2.3, PT. Revolusi Cita 

Edukasi memiliki 14 bagian. KM Section Managers & Mentors bertanggung 

jawab atas pelaksanaan internship, pengawasan kegiatan magang, dan berbagai 

tugas lainnya. Dalam konteks kerja praktik ini, KM Section Managers & Mentors 

juga berperan dalam memberikan bimbingan dan bantuan kepada peserta magang 

selama proses pembuatan dashboard, memastikan mereka dapat menyelesaikan 

tugas dengan baik dan mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 
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BAB III   

LANDASAN TEORI  

 

3.1 Rancang Bangun 

Rancang bangun adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan 

proses desain dan pembuatan suatu objek, dimulai dari tahap awal hingga 

penyelesaian. Rancang bangun mencakup proses penggambaran, perencanaan, 

dan pembuatan sketsa atau pengaturan berbagai elemen terpisah menjadi satu 

kesatuan yang utuh dan berfungsi (Wulandari, Jupriyadi, & Fadly, 2021). 

Rancang bangun juga merupakan aktivitas yang mengubah hasil analisis menjadi 

bentuk perangkat lunak (software), lalu membangun sistem tersebut atau 

memperbarui sistem yang sudah ada. Tujuannya untuk menjelaskan secara rinci 

bagaimana komponen-komponen tersebut diimplementasikan. (Surahman, 

Prastowo, & Aziz, 2022) 

 
3.2 Visualisasi Data 

 Visualisasi data adalah representasi grafis dari informasi dan data. Teknik 

ini menggunakan elemen visual seperti diagram, grafik, dan peta. Dengan 

visualisasi data, pola-pola dalam data menjadi lebih mudah dipahami dan diakses. 

(Madyatmadja, Ridho, Pratama, Fajri, & Novianto, 2022)  

 Visualisasi data bertujuan untuk memudahkan pemahaman data, 

mengungkap pola dan tren yang terdapat dalam data, serta mendukung 

pengambilan keputusan berdasarkan analisis yang lebih mendalam. Dengan 

memvisualisasikan data, kita dapat melihat hubungan dan insight yang mungkin 
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tersembunyi dalam data mentah, sehingga proses pengambilan keputusan menjadi 

lebih efektif dan tepat sasaran. (Guntara, 2023) 

 
3.2.1 Dashboard 

Dashboard merupakan salah satu media visualisasi data. Dashboard 

adalah aplikasi sistem informasi yang menyajikan informasi tentang indikator 

utama dan aktivitas organisasi secara singkat dalam satu layar. Dashboard juga 

dikenal sebagai bentuk sederhana dari business intelligence yang membantu 

organisasi dalam menilai KPI (Mantik, 2021). Dashboard juga dapat digunakan 

untuk menyajikan informasi mengenai kualitas kinerja dari proses kerja di 

perusahaan atau institusi. Ini adalah model aplikasi sistem informasi yang di 

desain khusus untuk manajer guna menyajikan informasi tentang kualitas kinerja 

suatu perusahaan atau organisasi. (Purnadi, 2021) 

 
3.2.2 Grafik  

 Grafik atau chart adalah representasi visual data yang disajikan secara 

efektif untuk memberikan tanda, informasi, ilustrasi, atau hiburan, serta 

memudahkan penyampaian ide kompleks kepada pembaca. Ciri utama grafik 

adalah kesederhanaan visualnya, namun tetap mencakup keseluruhan isi secara 

jelas. (Rusli, Rahman, Hastuty, R., & Lince, 2022) 

Beberapa jenis grafik yang sering digunakan diantaranya : 

1. Grafik Batang  

Grafik batang adalah salah satu grafik paling umum dan mudah dipahami, 

digunakan untuk menunjukkan perbedaan nilai dan berbagai aspek. Grafik ini 

sederhana dan hanya menampilkan data dalam bentuk batang. 



10 
 

 

Keunggulannya adalah kemampuannya menjelaskan lebih banyak informasi 

dibandingkan jenis grafik lainnya. 

