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Abstract 

 The housing office and residential area of Lubuklinggau city is a working unit 

peragkat that serves as one of the government tools, especially the city government 

Lubuklinggau. From some areas in the housing office and residential area there are areas 

of infrastructure, facilities and utilities in the field there are sanitary sections of 

environmental care as for the problem in the bidag is the customer must come to the 

office directly to order and fill out the booking form, as well as reports that only written 

in big books. The purpose of this research is to build e-Commerce secot wc based on 

android in housing office and residential area of Lubuklinggau city facilitate pelaggan to 

make ordering, survey data, financial data, and manage report using waterfall method 

and use Unifed Modeling Languange (UML) to visualize modeling , as well as 

programming languages using PHP, HTML5, Phonegap with MYSQL to process the 

database, using Apache Cardova as the android mobile application platform. This 

research produces ordering data, survey data, and financial data, and can assist in report 

management.  

Keywords: E-Commerce, Suction wc, Waterfall, UML, Android 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Abstrak 

Dinas perumahan dan kawasan permukiman kota Lubuklinggau adalah satuan 

kerja peragkat yang berfungsi sebaai salah satu perangkat pemerintah khususnya 

pemerintah kota Lubuklinggau. Dari beberapa bidang di dinas perumahan dan kawasan 

permukiman terdapat bidang prasarana, sarana dan utilitas yang di dalam bidang 

tersebut terdapat seksi sanitasi lingkungan perawatan adapun masalah dalam bidag 

tersebut yaitu pelanggan harus datang kekantor langsung untuk memesan dan mengisi 

blangko pemesanan, serta laporan-laporan yang hanya ditulis dibuku besar. Tujuan 

penelitian ini untuk membangun E-Commerce secot wc berbasis android pada dinas 

perumahan dan kawasan permukiman kota Lubuklinggau mempermudah para pelaggan 

untuk melakukan pemesanan, data survey, data keuangan, serta mengelola laporan 

menggunakan metode waterfall da menggunakan Unifed Modelling Languange (UML) 

untuk memvisualisasikan pemodelan, sedagkan bahasa pemprograman menggunakan 

PHP, HTML5, Phonegap dengan MYSQL untuk mengolah databasenya, menggunakan 

Apache Cardova sebagai platform aplikasi mobile android. Penelitian ini menghasilkan 

data pemesanan, data survey, dan data keuangan,  serta dapat membantu dalam 

pengelolaan laporan. 

Kata kunci: E-Commerce, Sedot wc, Waterfall, UML, Android 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

Transaksi jual beli online merupakan salah satu kegiatan bisnis yang paling 

umum dan paling terjadi pada saat ini. Kebutuhan hidup yang semakin meningkat 

dan jumlah masyarakat yang juga semakin banyak, membuat transaksi jual beli 

online semakin meningkat dan senakin mendesak dari tahun ke tahun. Oleh karna 

itu jual belli online mempermuda penjual untuk mempublikasikan dan 

mempromosikan dagangan pada para pembeli, sehingga trnsaksi antara penjual 

dan pembeli dapat berjalan dengan lancar. Makin banyak kegiatan perekonomian 

dilakukan melalui media internet. Misalnya, semakin banyak mengandalkan jual 

beli sistem online (e-commerce) sebagai media transaksi.   

E-commerce atau sering disebut perdagangan elektronik adalah penyebaran, 

pembelian, penjualan, pemasaran barang, dan jasa melalui internet atau jaringan 

komputer. Dalam perkembangan E-commerce tidak hanya dapat diakses melalui 

situs web tetapi juga dapat diakses melalui perangkat mobile seperti smartphone, 

tablet, dan lain sebagainya. Dengan demikian akses E-commerce melalui 

perangkat mobile, maka pelaku agrobisnis memanfaatkan teknologi Android 

untuk mengembangkan usahanya agar konsumen bisa mengakses pembelian 

melalui perangkat mobile bernasis Android yang bias dibawa kemana saja. 

 Pada sat ini penjualan jasa menjadi kebutuhan seseorang tidak menutup 

kemungkinan bahwa masyarakat membutuhkan jasa seseorang untuk 

memperbaiki rumah atau pun yang lainnya, ada banyak jenis jasa pemesanan  

salah satunya seperti jasa pemesanan sedot wc. Jasa sedot wc merupakan 

kebutuhan seluruh rumah atau bangunan yang dihuni seseorang seperti masalah 

wcnya penuh atau pun terkendala mampetnya aliran pembuangan akhir ke 

sepsitenk. Didalam pemberian informasi tentang sedot wc biasanya dilakukan 

dengan menempelkan brosur ke dinding atau pohon. Hal tersebut memberi 

kendala ke masyarakat saat membutuhkan jasa sedot wc. 

