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ABSTRAK 

Musong adalah toko grosir minuman sehat, khususnya madu hutan liar 

Bangka yang terletak di Bangka Belitung. kegiatan perdagangan masih manual dan 

iklan serta promosi masih dibatasi. Untuk itu kami menginginkan suatu kerangka 

data yang dapat berkembang mempromosikan dan bekerja sama dengan 

pertukaran transaksi sehingga lebih efektif, cepat dan sederhana tanpa terhalang 

oleh jarak dan waktu. Tujuan dari penelitian ini untuk menyusun kerangka data 

bisnis untuk toko Musong berbasis website. Oleh karena itu, sebuah SISTEM TOKO 

MUSONG BERBASIS CODEIGNITER  direncanakan atau dikenal sebagai bisnis 

berbasis Web. Aplikasi ini dirancang sesederhana mungkin untuk memudahkan 

klien dalam membeli barang di toko Musong secara online kapanpun dan 

dimanapun tanpa menyita waktu. Pemanfaatan situs diandalkan untuk memperluas 

cakupan periklanan, memperluas penawaran. Kerangka kerja transaksi berbasis 

website  ini dibuat menggunakan strategi metode waterfall, dengan bahasa 

pemrograman PHP dan kumpulan data MySQL. Diharapkan dengan adanya 

website MUSONG BERBASIS CODEIGNITER dapat mengurangi biaya yang 

dikeluarkan  untuk mempromosikan barang, serta mampu meningkatkan kegiatan 

pemasaran sehingga transaksi dapat lebih layak dan produktif tanpa datang ke toko 

Musong secara langsung. 

 

Key word: Website, Toko Musong, Transaksi,  Aplikasi  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Aktivitas perdagangan dunia jual beli ketika masa lampau banyak 

dilakukan penawaran secara langsung. Ketika terjadi pertumbuhan pesat 

dari internet telah mengubah cara pandang tersebut. Melalui internet, 

proses tawar menawar antara pedagang dapat berupa produk/jasa secara 

online kepada pembeli tanpa harus bertemu langsung dengan cangkupan 

yang lebih luas. Bisnis e-commerce adalah penjualan dan pembelian 

produk, informasi, dan jasa yang dilakukan dengan memanfaatkan jaringan 

komputer (afifah & supriyanta, 2018).  

Sehingga memungkinkan bagi pedagang untuk menjual produk-

produk secara online. Toko Musong adalah usaha yang berjalan dengan 

tema minuman sehat di wilayah Bangka Belitung yang menyediakan 

berbagai macam barang, misalnya madu murni dari hutan alam Bangka, 

minuman jahe, rempah-rempah dan lain-lain. Saat ini, sistem bisnis yang 

digunakan oleh Toko Musong sebenarnya menggunakan sistem tradisional 

atau manual, di mana pembeli harus terlebih dahulu pergi ke toko untuk 

memilih dan membeli barang yang diberikan. 

Berdasarkan pernyataan di atas, sebuah situs penawaran berbasis 

web direncanakan sebagai media untuk kemajuan penawaran barang untuk 

Toko Musong dan dapat menunjukkan area toko sehingga tamu atau 

pengunjung dapat mengetahui area toko tersebut. Dengan adanya situs ini 

memungkinkan  untuk melakukan beberapa kegiatan operasional secara 

optimal yang dapat menjalankan beberapa fungsional secara ideal. Media 

berbasis situs ini diandalkan untuk membantu dan menjadi jawaban bagi 

para penjual dan pembeli. 
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Strategi yang digunakan dalam pengembangan website ini adalah 

metode Waterfall. Model ini berkembang secara sistematis dari satu tahap 

ke tahap lain dalam mode seperti air terjun. Model Waterfall atau air terjun  

ini mengusulkan cara untuk menangani peningkatan pemrograman yang 

tepat dan berurutan mulai dari tingkat kemajuan kerangka kerja melalui 

penyelidikan, rencana, kode, pengujian, dan pemeliharaan. Kerangka kerja 

data berbasis situs ini menggunakan tipe Struktur CodeIgniter. Menyatakan 

bahwa dengan rencana responsif, kerangka kerja telah berjalan efektif baik 

di area kerja maupun telepon seluler. Terlebih lagi, sistem CodeIgniter 

dapat membantu programmer perangkat lunak dalam merencanakan format 

situs agar lebih mudah untuk ukuran yang berbeda 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas dapat disusun rumusan masalah sebagai 

berikut : 

1. Bagaimana merancang dan membuat sistem informasi 

penjualan online berbasis website yang mendukung transaksi 

penjualan pada Toko Musong 

2. Bagaimana melakukan implementasi sistem informasi 

penjualan pada toko Musong, sehingga dapat memecahkan 

masalah yang ada di toko Musong. 

3. Bagaimana memudahkan pemilik toko agar dapat melakukan 

promosi secara luas serta penjualan yang mudah secara cepat 

dan efesien   
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1.3 Tujuan 

Tujuannya adalah untuk merancang sebuah aplikasi bisnis berbasis 

website menggunakan internet untuk memudahkan pembeli mendapatkan 

apa yang mereka butuhkan, memudahkan bagi pembeli untuk menemukan 

barang apa yang ditawarkan tanpa datang langsung ke toko. Dan  

mempermudah proses transaksi jual beli atu perdagangan yang ada di toko 

Musong. Dengan adanya sistem informasi penjualan online berbasis 

website ini juga dapat memudahkan pemilik toko untuk melakukan promosi 

secara luas secara cepat dan efesien.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Pengertian Internet 

Menurut Simarmata dalam Arizona (2017:107) menjelaskan bahwa 

“Internet adalah kelompok atau kumpulan dari jutaan komputer untuk Page 

3 10 mendapatkan informasi dari komputer yang ada didalam kelompok 

tersebut dengan asumsi bahwa pemilik komputer memberikan izin akses”. 

2.2 Konsep Dasar Informasi  

Informasi merupakan hal yang sangat esensial yang diperlukan oleh 

suatu tindakan dalam menentukan suatu pilihan agar tidak terjadi kesalahan. 

Kerangka data juga dapat diuraikan sebagai informasi yang telah ditangani 

ke dalam struktur yang lebih bermanfaat dan lebih penting bagi penerima 

afirmasi. 