2. Grafik Lingkaran 

Grafik lingkaran digunakan untuk menampilkan data sebagai persentase. 

Grafik ini biasanya menyajikan data dalam bentuk tabel satu arah. 

Keunggulannya adalah visualisasi yang unik dan mudah dilihat. Grafik 

lingkaran sangat baik untuk menampilkan sejumlah kecil data yang dibagi 

menjadi sektor-sektor sesuai dengan persentase data. 

3. Grafik Garis 

Diagram garis digunakan untuk menampilkan tren atau perkembangan data 

dari waktu ke waktu. Sumbu X menunjukkan waktu, sedangkan sumbu Y 

menunjukkan nilai data pada waktu tertentu. Titik-titik pengamatan 

dihubungkan dengan garis lurus untuk membentuk diagram garis, 

menggambarkan perubahan dari waktu ke waktu. 

4. Grafik Radar 

Grafik radar, juga dikenal sebagai grafik laba-laba, digunakan untuk melihat 

distribusi data. Grafik ini sering digunakan untuk menilai kinerja atau kualitas 

individu, seperti kinerja karyawan atau pemain sepak bola. (Ragam Info, 

2023) 

 
3.3 Metode Waterfall 

 Terdapat banyak jenis Software Development Life Cycle (SDLC), salah 

satunya adalah metode Waterfall. Model waterfall, juga dikenal sebagai model 

tradisional atau klasik, merupakan salah satu pendekatan pengembangan 

perangkat lunak yang paling banyak digunakan. Model ini mengadopsi alur kerja 
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sekuensial, di mana setiap tahap, seperti analisis, desain, pengkodean, pengujian, 

dan tahap pendukung, harus diselesaikan secara berurutan sebelum beralih ke 

tahap berikutnya. (Supiyandi, Zen, Rizal, & Eka, 2022 ) 

 

 

Gambar 3. 1 Tahapan Metode Waterfall 

 
Ada beberapa tahap yang dilakukan dalam metode waterfall seperti pada 

gambar 3.1. Berikut adalah penjelasan mengenai tiap tahapannya :  

 
3.3.1 Tahap Analysis 

Pada tahap ini, pengembang harus memahami semua kebutuhan 

perangkat lunak, termasuk kegunaan dan batasannya, yang biasanya diperoleh 

melalui wawancara, survei, atau diskusi. Informasi ini kemudian dianalisis untuk 

mendapatkan data lengkap mengenai kebutuhan pengguna. 

 
3.3.2 Tahap Design 

Tahap berikutnya adalah Design, yang dilakukan sebelum pemrograman 

dimulai. Tujuannya adalah memberikan gambaran lengkap tentang tugas dan 

tampilan sistem yang diinginkan, serta menetapkan kebutuhan perangkat keras 

dan arsitektur sistem secara keseluruhan. 
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3.3.3 Tahap Implementation 

Proses penulisan kode dilakukan pada tahap ini. Pengembangan 

perangkat lunak dipecah menjadi modul-modul kecil yang akan digabungkan pada 

tahap berikutnya. Pada tahap ini, modul-modul yang telah dibuat juga diperiksa 

secara mendalam untuk memastikan mereka memenuhi fungsi yang diinginkan. 

 
3.3.4 Tahap Testing 

Pada tahap ini, modul-modul yang sudah dibuat sebelumnya akan 

digabungkan. Setelah itu, dilakukan pengujian untuk memastikan bahwa 

perangkat lunak sesuai dengan desain yang diinginkan dan mendeteksi jika ada 

kesalahan. 

 
3.3.5 Tahap Maintenance 

Maintenance adalah tahap terakhir dalam metode waterfall di mana 

perangkat lunak yang sudah selesai dijalankan oleh pengguna. Tahap ini juga 

meliputi perbaikan kesalahan, peningkatan implementasi unit sistem, dan 

penyesuaian fitur sesuai kebutuhan baru. 