   



 
 

 
 

Dinas Perumahan dan Kawasan Permukiman Kota Lubuklinggau adalah 

satuan kerja perangkat Daearah yang berfungsi sebagai salah satu perangkat 

Pemerintah khususnya Pemerintah Kota Lubuklinggau yang terbentuk pada tahun 

2017, berdasarkan Peraturan Daerah Kota Lubukinggau Nomor 7 Tahun 2016 

tentang Pembentukan dan Susunan Perangkat Daerah Kota Lubuklinggau. Dinas 

Perumahan dan Kawasan Permukiman merupakan penggabungan beberapa 

bidang dari Dinas Perumahan Umum yaitu Bidang Perumahan & Permukiman 

dan Bidang Pertambangan dan Energi ditambah dengan Bidang Pemakaman dan 

Bidang Pertamanan yang berasal dari Dinas Kebersihan dan Pertamanan.  

Dari beberapa bidang di dinas perumahan dan kawasan permukiman terdapat 

bidang prasarana, sarana dan utilitas yang di dalam bidang tersebut terdapat seksi 

sanitasi lingkungan yang terdapat 3 petugas penyedot tinja dan 1 mobil tinja, 

banyak masyarakat yang kurang tahu bahwa di dinas perumahan dan kawasan 

permukiman terdapat jasa sedot wc karena dinas ini baru terbentuk tahun 2016. 

  Di dalam bidang perumahan dan kawasan permukiman ini sistem yang 

berjalan pada pemesanan sedot WC mulai dari masyarakat datang kekantor Dinas 

dan mengisi balngko pemesanan sehingga menyulitkan masyarakat untuk 

memesan, surat tugas yang hanya ditulis tangan, form kelayakan sedot tinja yang 

hanya ditulis tangan, pembayaran yang masih manual sehingga pemesan hanya 

membayar langsung dengan petugas dan pemesan di beri kwitansi pembayaran, 

laporan pemesan yang hanya ditulis di buku besar, laporan setoran keungan yang 

hanya ditulis di buku besar, dan laporan survey yang hanya di tulis di buku besar. 

Dengan cara ini tidak menutup kemungkinan seluruh laporan dan data-data 

keuangan tidak maksimal dan untuk merekap seluruh laporan dan data-data tidak 

tersimpan dengan sempurna.  

Berdasarkan uraian yang telah di jelaskan maka penulis tertarik untuk 

mengangkat skripsi yang berjudul “ E-commerce Sedot WC Berbasis Android 

(Studi Kasus : Dinas Perumahan Dan Kawasan Permukiman Kota 

Lubuklinggau)”.  



 
 

 
 

1.2  Rumusan masalah 

      Dari latar belakang di atas maka rumusan masalah dalam skripsi ini 

adalah bagaimana membangun E-commerce sedot WC berbasis android pada 

dinas perumahan dan kawasan permukiman ? 

1.3       Batasan Masalah 

  Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Sistem yang dibangun menggunakan hybrid programing (phonegab). 

2. Area pemesanan hanya kota Lubuklinggau 

3. Pemesan mengakses transaksi melalui platform Android sementara pihak 

dinas melalui website. 

4. Metode pengembangan sistem menggunakan metode Waterfall  

1.4       Tujuan Penelitian 

 Tujuan penelitian ini adalah membangun  E-commerce sedot WC berbasis 

android pada Dinas Perumahan dan Pemungkiman Kota Lubuklinggau . 

1.5 Manfaat Penelitian 

       Manfaat penelitian ini antara lain adalah : 

1. Untuk memudahkan pemesan dalam memesan sedot wc tanpa harus 

datang langsung ke kantor hanya melalui platform Android.  

2. Memudahkan pihak kantor dalam mengelola laporan melalui website. 

3. Meminimalisir terjadinya kehilangan laporan pemesan, laporan keuangan 

dan laporan lainnya akibat tidak adanya website. 