  Menurut Anggreni dan Irvani (2017:13) menjelaskan bahwa 

informasi adalah sekumpulan data atau fakta yang diorganisasi atau diolah 

dengan cara tertentu sehingga mempunyai arti bagi penerima dan menurut 

Sutabri dalam Trimahardhika dan sutinah (2017:250), Penglompokan Data 

Untuk lebih spesifiknya, data dirangkai menjadi tiga bagian 

1. Data Kunci.       

 Data ini digunakan untuk menentukan pilihan dalam jangka 

panjang 

2. Data Strategis 

Data ini diharapkan dapat menentukan pilihan dalam jangka 

menengah, misalnya, data pola transaksi yang dapat digunakan 

untuk mengembangkan rencana transaksi yang layak 

3. Data Khusus.  

Data ini diperlukan untuk tujuan fungsional hari demi hari, 

seperti data stok dan laporan hari demi hari 
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2.2.1 Karakteristik Data 

1.  Penting, data yang diberikan harus mempunyai arti yang tinggi 

agar tidak menimbulkan pertanyaan bagi orang yang 

menggunakannya dan dapat dimanfaatkan dengan baik untuk 

mengambil keputusan 

2.  Padat, data informasi yang dijadikan alat untuk pengambilan 

sebuah keputusan merupakan kejadian nyata dalam aktifitas 

perusahaan 

3. Lengkap, data harus memiliki penjelasan yang lengkap, terperinci 

dan jelas dari setiap bagian dari peristiwa yang diperkirakan 

dengan tujuan agar mudah dipahami. 

4.  Nyaman, setiap data harus dalam kondisi update tidak dalam 

struktur usang, sehingga sangat penting untuk menggunakannya 

untuk pengambilan keputusan. 

5.  Mudah Dipahami, data yang diperkenalkan dalam struktur yang 

masuk akal akan memudahkan individu dalam 

menginterpretasikannya. 

2.2.2 Kualitas informasi 

1. Akurat, informasi harus bebas dari kesalahan dan tidak 

menyesatkan. Akurat juga berarti bahwa informasi harus jelas  

2. Relevan, informasi tersebut harus mempunyai manfaat untuk 

penggunanya. 

2.3 Pengertian E-Commerce 

E-commerce didefinisikan sebagai transaksi komersial yang 

melibatkan pertukaran nilai yang dilakukan melalui atau menggunakan 

tekonologi digital antara individu (Laudon dan Traver, 2017: 8-9). Ada 

beberapa sebutan untuk E-Commerce yaitu internet commerce atau ecom 

atau E-Commerce atau immerce, yang pada dasarnya semua istilah-istilah 

tersebut berarti membeli atau menjual, dan kegiatan ini di lakukan pada 

jaringan internet. 
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2.4     Metode Pengembangan Sistem 

 Menurut Rosa dan Salahuddin (2018: 28), "Model air terjun memberikan 

pendekatan alur pemrograman yang berurutan atau berurutan mulai dari 

pemeriksaan, konfigurasi pengkodean, pengujian dan tahap pendukung". 

sebuah strategi yang mengadopsi strategi yang tepat dan berurutan mulai 

dari tingkat kebutuhan kerangka kerja dan kemudian berlanjut ke tahap 

penyelidikan, perencanaan, pengkodean, pengujian, dan dukungan. Ini 

dikenal sebagai metode waterfall karena tahapan yang dilalui dalam strategi 

ini harus ketat untuk menyelesaikan tahap sebelumnya, khususnya tahap 

prasyarat. Metode waterfall atau air terjun merupakan model yang dapat 

dimanfaatkan untuk membina produk ini. Model berkembang secara 

sistematis dari satu tahap ke tahap lain dalam mode seperti air terjun. Model 

ini mengusulkan cara untuk menangani peningkatan pemrograman yang 

efisien dan berurutan mulai dari tingkat kemajuan kerangka kerja melalui 

penyelidikan, rencana, kode, pengujian dan dukungan. Sebelumnya, fase 

keseluruhan dari model waterfall atau air terjun dapat  dilihat pada gambar 

di bawah ini.  

 

Gambar 2. 1. Tahapan Metode Waterfall 

Model pengembangan ini langsung dari tahap dasar perbaikan kerangka 

kerja, tahap penyusunan hingga tahap terakhir perbaikan kerangka kerja, 

dan tahap pemeliharaan. Tahap berikut tidak akan dilakukan sebelum tahap 
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yang sebelumnya selesai dan tidak dapat kembali atau mengulang ke tahap 

yang sebelumnya 

Prosedur metode waterfal diterapkan dalam pemeriksaan ini, antara lain: 

1. Analisa: Mulai dari kesiapan landasan hingga pembicaraan yang akan 

dibahas, merinci masalah dan batas-batas masalah serta memeriksa objek 

pemeriksaan. Metode yang terlibat dengan memimpin pencarian kebutuhan 

diperkuat dan dipusatkan di sekitar produk. Untuk mengetahui ide program 

yang akan dibuat, programmer harus memahami data dari produk, misalnya 

kapasitas yang diperlukan, seperti UI. 

2. Perancangan: Interaksi ini digunakan untuk mengubah berbagai prasyarat 

di atas menjadi gambaran sebagai "model" sebelum pengkodean dimulai. 

Rencana tersebut harus memiliki pilihan untuk melaksanakan kebutuhan 

yang dirujuk pada tahap sebelumnya. Seperti gerakan masa lalu 

3. Pengkodean: untuk dapat dimengerti, dalam hal ini adalah komputer, 

rencananya harus diubah menjadi struktur yang dapat dirasakan oleh mesin, 

untuk lebih spesifik ke dalam bahasa pemrograman. Tahap ini merupakan 

pelaksanaan dari tahap rencana yang sebenarnya akan diselesaikan oleh 

pengembang. 

4. Pengujian: Sesuatu yang dibuat harus dicoba. Begitu pula dengan 

pemrograman. Semua kapasitas dan elemen produk harus dicoba, sehingga 

produk terbebas dari kesalahan, dan hasilnya harus sesuai dengan kebutuhan 

karakteristik terkini. 

5. Penerapan. Dukungan suatu produk sangat penting, termasuk 

pengembangan, karena produk yang dibuat tidak selalu sama dan akan 

melakukan beberapa pengembangan. Saat berlari, mungkin ada kesalahan 

kecil yang tidak ditemukan sebelumnya, atau ada fitur tambahan yang tidak 

ada di produk. Model ini dapat tumbuh secara efisien dimulai dengan satu 

fase kemudian ke fase berikutnya seperti air terjun. Model waterfall ini 
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menawarkan cara untuk menangani kemajuan pemrograman yang efisien 

dan berurutan mulai dari tingkat kemajuan kerangka kerja melalui 

pemeriksaan, rencana, kode, pengujian, dan dukungan. Model ini 

merupakan jenis model yang merupakan arsip jadi siklus dukungan dapat 

diselesaikan dengan cepat dan tanpa masalah. 

2.5 Alat Bantu Perancang Sistem Informasi 

2.1.1 Web Aplication 

Menurut (Rizkita et al., 2018) web application atau aplikasi web 

adalah sebuah mekanisme pekerjaan dengan menggunakan jaringan 

internet. 

2.1.2 PHP 

Menurut Supono & Putratama (2018: 1) mengemukakan bahwa “PHP 

(PHP: hypertext preprocessor) adalah suatu bahasa pemrograman yang 

digunakan untuk menterjemahkan basis kode program menjadi kode mesin 

yang dapat dimengerti oleh komputer yang bersifat server-side yang 

ditambahkan ke HTML”.  