 
3.4 Blackbox Testing 

Blackbox testing adalah metode pengujian perangkat lunak di mana 

fungsionalitas aplikasi diuji tanpa memperhatikan struktur internal atau logika 

kerja dari aplikasi tersebut. Dalam metode ini, pengujian dilakukan dari perspektif 

pengguna eksternal yang hanya melihat input yang dimasukkan dan output yang 

dihasilkan oleh perangkat lunak. (Putra, Andriyanto, Karisman, Harti, & 

Puspitasari, 2020)  
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Blackbox testing mengidentifikasi berbagai masalah seperti fungsi yang 

tidak tepat, kesalahan basis data, masalah struktur data, kesalahan akses data, 

masalah antarmuka, kesalahan pengguna, performa yang buruk, dan kesalahan 

inisialisasi serta terminasi. Tujuannya adalah menguji fungsi-fungsi perangkat 

lunak dengan memeriksa operasinya, mencocokkan output dengan input yang 

diharapkan, dan memastikan keakuratan informasi serta interaksi eksternal. 

(Novalia & Voutama, 2022) 
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BAB IV   

DESKRIPSI PEKERJAAN  

 

4.1 Software Development Life Cycle 

 
4.1.1 Analysis 

Pada tahap analisis, tujuannya adalah mempersiapkan dengan 

menganalisis kebutuhan aplikasi melalui wawancara, serta menganalisis kebutuhan 

pengguna, fungsional, dan non-fungsional. 

 
A. Identifikasi masalah 

Pada tahap ini, dilakukan identifikasi masalah untuk memahami, mencari 

informasi, dan mengenali kebutuhan yang diinginkan dengan tepat. Proses 

identifikasi ini dilakukan dengan melakukan wawancara dengan salah satu 

perwakilan staff dari mitra RevoU. Berdasarkan hasil wawancara, ternyata data 

penjualan pizza yang dimiliki RevoU sudah diolah, namun proses pengolahan data 

belum dilakukan sepenuhnya dan belum ada visualisasi data yang dibuat. Dari 

permasalahan tersebut, dibutuhkan dashboard penjualan pizza berbasis website. 

Adanya website ini agar pengguna dapat melihat dan mengetahui dashboard 

penjualan pizza serta dapat mengambil insight dari dashboard tersebut.  

 
B. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan adalah tahapan untuk sepenuhnya memahami apa yang 

diinginkan oleh pengguna. Hal ini memungkinkan pengembang untuk fokus pada 

kebutuhan yang jelas, sehingga hasil solusi yang dihasilkan efektif dan sesuai. 
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Pengguna pada system dashboard hanyalah satu, yaitu decision maker berupa 

pimpinan atau manager sebagai pengguna.  

Tahap selanjutnya adalah analisis kebutuhan lain yaitu kebutuhan 

fungsional, non-fungsional, perangkat keras, dan perangkat lunak. Kebutuhan 

fungsional adalah deskripsi terkait fitur yang akan dibangun dalam system. 

Kebutuhan fungsional menjelaskan apa yang harus dilakukan system untuk 

memenuhi kebutuhan pengguna. Karena di dalam website ini tidak memiliki 

operasi yang berkaitan dengan create, update, delete, dan karena datanya bersifat 

statis, maka operasi yang diimplementasikan pada user hanya berupa read saja. 

Tabel 4.1 menjelaskan analisis kebutuhan fungsional. Kebutuhan fungsional ini 

menunjukkan apa saja yang dapat dilakukan pengguna pada website. 

 
Tabel 4. 1 Kebutuhan Fungsional 

Pengguna Menu Kebutuhan 

USER 

Home 
User dapat membaca informasi latar belakang 

dashboard penjualan pizza. 

Report 
User dapat membaca informasi dashboard penjualan 

pizza. 