4. Untuk memperluas pengetahuan masyarakat lubuklinggau atas adanya 

pemesanan sedot wc di kantor dinas perumahan dan kawasan 

permukiman. 

 

 

 

 



 
 

 
 

1.6       Metodologi Penelitian 

1.6.1 Metode Penelitian 

  Menurut Sugiyono (2016:297) Metode penelitian dan pengembangan atau 

dalam bahasa inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : Sugiono (2016:297) 

Gambar 1.1 Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan 

1.6.2 Lokasi Penelitian 

  Adapun lokasi penelititan dan pengambilan data yang dilakukan yaitu 

pada Dinas Perumahan dan Kawasan Pemukiman Kota Lubuklinggau  JL. Lapter 

Kelurahan Air Kuti  Kec. Lubuklinggau Timur I Kota Lubuklinggau Propinsi 

Sumatra Selatan No. HP 082394442052. 

1.6.3     Metode Pengumpulan Data 

       Adapun teknik-teknik pengumpulan data yang peneliti lakukan dalam 

penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Observasi. Menurut Asra (2015:105), observasi adalah suatu cara 

pengamatan yang sistematik dan selektif terhadap suatu interaktif atau 

fenomena yang sedang terjadi. Obsevasi lapangan dengan melakukan 

pengamatan langsung terhadap system yang berjalan sesuai alur data dan 

presedur penelitian yang dilakukan di Dinas Perumahan Dan Kawasan 

Permukiman Kota Lubuklinggau. 



 
 

 
 

2. Wawancara. Menurut Nazir (2014:193), wawancara adalah proses 

memperoleh keterangan untuk tujuan penelitian dengan cara Tanya jawab, 

sambil bertatap muka antar si penanya atau pewawancara dengan si 

penjawab atau responden dengan menggunakan alat yang dinamakan 

interview guide (panduan wawncara). Kegiatan wawancara dilaksanakan 

dengan petugas dan kepala bidang di dinas perumahan dan kawasan 

permukiman kota lubuklinggau, data yang di dapat dari wawancara berupa 

balngko pemesan, laporan pemesan, dan laporan keuangan.  

3. Kepustakaan. Kepustakaan adalah pengumpulan data yang dilakukan 

secara langsung dari sumber-sumber lain seperti jurnal, skripsi, buku-buku 

pedoman yang berhubungan dengan penelitian ini dan berdasarkan 

pengetahuan yang diperoleh selama perkuliahan yang berkaitan dengan 

permasalahan penelitian yang dilakukan. 

4. Dokumentasi. Dokumentasi merupakan cara untuk menjelaskan dan 

menguraikan apa-apa yang telah lalu melalui sumber-sumber dokumen, 

dokumentasi dengan pengumpulan data yang dilakukan dengan 

mengamati dokumen-dokumen pada bidang di Dinas Perumahan dan 

Kawasan Permukiman Kota Lubuklinggau yang berkaitan dengan system 

informasi yang dibangun. 

1.6.4 Metode Pengembangan Sistem 

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah Waterfall, 

Metode air terjun atau yang sering disebut metode waterfall sering dinamakan 

siklus hidup klasik (classic life cycle), dimana hal ini menggambarkan pendekatan 

yang sistematis dan juga berurutan pada pengembangan perangkat lunak, dimulai 

dengan spesifikasi kebutuhan pengguna lalu berlanjut melalui tahapan-tahapan 

perencanaan (planning), permodelan (modeling), konstruksi (construction), serta 

penyerahan sistem ke para pelanggan/pengguna (deployment), yang diakhiri 

dengan dukungan pada perangkat lunak lengkap yang dihasilkan (Pressman, 

2012).  

 



 
 

 
 

 

 

 

 

Sumber: Pressman (2012:46) 

                                         Gambar 1.2 Model Waterfall. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

BAB 2 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Ayat Al-Qur’an Yang Berhubungan Dengan Penelitian 

Ayat yang berhubungan dengan teknologi : 

                                                                                            

              
Artinya : “Dan sesungguhnya Kami telah mendatangkan sebuah Kitab (Al Quran) 

kepada mereka yang Kami telah menjelaskannya atas dasar pengetahuan Kami; 

menjadi petunjuk dan rahmat bagi orang-orang yang beriman.” (QS.7Al-

A’raaf:52). 