 

Gambar 2. 2. Skema Konsep Kerja PHP 

 

Kelebihan yang dimiliki oleh PHP : 

1. Memiliki performa kinerja yang tinggi 

2. Dapat dihubungkan dengan berbagai macam basis data. 

3. Biaya yang di keluarkan rendah sehingga dapat meminimalisir 

pengeluaran. 

4. Dapat berkerja di berbagai macam sistem operasi  
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5. Mudah dipelajari 

2.1.3 Codeigniter (CI) 

Menurut (Arrhioui et al., 2017), Codeigniter adalah sistem 

peningkatan aplikasi PHP yang bergantung pada desain yang terorganisir. 

Codeigniter berharap dan memiliki tujuan untuk memberikan perangkat 

dasar, misalnya, mitra dan perpustakaan untuk melakukan beberapa tugas 

dan bagian yang biasanya dilakukan. Sejalan dengan ini, peningkatan 

proyek dapat lebih sederhana dan lebih cepat. Selanjutnya perbaikan tidak 

boleh dilakukan tanpa persiapan apapun karena beberapa bantuan telah 

disediakan. 

2.1.4 MVC(Model, View, Controller) 

Menurut (Endra dan Aprilita, 2018), MVC adalah strategi yang digunakan 

dalam kerangka kerja pengembangan yang menggunakan pedoman 

mengisolasi setiap struktur, khususnya alasan, tampilan, dan proses yang 

pasti kita sebut model, view, controller. 

2.1.5 Website 

Menurut  (Endra dan Aprilita, 2018), website dapat dikaitkan dengan 

jaringan internet yang akan membawa klien ke tujuan yang diinginkan klien 

dengan mengklik link koneksi yang berupa teks atau gambar. 

2.1.6 HTML 

Menurut  (Endra dan Aprilita, 2018), HTML atau Hypertext Markup 

Language merupakan salah satu bahasa yang biasa digunakan oleh klien 

dalam membuat tampilan yang digunakan oleh aplikasi web. 

2.1.7 CSS 

Menurut  (Wahyudi, 2017), CSS adalah bahasa pemrograman web 

yang digunakan untuk mengontrol dan membuat bagian-bagian yang 

berbeda di web sehingga tampilan web akan lebih rapi, teratur, dan seragam 
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2.1.8 Bootstrap 

Seperti yang ditunjukkan oleh (Nugroho dan Setiyawati, 2019), 

bootstrap adalah struktur css untuk membuat antarmuka web. Bootstrap 

memberikan kelas dan bagian yang siap digunakan. Bootstrap 

menggabungkan format rencana berbasis HTML dan CSS untuk tipografi, 

bentuk, tombol, tabel, navigasi, modals, gambar 

2.1.9 Database 

Seperti yang ditunjukkan oleh (Hesananda et al., 2017), kumpulan 

data atau database adalah tempat Database  untuk mewajibkan informasi 

yang ada pada suatu kerangka kerja. juga dapat diartikan sebagai berbagai 

informasi. Database juga dikenal formal dan tegas. Kumpulan data juga 

dapat diartikan sebagai kumpulan informasi yang terkoordinasi yang dapat 

dikendalikan, dipulihkan dan dilihat dengan cepat atau Kumpulan data 

adalah gambaran dari berbagai realitas yang saling berhubungan disatukan, 

untuk mengatasi masalah yang berbeda. 

2.1.10   DBMS (Database Management System) 

Menurut (Hesananda et al., 2017), DBMS adalah bermacam-macam 

proyek yang digunakan untuk mengkarakterisasi, mengawasi, dan 

memproses kumpulan data. DBMS juga sering disebut sebagai server 

kumpulan data.. 

2.1.11  MySQL 

MySQL bekerja menggunakan SQL Language (Structure Query 

Languange), yang berarti bahwa MySQL adalah standar untuk 

menggunakan kumpulan data di dunia untuk penanganan informasi. 

Kelebihan yang dimiliki MySQL adalah sifatnya yang open source, yang 

dapat ditumbuhkan kembali. (Wahyudi, 2017) 

2.1.12   Entity Relationship Diagram (ERD) 

Bagan Hubungan Elemen dikenal sebagai diagarm ER. Arsitektur 

situs web memerlukan ERD dan sama sekali berbeda dari DFD, karena 
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DFD adalah model organisasi kapasitas yang dilengkapi dengan kerangka 

kerja, sedangkan ERD adalah model jaringan informasi yang menekankan 

desain dan koneksi informasi. (Wahyudi, 2017) 

 

2.1.13   Flowchart 

Menurut Wibawanto (2017:20) “Flowchart  adalah suatu bagan 

dengan simbol-simbol tertentu yang menggambarkan urutan proses secara 

mendetail dan hubungan antara suatu proses (intruksi) dengan proses 

lainnya dalam suatu program”.  

 

Gambar 2. 3. Simbol Flowchart 

 

Flowchart diagram yang dapat menampilkan arah  

di dalam rancangan atau metode sistem secara 

logika. Flowchart  adalah cara yang digunakan untuk 

mendeskripsikan atau menjelaskan bagian sistem informasi secara 

jelas, tepat dan logis. 
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BAB III 

METODE PELAKSANAAN 
 

3.1 Kerangka Kerja Penelitian 

 Untuk membantu berbagai pengaturan yang berbeda dari penelitian 

ini, penting untuk memiliki rencana struktur yang masuk akal sehingga 

beberapa fase membuatnya lebih mudah untuk mengatur sistem 

pemeriksaan. Sistem ini merupakan sarana yang akan ditempuh dalam 

menangani berbagai isu yang akan dibicarakan, penanganan permasalahan 

tersebut diatur secara logis, konsisten, jelas, terorganisir dan efisien. 

Struktur penelitian yang digunakan adalah seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dilihat dari struktur penelitian yang petakan di atas, maka dapat 

dijelaskan masing-masing tahap dalam penelitian. Dapat dilihat sebagai 

berikut: 

1. Merumuskan Masalah 

MERUMUSKAN 
MASALAH 

STUDI LITERATUR 

PENGUMPULAN 

DATA 

ANALISIS SISTEM  

KODING 

TESTING 

KESIMPULAN 

PERANCANGAN  

Gambar 3. 1 Kerangka Kerja Penelitian 
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Pada tahap ini, bukti yang dapat dikenali dari setiap masalah 

yang harus dijawab atau jawaban untuk masalah tersebut dicari. 

Definisi masalah merupakan penjabaran dari pembuktian 

pembeda masalah dan pembatasan masalah 

2. Studi Literatur 

Pada tahap ini, pencarian pendirian hipotetis yang diperoleh 

dari berbagai buku dan buku harian dilakukan untuk 

menyelesaikan penelitian ide dan hipotesis, dengan tujuan agar 

mereka memiliki premis hipotetis yang layak. 