Document 
User dapat membaca informasi sumber dataset yang 

digunakan  

Dataset 
User dapat membaca informasi data yang diolah 

dalam dashboard 

Our Team User dapat membaca informasi pembuat website 
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Setelah menganalisis kebutuhan fungsional, langkah berikutnya adalah 

menganalisis kebutuhan non-fungsional. Kebutuhan non-fungsional secara tidak 

langsung terkait dengan aspek sistem seperti keamanan, kualitas, dan aspek teknis 

lainnya. Kebutuhan non-fungsional yang dibutuhkan adalah sebagai berikut : 

1. Website memiliki tata letak yang mempermudah pengguna dalam mengakses 

informasi. 

Setelah melakukan analisis terhadap kebutuhan fungsional dan non-

fungsional, langkah selanjutnya adalah menganalisis kebutuhan perangkat lunak 

dan keras yang diperlukan. Langkah ini krusial dalam menetapkan spesifikasi, 

menyusun dokumen kebutuhan, dan merencanakan infrastruktur yang dibutuhkan 

untuk membangun sistem dashboard penjualan pizza. Pada tabel 4.2 diuraikan 

kebutuhan software dan hardware untuk membangun dashboard penjualan pizza. 

 
Tabel 4. 2 Kebutuhan Software dan Hardware 

Software Hardware 

1. Visual Studio Code 

2. Internet Browser 

3. GitHub 

1. Jaringan Internet (kuota.wi-fi) 

2. Harddisk minimal 256 GB 

3. RAM minimal 4 GB 

 

Setelah dilakukan analisis kebutuhan, didapatkan gambaran halaman yang 

akan ditampilkan pada website yaitu halaman home, report, document, dataset, dan 

our team. Dari gambaran tersebut, dapat digambarkan site map seperti pada gambar 

4.2. 
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Gambar 4. 1 Site Map 

 
4.1.2 Design 

Pada tahap ini, pengembang membuat perancangan sistem untuk 

memberikan gambaran tentang bagaimana sistem akan berfungsi. Tahap design ini 

membantu dalam menentukan struktur sistem yang akan dibangun. Proses ini 

mencakup pemodelan sistem, pemodelan data, dan desain antarmuka aplikasi. 

 
A. Pemodelan Sistem 

Pemodelan system adalah proses dokumentasi system yang dibangun 

dengan menggunaksan metode atau model. Pemodelan system dashboard penjualan 

pizza menggunakan model system flow untuk mereprentasikan system yang 

dibangun. System flow merupakan representasi dari proses system kerja secara 

keseluruhan dalam system termasuk langkah-langkah, interaksi antara user dengan 

system dan proses kerja system. Adapun system flow pada website dashboard 

penjualan pizza seperti berikut. 
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A. 1  System Flow User Home 

 

Gambar 4. 2 System Flow User Home 

 
System flow user home pada gambar 4.2 menunjukkan alur proses system 

dalam menampilkan informasi terkait dashboard penjualan pizza. Pada halaman ini 

user dapat melihat latar belakang pembuatan dashboard penjualan pizza, tools yang 

digunakan dan partner yang bekerja sama, serta email sebagai kontak saran untuk 

user.  

 
A. 2 System Flow User Report 

System flow user report pada gambar 4.3 merupakan alur proses system 

dalam menampilkan dashboard penjualan pizza yang berisi 5 grafik beserta 2 filter. 

Pada halaman ini user dapat menggunakan filter untuk memilih bulan tertentu dan 

nama pizza tertentu. 
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Gambar 4. 3 System Flow User Report 
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A. 3 System Flow User Document 

 

Gambar 4. 4 System Flow User Document 

 
System Flow User Document pada gambar 4.4 menunjukkan alur proses 

system dalam menampilkan halaman berdasarkan dokumen yang dipilih. Pada 

halaman ini user dapat memilih dokumen tertentu pada dropdown menu dokumen 

dan akan dihyperlink ke halaman sesuai dengan dokumen yang dipilih. 