Dengan jelas dinyatakan dari ayat tersebut bahwa metode yang dipakai di 

dalam penyusunan Al-Qur’an sudah mengguankan dasar-dasar atau kaidah-kaidah 

ilmu pengetahuan, jadi bukan sekeder hanya merupaka kumpulan informasi yang 

bersifat historis normative. Dengan disebutkannya ilmu pengetahuan dari kami 

menunjukan bahwa, objek kajian Al-Quran bukan hanya sebatas ilmu 

pengetahuan yang sudah dimiliki oleh manusia sekarang, tetapi bahkan sampai 

akhir jaman kandungan keilmuannya tak akan pernah selesai dikaji. 

Al-Qur’an  telah menetapkan bahwa jual beli merupakan praktek yang 

halal untuk dilakukan sedangkan riba merupakan transaksi yang termasuk dosa. 

Allah berfirman :  

                                                                                                                      
                                                                                                                                
                                                                                                                        
            

 

Artinya :“Orang-orang yang makan (mengambil) riba tidak dapat berdiri 

melainkan seperti berdirinya orang yang kemasukan syaitan lantaran (tekanan) 

penyakit gila. Keadaan mereka yang demikian itu, adalah disebabkan mereka 

berkata (berpendapat), sesungguhnya jual beli itu sama dengan riba, padahal 

Allah telah menghalalkan jual beli dan mengharamkan riba. Orang-orang yang 

telah sampai kepadanya larangan dari Tuhannya, lalu terus berhenti (dari 



 
 

 
 

mengambil riba), maka baginya apa yang telah diambilnya dahulu (sebelum 

datang larangan); dan urusannya (terserah) kepada Allah. Orang yang kembali 

(mengambil riba), maka orang itu adalah penghuni-penghuni neraka; mereka 

kekal di dalamnya.”(QS Al-baqarah : 275) 

Selain menetapkan tentang hukum dan jual beli, Al-Qur’an juga menyebutkan 

bahwa praktek jual beli hendaknya didasari adanya keridhaan antara pelaku jual 

beli itu sendiri. Karena apabila hilangnya unsur keridhaan dalam praktek jual beli 

maka hal tersebut menyebabkan timbulnya kebatilan. Allah berfirman :  

َنْ  ِلََّ أ لِ إ بَاطِ الْ ِ مْ ب ىَكُ يْ مْ بَ َكُ ال ىَ َمْ ُىا أ ل ْكُ أ ىُىا لََ تَ يهَ آمَ َّذِ هَا ال يُّ َ يَا أ

انَ  َ كَ مْ ۚ إِنَّ اللََّّ كُ ُسَ ف وْ َ ُىا أ ُل ت قْ َ لََ ت مْ ۚ وَ كُ ىْ هْ تَزَاضٍ مِ ةً عَ ارَ ىنَ تِجَ تَكُ

ا يمً حِ مْ رَ  بِكُ

           Artinya :“Wahai orang-orang yang beriman. Janganlah sebagian dari 

kamu memakan (mengambil) harta milik sebagian di antaramu dengan cara yang 

tidak benar (batil), kecuali jika dengan jalan perniagaan yang didasarkan atas 

kerelaan antara kedua belah pihak diantara kamu. Janganlah kamu membunuh 

dirimu sendiri, sesungguhnya Allah Maha Kekal Rahmat-Nya.”(QS An-Nisa': 29) 

 

Hadits Tentang Kebersihan: 

حمد﴾زىاي ا﴿٠يْمَانِ لَِالَىَّظَافتٌَ مِهَ ا  
Artinya : “Kebersihan itu sebagian dari iman”. (HR. Ahmad) 

Isi kandungan hadits diatas umat islam wajib menjaga kebersihan lahir dan 

batinnya dan  menjaga kebersihan lahir dan batin merupakan ciri-ciri sebagian 

dari iman dalam kehidupannya. 

 

Hadits Rasulullah SAW : 

تُ وَالْفزََاغُ  حَّ ﴾البخاريي ﴿روا ٠وعِْمَتاَنِ مَغْبىُْنٌ فيِْهِمَاكَثيِْزٌمِهَ الىَّاسِ الصَّ  

Artinya : “Dua kenikmatan yang banyak manusia menjadi rugi (karena 

tidak diperhatikan), yaitu kesehatan dan waktu luang”. (HR. Al-Bukhari) 

      Pengertian sehat sesuai dengan UU No. 23 tentang Kesehatan adalah 

keadaan sejahtera dari badan, jiwa, dan sosial yang memungkinkan setiap orang 

hidup produktif secara sosial dan ekonomis. Terkait tentang hal tersebut, al-qur’an 

juga mempunyai istilah-istilah tersendiri dalam mengungkapkan istilah kata 

kesehatan. 