3. Pengumpulan Data 

Pada tahap ini, proses pengumpulan informasi selesai 

dengan menggunakan teknik observasi langsung ke lapangan, 

hal ini diharapkan dapat memperhatikan dan membedah 

framework seperti apa yang akan dikendalikan oleh toko 

tersebut agar mendapatkan data yang dibutuhkan secara tepat. 

4. Analisis Sistem 

Pada tahap ini, persepsi dibuat dan menyelesaikan gagasan 

tentang kerangka kerja yang bergantung pada kerangka data fisik 

dan terhitung. Sehingga nantinya framework yang diandalkan 

berjalan dengan baik dan mudah 

5. Perancangan Sistem 

Pada tahap ini, metode yang terlibat dengan perencanaan dan 

memutuskan bagaimana menangani kerangka kerja data dari 

efek samping penyelidikan kerangka dilakukan sehingga dapat 

bekerja dengan mudah, membantu dan mengatasi masalah klien. 

6. Koding 

Pada tahap ini, sistem pengkodean atau pembuatan 

pemrograman selesai. Selanjutnya tahap ini juga dilakukan 

untuk melihat apakah sudah memenuhi kapasitas normal atau 

belum. 
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7. Testing 

Pada tahap ini, metode yang terlibat dengan membedah 

setiap gerakan dilakukan untuk memiliki opsi untuk menilai atau 

melihat kemampuan program dan memutuskan apakah program 

telah memenuhi persyaratan dan hasil yang diharapkan. 

8. Kesimpulan 

Pada tahapan ini pembuatan kesimpulan yang rancang 

berdasarkan hasil penelitian dengan cara observasi,, sehingga 

menjadi laporan pengujian yang dapat memberikan gambaran 

total dari kerangka yang sedang dirakit.. 

3.2 Analisis Kebutuhan  

Data yang dibutuhkan oleh organisasi dan para pembeli. Dalam 

kerangka baru ini, data disajikan dalam bahasa Indonesia dan Inggris. 

Karena rencananya akan memberikan informasi ini secara global, baik dari 

luar negeri maupun dalam negeri.  

3.2.1  Analisis Kebutuhan Infomasi 

Informasi yang dibutuhkan oleh perusahaan dan para konsumen. 

Dalam sistem baru ini disajikan informasi yang menggunakan bahasa 

indonesia dan bahasa inggirs. Karena dimaksudkan penyediaan informasi 

ini pada inernasional baik dari luar negeri dan dalam negeri 

3.2.2 Analisis Kebutuhan Pengguna Sistem 

Pengguna admin dari sistem informasi yang telah dibuat ini adalah 

administrator yang bertugas mengelola web ini dan admin dapat mengakses 

semua fitur yang ada dalam web baik itu mengedit, menambah, menghapus 

semua data yang ada  pada website tersebut baik data barang, harga dan  

promosi. 

3.2.3 Analisis Kelayakan Teknologi 

Dalam beberapa periode kelayakan  teknologi, menggambarkan 

mungkin atau tidaknya suatu inovasi sejauh peralatan dan program yang 
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akan digunakan untuk pelaksanaan situs ini. Halaman website ini 

menggunakan web hosting, dimana web hosting merupakan pengaturan 

pada web server. sehingga dapat menampung situs tersebut secara flexibel. 

3.2.4 Analisis Kelayakan Hukum 

Pedoman yang menunjukkan bahwa pembentukan situs ini tidak 

mengabaikan hukum yang ditetapkan oleh otoritas publik, hukum Republik 

Indonesia, dengan alasan bahwa di situs ini tidak ada komponen 

penggambaran yang keliru, pornografi, pencurian, dan demonstrasi yang 

melanggar hukum. diidentifikasi dengan inovasi data. 

3.3 Metode Pengumpulan Data 

Metode Penelitian merupakan cara bagaimana suatu penelitian dapat 

dilakukan, dalam hal ini termasuk cara pengumpulan data dan analisis data. 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Observasi (Pengamatan) 

Pengumpulan data yang dilakukan dengan pengamatan langsung 

ke lokasi penelitian. Beberapa  Hal yang di perhatikan yaitu 

keadaan nyata yang ada lapangan, aktivitas-aktivitas yang sering 

dilakukan dan tentunya sistem penjualan seperti apa yang akan 

digunakan sehingga harapan kedepannya dapat mempermudah 

pekerjaan. 

 

2. Wawancara (Interview)  

Pengumpulan data  yaitu sistem tanya jawab secara langsung 

dengan pihak Toko yaitu Musong untuk mengetahui kebutuhan 

seperti apa yang di butuhkan. 
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3.4 Struktur Organisasi 

Struktur organisasi dalam suatu organisasi yang menampilkan 

pembagian tugas dan wewenang serta beberapa peraturan prosedur yang ada 

termasuk komunikasi dan arus kerja. Dalam organisasi atau perusahaan 

tidak mungkin terlepas dari pegawai yang dimaksud dengan struktur 

organisasi adalah suatu bagian dari suatu kelompok kerja yang disusun 

terdiri di mana secara singkat dapat dijalankan tugas-tugas dan tanggung 

jawab dari pegawainya masing masing.  

Adapun struktur organisasi di Toko Musong sebagai berikut: 

 

Struktur Organisasi 

 

Gambar 3. 2 Struktur Organisasi Toko 

 

 

Fungsi Struktur Organisasi 

1. Pemilik Toko 

Bertanggung jawab untuk menentukan pilihan dengan 

melihat masalah pekerjaan sama seperti mengarahkan jalannya 

bisnis dan mengelola semua bagian dari desain otoritatif 

organisasi. 

 

 

 

PEMILIK TOKO

BAGIAN 
PRODUKSI

BAGIAN 
PENJUALAN

BAGIAN 
PENGIRIMAN

PENASEHAT
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2. Penasehat 

Memberikan kursus strategi, info, nasihat dan renungan 

dalam suatu pemikiran atau program di dalam organisasi. 

3. Bagian Produksi 

Kantor Penciptaan bertanggung jawab untuk membuat 

produk sesuai pesanan dari pembeli. Ikuti terus volume stok dan 

buat laporan stok 

4. Bagian penjualan 

Memajukan dan melayani klien di toko, seperti mengurus 

cicilan dan membuat nomor pemasaran yang akan diberikan 

kepada Penjaga Toko. 