 
A. 4 System Flow User Dataset 

System Flow User Dataset pada gambar 4.5 menunjukkan alur proses sistem 

dalam menampilkan halaman dataset. Pada halaman ini user dapat menggunakan 

kolom search untuk mencari data yang diinginkan pada tabel. 
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Gambar 4. 5 System Flow User Dataset 

 
A. 5 System Flow User Our Team 

System Flow User Team pada gambar 4.6 menunjukkan alur proses sistem 

dalam menampilkan halaman Our Team. Pada halaman ini user dapat melihat 

informasi tim pembuat website.  
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Gambar 4. 6 System Flow User Our Team 

 
B. Context Diagram 

Diagram konteks adalah sebuah diagram yang menampilkan sistem 

sebagai satu proses tunggal. Diagram ini memperlihatkan aliran data yang masuk 

dan keluar dari sistem serta entitas eksternal yang berinteraksi dengan sistem 

tersebut. Gambar 4.7 merupakan context diagram pada dashboard penjualan pizza.  

 

 

Gambar 4. 7 Context Diagram 
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C. Data Flow Diagram 

 

Gambar 4. 8 Data Flow Diagram Level 0 

 
Data Flow Diagram atau DFD adalah gambaran aliran data dalam sistem. 

Pada umumnya DFD terdiri dari bermacam tingkatan seperti Level 0, Level 1, dan 

seterusnya. DFD  dashboard penjualan pizza hanya sampai ke level 0 sperti yang 

ditunjukkan pada gambar 4.8. 

 
D. Alur Proses Data 

Gambar 4.8 menjelaskan alur pemrosesan data yang digunakan dalam 

pembuatan dashboard penjualan pizza. 

 

Gambar 4. 9 Diagram Alur Proses Data 
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Berikut adalah penjelasan mengenai masing-masing proses : 

1. Data Cleaning 

Proses Data Cleaning bertujuan untuk menyamakan tipe data. Proses ini 

dimulai dengan filtering data untuk menemukan data null, tipe data berbeda, 

ataupun menemukan duplikasi data. Setelah itu dilakukan handling outlier agar 

menghilangkan data yang tidak relevan.  

Di dalam proses ini, inputnya adalah dataset yang memiliki 4 macam file 

CSV yaitu order, order_details, pizzas, dan pizza_types. Di dalam keempat file 

tersebut terdapat atribut berbeda. Di dalam file order, terdapat atribut order_id, date, 

dan time. Di dalam file order_details terdapat atribut order_details_id, order_id, 

pizza_id, dan quantity. Di dalam file pizzas, terdapat atribut pizza_id, 

pizza_type_id, size, dan price. Di dalam file pizza_types terdapat atribut 

pizza_type_id, name, category dan ingredients. Dataset dapat diakses melalui link 

berikut : https://mavenanalytics.io/data-playground?page=6&pageSize=5  

 Setelah dilakukan data cleaning pada masing-masing file, didapat hasil 

dataset yang sudah memiliki tipe data yang sama, tidak ada baris yang kosong, dan 

tidak ada data yang terduplikasi. File ini disebut cleaned CSV file.  

 
2. Gathering Data 

 Setelah dilakukan proses data cleaning, tahap selanjutnya yaitu Gathering 

Data. Tahap ini bertujuan untuk menggabungkan data-data yang dibutuhkan 

menjadi satu file untuk dapat diolah.  

 Di dalam proses ini, inputnya adalah keempat cleaned CSV file. Keempat 

file ini akan digabungkan menjadi satu file saja. Penggabungan ini menggunakan 

teknik vlookup pada CSV file. Setelah digabungkan, akhirnya digunakan 12 atribut 
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yaitu : order_id, date, time, order_details_id, pizza_id, quantity, pizza_type_id, 

size, price, name, category, dan ingredients. Setelah dilakukan gathering data, 

didapati sebuah file yang berisi keeduabelas atribut tersebut yang disebut pre-

processing file. 

 
3. Convert to Json 

Tahap selanjutnya adalah converting CSV file to Json. Tujuan dari tahap 

ini adalah merubah file CSV ke dalam bentuk Json agar dapat diolah di dalam 

dashboard. 