5. Bagian Pengiriman 

Mengirimkan barang dagangan apabila ada klien yang 

membutuhkan produknya untuk dikirim melalui jasa angkut 

atau langsung dikirim ke daerahnya untuk kabupaten-kabupaten 

di seluruh Indonesia 

3.5 Tahapan Metode Penelitian 

3.5.1 Analisa Kebutuhan Sistem 

Berdasarkan hasil dari observasi dan wawancara untuk menentukan 

hardware, software dan brainware  

1. Kebutuhan fungsional admin  

a. Dapat melakukan login di menu halaman utama 

b. Bisa melakukan data entry produk, pembelian, 

penjualan,  seperti : menambah, menghapus, 

menampilkan, mengubah data produk 

1. Analisis kebutuhan hardware 

Perangkat keras yang terdiri dari Personal Computer (Prosesor 

intel core i3-6100U CPU 2.30 Gz, Ram 8 GB ) mouse dan 

printer 

2. Analisis Kebutuhan Software 
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Perangkat lunak yang di gunakan untuk membuat sistem 

informasi penjualan ini ialah : Framework Codeigniter, Mysql, 

Visual Studio Code, CSS, javascript, Sublime Text 

4.  Kebutuhan Brainware 

Pengguna dari sistem ini adalah admin toko Musong yang 

bertugas mengelola seluruh data seperti menambahkan, 

menghapus, mengupdate dan menampilkan produk 

 

3.5.2 Perancangan Sistem 

1. Perancangan Use Case Diagram 

PENGUNJUNG

ANGGOTA

ADMIN

LOGIN

PENDAFTARAN 
ANGGOTA

MELIHAT 
PRODUK

KONFIRMASI
PEMBAYARAN

MELAKUKAN 
TRANSAKSI

KONSULTASI/
CHATTING

MELIHAT 
PRODUK

DETAIL 
PEMESANAN

MENGELOLA 
PRODUK

MENGELOLA 
BANNER /
KATALOG

MENERIMA 
DATA 

PEMESANAN

TAMBAH 
PRODUK

EDIT 
PRODUK

HAPUS 
PRODUK

UBAH 
PRODUK

HARGA 
PRODUK

DETAIL 
PRODUK

MENGELOLA 
LAPORAN

LAPORAN 
BULANAN LAPORAN 

TAHUNAN

STATUS 
PEMESANAN

STATUS 
PEMESANAN

 

Gambar 2. 4 Diagram Member Pengunjung dan Admin 

Perbedaan anggota dan pengunjung yaitu anggota dapat memesan dan 

melihat informasi produk secara detail mulai dari memesan produk hingga 

melakukan konsultasi. Sedangkan pengunjung hanya dapat melihat prdouk. 

Apabila pengunjung ingin melakukan banyak hal seperti memesan produk, 

pengunjung harus login terlebih dahulu atau mendaftar sebagai anggota 

dengan mengisi formulir anggota. Sedangkan admin mempunyai banyak 
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akses mulai dari merubah tampilan hingga melakukan edit, tambah dan 

hapus data pada produk 

3.5.3 Pengkodean 

Kode program yang di gunakan adalah PHP dengan menggunakan 

framework codeigniter, CSS dengan menggunakan framework Bootstrap 

untuk menampilkan data dan javascript 

3.5.4 Pengujian 

Pengujian ber fokus terhadap softwarre secara logic dan fungsional untuk 

memastikan seluruh bagian telah diuji untuk meminimalisir error serta 

keluaran harus sinkron dengan yang pada inginkan. Pemilihan cara 

pengujian dilakukan dengan memakai data-data yg tak jarang digunakan 

untuk melakukan pengolahan data, mulai asal data opersional, data input 

dan data hasil.Penerapan 

Tahap ini merupakan dimana program yang dibuat sudah siap untuk di 

gunakan. Sistem informasi manajemen penjualan berbasis web yang ada di 

toko musong dengan mengguanakan local server XAMPP kemudian di 

upload  ke server yang ada di internet sehingga orang lain dapat melihat 

produk yang di tampilkan 
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3.6 Desain Sistem  

3.6.1 Diagram Penjualan  

Update Informasi

Kelola Data Produk

Upload atau 
memajang

Produk

melihat produk

Menerima Data 
Produk

Mengunjungi website

Memilih dan Melihat 
Produk

Keranjang Belanja

TransaksiKelola Data Tansaksi

Update Status

Laporan 
Penjualan

Mengirim Produk Terima Produk

Update Status 
Pengiriman

Terima Laporan 
Penjualan

 

Gambar 3. 3 Activity Diagram Penjualan 
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Input Username dan 

password
Form Login

FALSE

Form Laporan 
Penjualan

TRUE

Cetak

Mencetak Laporan 
Penjualan

 

Gambar 3. 4. Activity Diagram Pelaporan 

3.6.2 Perancangan Perangkat Lunak 

 

 

Gambar 3. 5. Bentuk Rancangan Antar Member dan pengunjung 
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Gambar 3. 6. Rancangan Admin 

 

Gambar 3. 7. Detail Produk 

3.6.3 Flowchart Sistem 

Flowchart artinya sekumpulan simbol – simbol yang menerangkan 

atau menggambarkan rangkaian aktivitas program dari awal sampai akhir.  
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Masuk

Masukan 
Username Dan 

password

Username = 
Admin

Masuk ke halaman 
Admin

Username = User

Masuk Halaman 
user

IF
Admin = 1

Else
User  = 2

Salah

Selesai

 

Gambar 3. 8. Flowchart From login 
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MULAI

HALAMAN 
UTAMA

PRODUK

- DETAIL PRODUK

- HARGA PRODUK
- KERANJANG

GELERI
KUMPULAN 

FOTO 

MUSONG

- ALAMAT TOKO

- MAPS TOKO
- SOSIAL MEDIA

TENTANG

SOSMED

- INSTAGRAM

- WHATSAP
- YOUTUBE
- FACEBOOK
- LINKID

MENGIRIM PESAN 
MELALUI GMAIL

HUBUNGI

KONSULTASI
KONSULTASI 

DENGAN ADMIN 
MUSONG

SELESAI

YA

TIDAK

YA

TIDAK

YA

TIDAK

YA

YA

TIDAK

YA

TIDAK

TIDAK

 

Gambar 3. 9. Menu Halaman Utama 
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MULAI

HALAMAN UTAMA
PRODUK

PILIH PRODUK DETAIL

KERANJANG

TIDAK

YA

BAYAR

SELESAI

MENUNGGU
KONFIRMASI 

PEMBAYARAN
WA. ADMIN

PRODUK DI 
KIRIM

YA

TIDAK

 

Gambar 3. 10. Proses Pemesanan Produk 
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Gambar 3. 11. Struktur Navigasi 
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

Musong Store merupakan salah satu usaha yang bergerak di bidang 

minuman sehat, selama ini proses pengolahan data pembelian dan penjualan 

masih belum terkomputerisasi. Dimana sistem pengolahannya masih 

dilakukan secara manual, mulai dari proses penjualan, hingga proses 

transaksi barangnya. Musong berdiri pada tahun 2020, ide dari mendirikan 

Musong store ini muncul karena Bangka Belitung terkenal dengan 

kelestarian alam dimana hutannya masih terjaga penghijauan pohon hingga 

pohon yang di lindungi semuanya ada di sini. Oleh karena itu Musong 

menyediakan macam-macam jenis minuman madu sehat dengan jenis bunga 

yang beraneka ragam mulai dari rasanya yang manis hingga pahit. Madu 

Musong selalu memprioritaskan kualitas daripada kuantitas, karena dengan 

menjaga kualitas, khasiatnyapun ikut terjaga  

4.1 Gambaran umum sistem yang di usulkan 

Pemeriksaan terhadap kerangka kerja saat ini dilakukan sepenuhnya 

dengan maksud untuk mewujudkan siklus kerja yang sedang dilakukan atau 

berjalan. Untuk mengantisipasi berbagai kendala yang terjadi dalam 

melakukan aktifitas penanganan informasi, diperlukan suatu kerangka data 

penanganan informasi yang terorganisir di Toko Musong sehingga metode 

penanganan informasi di asosiasi menjadi lebih baik. 
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4.2 Perancangan Prosedur yang diusulkan 

Berikut adalah perancangan prosedur sistem informasi penjualan 

dan pembelian yang diusulkan pada Musong Store : 

1. Customer yang akan membeli harus login kemudian memesan  

terlebih  dahulu dan memastikan barang yang akan di pesannya. 

2. Produk yang sudah dipilih akan diamasukan kedalam keranjang 

belanja. 

3. jika konsumen ingin menambah produk lagi maka konsumen 

balik masuk daftar produk dan memilih produk lagi yang 

diinginkan. 

4. Selesainya konsumen sudah memilih produk maka konsumen 

mengisi data berupa alamat pengiriman. 

5. Sehabis itu bagian Penjualan akan mengirim konfirmasi kepada 

konsumen berupa biaya yang harus dibayarkan melalui Nomor 

WhatsApp atau Email 

6. Setelah itu bagian penjualan akan mengirimkan barang yang 

telah dipesan ke alamat yang sudah dikirimkan konsumen.  

7. Admin akan mengirimkan konfirmasi berupa info pengiriman 

barang via email atau whatsapp ke konsumen 

4.3 Kelemahan Sistem yang sedang berjalan 

1. Penjualan kurang efisien, serta terlalu banyak menyita waktu, 

itu terjadi karena website yang di buat terlalu banyak mengacu 

ke berbaga link dan website masih terus dalam pengembangan. 

serta untuk  proses promosi produk yang baik dan memudahkan 

kustomer dalam menerima informasi produk, sedangkan proses 

promosi merupakan salah satu faktor yang sangat krusial dalam 

meningkatan penjualan produk 

2. Kinerja dari fungsi transaksi pemabayaran masih belum 

maksimal 
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4.4 Analisis kebutuhan Sistem 

Salah satu pemikiran untuk penguatan bisnis di era inovasi data saat 

ini adalah melalui pembuatan media promosi online berbasis website. Media 

periklanan online berbasis website ini dirancang untuk lembaga atau 

organisasi bisnis untuk memajukan bisnis mereka, mengakses data produk, 

melakukan transaksi, dan memimpin pertukaran bisnis lain di seluruh dunia, 

untuk memperluas organisasi bisnis mereka, dan dianggap memiliki 

pengeluaran yang benar-benar produktif. 

4.5 Hasil Analisis /Evaluasi Analisis 

Setelah melakukan beberapa identifikasi dan memeriksa masalah 

yang ada, dapat diduga bahwa Toko musong membutuhkan kerangka kerja 

data transaksi berbasis website,  karena tidak sulit untuk digunakan dan 

dapat dijalankan pada kerangka kerja apa pun yang direncanakan untuk 

dikembangkan lebih lanjut dalam pelaksanaannya operasi apapun bertujuan 

untuk meningkatkan kinerja dalam melakukan kegiatan operasional 

4.6 Deskripsi kebutuhan perangkat keras (Hardware) 

Mengingat persyaratan kerangka yang akan dibangun adalah 

berbasis website, cenderung ditemukan bahwa peralatan yang dibutuhkan 

harus memenuhi persyaratan dan dapat dikaitkan dengan organisasi web. 

Dalam menjalankan kerangka kerja ini, peralatan yang hebat dan penentuan 

pemrograman diharapkan dapat memanfaatkan kerangka kerja data untuk 

menjual produk di toko Musong. Dalam penerapan sistem ini dibutuhkan 

spesifikasi hardware dan software yang baik untuk menggunakan sistem 

informasi penjualan barang di toko musong berbasis web. Adapun spesifik 

perangkat kerasnya adalah sebagai berikut : 
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1. Personal Computer (PC) 

2. Prosesor intel core i3-6100U CPU 2.30 Gz 

3. Ram 8 GB 

4. Monitor  

5. Mouse  

6. Keyword  

4.7  Deskripsi Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 

1. Sistem Operasi Windows 10 

2. Aplikasi web browser seperti Mozilla Firefox, Chrome, UC 

Browser. 

3. Sublime Text 

4. Visual Studio Code 

5. Aplikasi Apache 

 

4.8 Hasil Prototype 

Prototype mungkin merupakan metode peningkatan pemrograman 

yang paling umum digunakan. Prototyping juga dapat menjadi proses 

mengembangkan model dengan cepat untuk digunakan terlebih dahulu dan 

terus ditingkatkan sampai kerangka total diperoleh. Prototype merupakan 

salah satu metode pengembangan perangkat lunak yang banyak digunakan. 

Dengan strategi ini, para pengembang dan klien dapat berinteraksi satu sama 

lain selama proses pembuatan system 
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4.9.1 Halaman Login 

Berikut ini gambar dari perancangan halaman login, halaman 

login dapat menuju akses ke menu admin dan menu user 

 

Gambar 4. 1 Menu Login 

 

4.9.2 Halaman Register 

Halaman Register aktif ketika pengguna belum mempunyai 

akun untuk login ke halaman penguna, dengan melakukan register 

pengguna dapat melakukan banyak aksi dari menu sebelumnya 

seperti menu pembelian, menu chat dan menu pengecekan barang. 
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Gambar 4. 2 Menu Register 

4.9.3 Halaman Awal 

Halaman Awal User atau pengguna ketika sudah masuk login 

 

Gambar 4. 3 Tampilan awal 1 

 

Gambar 4. 4 Tampilan Awal 2 
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Gambar 4. 5 Tampilan Awal 3 

 

Gambar 4. 6 Tampilan Awal 4 

 

Gambar 4. 7 Tampilan Awal 5 
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4.9.4 Halaman Keranjang 

Halaman Keranjang terdapat beberapa fitur diantaranya, status 

produk, hapus keranjang, lanjutkan belanja, cek ongkir dan 

pembayaran  

 