File pre-processing yang sudah jadi berupa file CSV dikonversi menjadi 

Json file menggunakan file converter. File Json inilah yang akan digunakan sebagai 

database statis di dalam website dashboard penjualan pizza. 

 
4. Fetch data from Json 

Tahap terakhir adalah fetch data from Json. Tahap ini bertujuan untuk 

mengambil data dari Json dan ditampilkan dalam grafik di dashboard penjualan 

pizza.  

Dalam tahap ini, dilakukan fetching data dari file Json. Data yang sudah 

diambil, dipanggil ke dalam chart.js untuk menampilkan data-data dalam file Json 

ke dalam grafik. Selain itu, data tersebut juga diolah untuk mencari total pendapatan, 

rata-rata pendapatan tiap bulan, dan total pesanan pizza. Output dari proses fetching 

data from Json adalah tampilnya halaman dashboard penjualan pizza yang berisi 

data penjualan pizza periode Januari-Desember 2015.  

 
 
 
 



26 
 

 

E. Pemodelan Data 

Pemodelan data membantu sistem untuk memperjelas struktur data dan 

mengetahui hubungan antar data. Berdasarkan file Json yang sudah dibuat, berikut 

adalah struktur tabel Json yang dibangun untuk menyimpan data dalam dashboard 

penjualan pizza :  

 
Tabel 4. 3 Struktur Data Json 

No.  Field Type Data Length Constraint 

1.  Order_details_id Integer 5 Primary Key 

2.  Order_id Integer 5  

3. Date Date -   

4. Time Time -  

5.  Pizza_id Varchar 20  

6. Quantity  Integer 2  

7. Pizza_type_id Varchar 20  

8. Size Varchar 3  

9. Price Float -  

10. Name Varchar 50  

11.  Category Varchar 15  

12.  Ingredients Varchar 150  

 

 
4.1.3 Implementation 

Setelah menyelesaikan tahap analisis dan desain data, langkah berikutnya 

adalah implementasi, di mana desain data yang telah dibuat diterapkan ke dalam 
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tampilan antarmuka pada dashboard penjualan pizza. Berikut adalah halaman menu 

dari user :  

 
A. Halaman Home 

 

 

Gambar 4. 10 Halaman Menu Home 

 
Halaman Home merupakan menu utama pada website dashboard 

penjualan pizza. Halaman ini berisi Informasi umum dan latar belakang terkait 

penjualan pizza. Selain itu ada tools yang digunakan dan partner yang diajak 

bekerjasama.  
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B. Halaman Report 

 

Gambar 4. 11 Halaman Menu Report 

 
Halaman report berisi dashboard penjualan pizza. Di dalamnya keterangan 

terkait jumlah pesanan, jumlah nama pizza, total pendapatan dan rata-rata 

pendapatan tiap bulannya. Terdapat juga filter untuk mengambil data berdasarkan 

bulan atau nama pizza. Selain itu terdapat juga 5 jenis grafik yaitu : 

1. Grafik 1 : merupakan grafik garis yang berisi informasi total pendapatan 

month-over-month dengan variabel bulan pada sumbu x dan total pendapatan 

pada sumbu y(dalam USD). Dari grafik ini, dapat diketahui bulan dengan 

jumlah penjualan tertinggi dan terendah. 

2. Grafik 2 : merupakan grafik batang horizontal yang berisi informasi nama pizza 

yang paling banyak terjual pada periode Januari-Desember 2015 dengan 

variabel bulan pada sumbu x dan nama pizza pada sumbu y. Dari grafik ini 

dapat diketahui top 10 nama pizza yang paling banyak terjual 

3. Grafik 3 : merupakan grafik batang vertikal yang berisi informasi total 

penjualan per bulan dengan variabel bulan pada sumbu x dan jumlah penjualan 

1 

5 

4 
3 

2 
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pada sumbu y. Dari grafik ini dapat diketahui bulan apa yang memiliki 

penjualan paling banyak dan paling sedikit. 