Gambar 4. 8. Keranjang Belanja 

4.9.5 Halaman Tentang Musong 

Halaman ini berisikan tentang cerita MUSONG dan produk 

dari MUSONG itu sendiri  

 

Gambar 4. 9. Tentang MUSONG 1 
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Gambar 4. 10. Tentang MUSONG 2 

4.9.6 Halaman informasi 

Halaman Informasi ini betujuan agar dapat memberi masukan 

dapat berupa saran atau solusi untuk MUSONG kedepannya. dan 

akan di respon melalui gmail   

 

Gambar 4. 11.Kontak Informasi 
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4.9.7 Halaman Galery 

Menu galery yang terdapat pada halaman awal berisikan foto 

foto dokumentasi musong  

 

Gambar 4. 12. Halaman Galery 

4.9.8 Halaman Cek Ongkir 

 

Gambar 4. 13. Halaman Cek Ongkir 
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4.9.9 Halaman Transaksi 

Halaman Transaksi akan menampilkan Nama Barang, Harga, 

dan Jumlah Barang yang akan dimasukkan kedalaman penjualan. 

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 

 

Gambar 4. 14. Halaman Transaksi 

 

 

4.9.10 Halaman Admin 

Halaman Admin yang mengontrol semua aktivitas website 

baik itu mengelola desain web atau deskripsi produk pada website 
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Gambar 4. 15. Halaman Admin 

4.9.11 Halaman Tambah Produk 

 

Gambar 4. 16. Halman Admin Tambah Produk 
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4.9.12 Halaman Admin Rubah Data Produk 

 

Gambar 4. 17. Halman Admin Rubah Data 

 

4.9.13 Hasil  Struktur navigas admin 

Bagian ini menjelaskan tentang bagan yang menunjukkan alur 

kerja secara keseluruhan. Alur kerja ini dapat digambarkan 

menggunakan urutan proses secara mendetail dan hubungan antara 

suatu proses (instruksi) dengan proses lainnya dalam suatu program  

Index

Login 

Admin

Penjualan 

Rekomendasi

Produk 

Baru

Home

Penjualan 

terbaik

Produk 

Normal

Promo

Produk 

teratas

Produk 

Hangat
LogOut

TambahHapus

Edit

TambahHapus

Edit

TambahHapus Edit

TambahHapus

Edit

TambahHapus Edit

TambahHapus

Edit

TambahHapus

Edit Pesan 

Email

HapusBalas

 

Gambar 4. 18. Rancangan Struktur Navigasi Admin 
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4.9.14 Rancangan Struktur Navigasi User 

Index

Login 

User

KonsultasiGalery

Home

Tentang 

Musong

Sosial 

Media
HubungiProduk LogOut

Promo
Produk 

Baru

Harga 

Normal

Produk 

Terhangat

Penjualan 

Terbaik

Teratas 

Di lihat

Keranjang Detail

Foto Dokumentasi 

Team Musong

Biografi dan cerita  

Musong

Instagram Youtube

Mengirim 

Masukan kepada 

Musong, baik itu 

solusi atau 

masukan untuk 

kedepannya

Fitur chat 

Berupa 

WhatsApp

 

Gambar 4. 19. Rancangan Struktur Navigasi User 

4.10 Testing (Pengujian Sistem) 

4.10.1 Syntax Eror 

Syntax error merupakan jenis kesalahan yang terjadi apabila 

salah dalam mengetikkan bahasa pemrograman atau tidak sesuai 

dengan kaidah bahasa compiler yang digunakan. 

 

4.10.2 Blacbox 

Pembahasan mengenai pengujian sistem, penulis melakukan 

pengujian dengan menggunakan blackbox testing untuk pengujian 

proses input dan outputnya saja. Hanya form yang berhubungan 

dengan proses bisnis utama saja yang ditampilkan hasil 

pengujiannya 

 

Table 4. 1 Blackbox Testing 

No Alur Pengujian Percobaan  Hasil Harapan Hasil 

Pengujian 

1 Mengkosongkan semua 

isian data login kemudian 

langsung mengklik 

ID (Kosong) 

Kata sandi 

(Kosong) 

Sistem akan menolak 

untuk masuk ke halaman 

dan menampilkan pesan 

error 

Berhasil 

2 Hanya mengisi data ID dan 

mengosongkan kata sandi 

ID (Terisi) 

Kata sandi 

(Kosong) 

Sistem akan menolak 

untuk masuk ke halaman 

dan menampilkan pesan 

error 

Berhasil 
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3 Hanya mengisikan kata 

sandi dan mengosongkan 

data ID 

ID (Kosong) 

Kata sandi 

(Terisi) 

Sistem akan menolak 

untuk masuk ke halaman 

dan menampilkan pesan 

error 

Berhasil 

4 Mengisikan salah satu 

kondisi benar dan satu salah 

kemudian mengklik tombol 

login/masuk 

ID (benar) 

Kata sandi 

(salah) 

Sistem akan menolak 

untuk masuk ke halaman 

dan menampilkan pesan 

error 

Berhasil 

5 Mengisikan data ID dan 

kata sandi yang benar  

ID (benar) 

Kata sandi 

(Benar) 

Sistem akan menerima 

untuk masuk dan akan 

membawa ke menu home 

Berhasil 

 

4.10.3 Uji Penerimaan Pengguna Uji coba (User Acceptance Test) 

Harapan dirancang untuk memberikan hak suara kepada 

karyawan toko dan user untuk mengevaluasi langsung sistem 

informasi berbasis website ini dalam bentuk survei. Jumlah 

responden 19 orang dengan 10 pertanyaan. Kategori penilaian yang 

digunakan untuk kuesioner ini: 

1. Sangat Tidak Setuju / STS (1) 

2. Tidak Setuju / TS (2) 

3. Ragu-Ragu / RR (3) 

4. Setuju  / S (4) 

5. Sangat Setuju / SS (5) 

Pertanyaan kuisioner adalah sebagai berikut: 

Table 4. 2 Kuesioner 

No Pertanyaan  
Skala Penelitan 

1 2 3 4 5 

1 
Apakah sistem informasi berbasis Web ini dapat membantu 

penjualan barang menjadi lebih cepat dan efektif           

2 
Apakah sistem informasi berbasis web ini sesuai dengan 

kebutuhan di Toko Musong           

3 
Apakah sistem informasi berbasis web ini mudah untuk di 

gunakan oleh penguna (user)?           

4 
Apakah Sistem Informasi berbasis website ini tidak memerlukan 

pelatihan yang lama untuk dipahami cara menggunakannya           

5 Apakah sistem Informasi Berbasis Web ini menarik ? 
          

6 
Apakah Penggunaan menu dan fitur pada website ini mudah untuk 

digunakan           
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7 
 Apakah sistem informasi penjualan berbasis website in berguna 

untuk pengguna ?           