4. Grafik 4 : merupakan grafik lingkaran yang berisi informasi perbadingan 

jumlah pizza yang terjual berdasarkan ukurannya. Dari grafik ini dapat 

diketahui ukuran apa yang paling laku beserta perbandingannya dengan ukuran 

lain. 

5. Grafik 5 : merupakan grafik batang vertikal yang berisi informasi total 

penjualan berdasarkan kategori per bulan dengan variabel bulan pada sumbu x 

dan jumlah penjualan pada sumbu y. Dari grafik ini dapat diketahui jenis 

kategori apa yang paling banyak atau paling sedikit penjualannya 

 
C. Halaman Document 

 

 

Gambar 4. 12 Halaman Menu Document 

 
 Halaman Document hanya berisi dropdown dari beberapa item untuk 

hyperlink ke halaman lain sesuai dengan item yang dipilih. Terdapat 3 item yang 

dapat dipilih user yaitu Capstone Project, Dataset Source yang berisi Informasi 

sumber dataset, dan ERD (Entity Relationship Diagram).  
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D. Halaman Dataset 

 

Gambar 4. 13 Halaman Menu Dataset 

 
 Halaman dataset berisi datatables yang di dalamnya terdapat data-data yang 

diolah di dalam grafik di halaman report. Disini user dapat memilih jumlah baris 

yang ditampilkan dalam 1 halaman mulai dari 10 sampai 100 baris. Juga terdapat 

fitur search untuk membantu user dalam mencari data spesifik dalam tabel. 

 
E. Halaman Our Team 

 

Gambar 4. 14 Halaman Menu Our Team 
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 Halaman our team berisi profil pembuat website. User dapat melihat foto, 

nama dan bagian dari masing-masing orang dalam halaman ini. 

 
4.1.4 Testing 

 Tahapan testing dilakukan dengan metode blackbox. Blackbox testing 

digunakan untuk menguji berbagai menu dan fungsi pada website dashboard 

penjualan pizza di PT. Revolusi Cita Edukasi, serta untuk mengidentifikasi jika ada 

fungsi yang tidak beroperasi dengan benar. Ada 9 kebutuhan yang akan diuji. Tabel 

4.4 merangkum hasil pengujian pada website dashboard penjualan pizza. Dari tabel 

tersebut, secara keseluruhan, semua menu memiliki status berhasil yang 

menandakan bahwa semua menu yang telah dibangun berfungsi dengan baik. 

Dengan hasil ini, aplikasi dapat berjalan dengan lancar tanpa kesalahan atau bug. 

 
Tabel 4. 4 Hasil Pengujian Blackbox Testing 

No. Tujuan Input 
Output yang 

diharapkan 
Status 

Halaman Home 

1. Menampilkan 

halaman 

Home 

Menekan menu 

“Home” pada 

navigation bar 

Halaman 

menampilkan menu 

Home 

Berhasil 

Halaman Report 

2. Menampilkan 

halaman 

Report 

Menekan menu 

“Report” pada 

navigation bar 

Halaman 

menampilkan 

Berhasil 



32 
 

 

No. Tujuan Input 
Output yang 

diharapkan 
Status 

dashboard penjualan 

pizza 

3. Melakukan 

filter pada 

dropdown 

bulan 

Menekan item bulan 

pada dropdown month 

dan memilih bulan 

tertentu 

Halaman 

menampilkan grafik 

sesuai dengan bulan 

yang dipilih 

Berhasil 

4.  Melakukan 

filter pada 

dropdown 

nama pizza 

Menekan item pada 

dropdown pizza_name 

dan memilih nama 

pizza tertentu 

Halaman 

menampilkan grafik 

sesuai dengan nama 

pizza yang dipilih 

Berhasil 

Halaman Document 

J Menampilkan 

hyperlink dari 

item dokumen 

Menekan item tertentu 

pada dropdown menu 

document 

Halaman melakukan 

hyperlink ke halaman 

dokumen yang dipilih 

Berhasil 

Halaman Dataset 

6. Menampilkan 

halaman 

dataset 

Menekan menu 

“Dataset” pada 

navigation bar 

Halaman 

menampilkan  

datatable berisi 

dataset penjualan 

pizza 

Berhasil 
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No. Tujuan Input 
Output yang 

diharapkan 
Status 

7. Menentukan 

jumlah baris 

dalam tabel 

Memilih total entries 

dalam dropdown 

entries pada datatable. 