8 
Apakah sistem informasi berbasis website ini mempunyai 

kemampuan dan fungsi sesuai yang di harapkan      

9 Apakah fitur atau menu di klik dapat merespon dengan cepat ?  
     

10 
Apakah sistem informasi penjualan berbasis web ini sudah cukup 

baik ?       

 

Setelah kuisioner pada tabel dibawah ini diberikan kepada 

penguna, kemudian data kuesioner tersebut diolah untuk 

mendapatkan hasil penilaian user acceptance test. Untuk data 

pengujian user acceptance test dapat dilihat di lampiran . Adapun 

hasil penilaian user acceptance test tersebut yaitu: 

Table 4. 3 Jumlah Jawaban kuesioner 
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Table 4. 4 Lampiran Jawaban Kuesioner 

 

Dari hasil penilaian pengujian user acceptance test dapat 

diambil kesimpulan bahwa dari 10 pertanyaan dan 19 responden 

dengarn umur 20 sampai 33 tahun dan mendaptkan bobot rata-rata 

37 dengan presentase 83% sehingga aplikasi ini layak untuk 

digunakan berdasarkan hasil penilian kuesioner. 

 

4.11 Perancangan Database 

Dalam tahap perancangan sistem informasi penjualan berbasis web 

di toko “MUSONG” menggunakan SQL (Structure Query Language) yang 

akan digunakan untuk mengolah dan mengakses database, dimana tabel 

yang akan digunakan adalah sebagai berikut : 

4.11.1 Table Database Status User 

Tabel database produk status user adalah tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data-data user, tabel dibawah ini adalah struktur tabel status 

user. 
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Table 4. 5 Struktur Table User 

 

4.11.2 Table Database Status Pengiriman  

Tabel database status pengiriman  adalah tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data-data pengiriman exspedisi seperti pengiriman produk ke 

luar daeah, tabel dibawah ini adalah struktur tabel status produk. 

Table 4. 6 Status Pengiriman 

 

 

4.11.3 Table Database Invoice 

Tabel database invoice adalah tabel yang digunakan untuk 

menyimpan data-data atau history pembelian seperti transaksi pembelian, 

tabel di bawah ini adalah struktur tabel invoice. 



 

46 
 

Table 4. 7 Table Invoice 

 

 

4.11.4 Table Database produk  

Tabel database produk adalah tabel yang digunakan untuk menyimpan 

data-data produk seperti gambar-gambar madu, deskripsi tentang madu dan 

harga madu, tabel di bawah ini adalah struktur produk. 

Table 4. 8 Database Produk 
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4.11.5 Table Database Kontak 

Tabel database kontak adalah tabel yang digunakan untuk menyimpan 

data-data pesan yang diajukan user kepada admin website untuk 

menanyakan hal-hal yang berkaitan dengan produk dan website , dengan 

adanya table ini kita bias mengetahui berapa jumlah pengunjung yang telah 

mengunjungi website MUSONG  berikut di bawah ini adalah struktur table 

kontak. 

Table 4. 9 Database Kontak 

 

 

4.12 Entity Relationship Diagram (ERD) 
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Table 4. 10 Diagram ERD 

KUSTOMER

Id_kustomer

Nama Alamat

No_tlpn

Password Email

Melakukan

ORDERS

Id_barang

Nama_barang

jenis

Harga

Memiliki
ORDERS 

DETAIL

keterangan

Gambar 1

Gambar 2

1
M

1 M

Melakukan

PESANAN

jumlah

Nama_barang

Id_barang

Id_invoice

harga

MelakukanPEMBAYARAN

id

alamat

nama

rekening

foto

pengiriman

Tgl_pesan

Batas_bayar

1
M

1W

Memiliki

STATUS

PEMBELIANnama

Id_barang

telponjumlah

exspedisi

resi

M
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4.13 Class Diagram 

 

 

Table 4. 11 Class Diagram 

 

Selanjutnya diagram class untuk menampilkan beberapa kelas serta 

paket-paket yang ada dalam sistem/perangkat lunak yang digunakan dan 

relas-relasi yang ada didalamnya. diagram class mendeskripsikan jenis-jenis 

objek dalam sistem dan berbagai macam hubungan statis yang terdapat di 

antara mereka  

 

4.14 Pembahasan  

Saat ini dengan adanya website yang dibuat untuk sistem penjualan 

toko Musong memberi keuntungan bagi masyarakat dalam memilih 

minuman sehat  yang trend dan keuntungan yang didapat oleh toko musong 

yaitu bertambah luasnya area promosi, semakin banyaknya barang yang 

terjual dan memperkenalkan produk lokal yang bearasal dari daerah Bangka 

belitung  
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BAB V 

KEISMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Setelah melalui beberapa tahap yang telah diselesaikan dalam 

membangun kerangka data sistem informasi penjualan online berbasis 

website , maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 

1. Sistem informasi penjualan ini dapat membantu Toko Musong 

dalam menjual barangnya dengan lebih mudah, efektif dan 

efisien 

2. Dengan memanfaatkan kerangka penawaran website, pembeli 

dapat berbelanja di rumah tanpa harus datang ke toko. 

3. Hasil pengujian dengan adanya aplikasi sistem informasi 

penjualan di toko Musong, konsumen dapat melihat produk dari 

website dan  melakukan  transaksi tanpa harus datang ke toko 

4. Sistem ini dapat memudahkan pemilik toko untuk melakukan 

promosi secara luas dengan mudah 

5. Dengan adanya sistem ini masalah yang ada di toko musong 

dapat di atasi mulai dari penjualan dan promosi  

 

 

 

 

5.2 Saran 

Pada penelitian Sistem Informasi penjualan produk berbasis web ini 

masih jauh dari pada sempurna, karena banyak terdapat kekurangan serta 
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keterbatasan peneliti. Untuk itu peneliti menyarankan kepada para pembaca 

untuk dapat mengembangkan sistem ini menjadi lebih baik dan memerlukan 

ide yang lebih kreatif. Seperti lebih  

1. Memperhatikan proses transaksi dan untuk menghindari aktifitas 

hacking, hendaknya rutin melakukan proses update security. 

2.  Terlalu banyak menyita waktu, itu terjadi karena website yang 

di buat terlalu banyak mengacu ke berbaga link dan website 

masih terus dalam pengembangan.  

3. Bekerja sama dengan berbagai pihak bank seperti adanya fitur 

virtual account sehingga para pembeli tidak terkena bunga yang 

berlebihan ketika mengirim total biaya produk dan sehingga 

tidak memakan waktu dalam melakukan transaksi.  

4. Konfirmasi pembayaran belum dapat ditangani oleh sistem 

secara otomatis, maka perlu dibuat pengembangan sistem lebih 

lanjut untuk memudahkan transaksi pembelian. 
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Daftar Gambar Kegiatan 

 

Gambar 1. Team Musong 

 

 

Gambar 2. Team Musong di hutan 