Halaman 

menampilkan 

datatable sesuai baris 

yang dipilih 

Berhasil 

8.  Menggunakan 

fitur 

searching 

Memasukkan kata 

kunci pencarian dalam 

kolom search 

Halaman 

menampilkan 

datatable sesuai kata 

kunci yang dicari 

Berhasil 

Halaman Our Team 

9. Menampilkan 

halaman Our 

Team 

Menekan menu “Our 

Team” pada 

navigation bar 

Halaman 

menampilkan foto 

dan profil pembuat 

website 

Berhasil 

 

 
4.1.5 Maintenance 

 Setelah proses testing selesai, langkah terakhir adalah maintenance. Tahap 

ini dilakukan jika ada kesalahan atau bug pada sistem yang telah dibangun. 

Maintenance bertujuan untuk memastikan kinerja sistem tetap optimal saat 

digunakan dan untuk mencegah masalah di masa mendatang. Jika tidak ada 

kesalahan atau bug yang ditemukan pada tahap ini, maka website siap untuk 

dioperasikan dan dapat digunakan oleh pengguna dengan lancar.  



34 
 

 

4.2 Evaluasi 

Pada tahap ini dilakukan evaluasi untuk menentukan hasil dari dashboard 

penjualan pizza yang sudah dibuat. Hasil evaluasinya berupa insight dari data yang 

sudah diolah dan ditampilkan dalam grafik. Berikut adalah insight yang dapat 

diambil :  

1. Total penjualan dalam satu tahun mencapai angka $817.860,05 USD 

2. Pendapatan rata-rata per bulan mencapai angka $68.155 USD 

3. Total pesanan dalam satu tahun mencapai angka 48.620 pesanan 

4. Total pendapatan paling sedikit terdapat pada bulan Oktober dengan total 

$64.027 USD 

5. Pizza dengan penjualan terbanyak adalah The Classic Deluxe Pizza 

6. Pizza dengan penjualan terbanyak adalah pizza berukuran Large 

7. Kategori pizza paling banyak diminati adalah kategori classic pizza 

8. Jumlah pesanan terbanyak adalah pada bulan Juli sebanyak 4301 pesanan 

9. Total pizza terjual dalam setahun mencapai 49.574 pizza 
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BAB V   

PENUTUP  

 

5.1 Kesimpulan  

Rancang bangun dashboard penjualan pizza dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. Telah dihasilkan sebuah Rancang Bangun dashboard penjualan pizza sebagai 

media visualisasi Informasi. 

2. Telah didapati insight dari dashboard penjualan pizza sebagai sarana 

pendukung keputusan bagi stakeholder yaitu pimpinan atau manager.  

3. Hasil pengujian mengindikasikan bahwa aplikasi ini dapat digunakan dan 

dioperasikan dengan baik, dimana seluruh pengujian Blackbox Testing 

menunjukkan keberhasilan. 

 
5.2 Saran  

Dashboard penjualan pizza yang telah dibangun atau dikembangkan 

memiliki beberapa saran pengembangan untuk meningkatkan website ini ke 

depannya, seperti berikut: 

1. Website dapat dikembangkan kembali dengan menambahkan fitur create, 

update, dan delete (CUD) sehingga data yang ada di dalam dashboard bersifat 

dinamis dan mampu berubah sesuai data yang ditambahkan. 

2. Penyesuaian warna pada grafik agar mempermudah user dalam membaca 

indikator grafik, seperti warna merah untuk penurunan dan warna hijau untuk 

kenaikan.  
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