  Hubungan antara tiga ayat dan dua hadis diatas dengan penelitian ini Ayat 

yang pertama  di atas telah di jelaskan bahwa Teknologi yang sudah berkembang 

dari jaman nabi untuk petunjuk dijalan yang benar dan dua ayatnya lagi 

menjelaskan perdagangan merupakan pekerjaan yang dihalalkan oleh Allah SWT. 



 
 

 
 

Juala beli dalam Islam adalah sesuatu yang disyariatkan berdasarkan Al-qur’an, 

Sunnah dan Ijma, Hukumnya adalah mubah akan tetapi kadang menjadi wajib 

ketika dalam dalam situasi membutuhkan kebutuhan penting seperti makan 

minum untuk menjaga diri sapaya tidak binasa bisa jadi haram jika membeli 

khomer. dan Hadits (H Ahmad) tersebut menjelaskan bahwa kebersihan 

merupakan sebagian dari iman. Artinya seorang muslim telah memiliki iman yang 

sempurna jika dalam kehidupannya ia selalu menjaga diri, tempat tinggal dan 

lingkungannya dalam keadaan bersih dan suci baik yang bersifat lahiriyah 

(jasmani) maupun batiniyah (rohani). Kebersihan Kamar mandi rumah kita harus 

sangat dijaga sebagai salah satu tujuan untuk sanitasi lingkungan. Yang di mana 

sangat perlu di perhatikan di sini adalah mangkuk toilet dan tuas menyiram urin 

yang merupakan tempat yang sangat potensial bagi kuman dan bakteri yang 

berbahaya. Kebersihan adalah upaya manusia untuk memelihara diri dan 

lingkungannya dari segala yang kotor dan keji dalam rangka mewujudkan dan 

melestarikan kehidupan yang sehat dan nyaman. Kebersihan merupakan syarat 

bagi terwujudnya kesehatan, dan sehat adalah salah satu faktor yang dapat 

memberikan kebahagiaan. Sebaliknya, kotor tidak hanya merusak keindahan 

tetapi juga dapat menyebabkan timbulnya berbagai penyakit, dan sakit merupakan 

salah satu faktor yang mengakibatkan penderitaan. Sedangkan hadits (HR. Al-

Bukhari) menjelaskan tentang pentingnya kesehatan maka umat manusia harus 

memperhatikan kesehatan di lingkungan rumah. Maka dari itu dengan adanya E-

commerce sedot WC memudahkan manusia dalam aktivitas jual beli tanpa harus 

terhalang oleh jarak dan waktu tanpa harus keluar dari syariat Islam. 

 

2.2   Teori-Teori  Yang Berkaitan Dengan Sistem Informasi Yang Dibangun 

Pemahaman tentang konsep sistem informasi dapat dimulai dari mengetahui 

definisi dari baian-bagian yang merupakan kesatuan dari sistem informasi, seperti 

data, system, informasi, dan sistem informasi itu sendiri serta basis data.  

2.2.1 Sistem Informasi 

Menurut Pratama (2014:10) sistem informasi merupakan gabungan dari 

empat bagian utama. Keempat bagian utama tersebut mencakup perangkat lunak 

(sofware), perangkat keras (hadware), infrastruktur, dan Sumber Daya Manusia 



 
 

 
 

(SDM) yang terlatih Sedangkan menurut Sutabri. ( 2014 : 40) sistem informasi 

merupakan suatu system di dalam suatu organisasi yang mempertemukan 

kebutuhan pengolahan transaksi harian yang mendukung fungsi operasi organisasi 

yang bersifat manajerial dengan kegiatan strategis dari suatu organisasi untuk 

dapat menyediakan kepada pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang 

diperlukan. 

Berdasarkan uraian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa system 

informasi merupakan sekumpulan elemen-elemen suatu system didalam suatu 

organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan data transaksi harian 

yang mendukung kebutuhan yang bekerja sama dalam mencapai tujuan tertentu. 

2.2.2 E-commerce 

 Menurut Sutrabi (2016:275), Perdagangan elektronik atau e-dagang (bahasa 

inggris: electronic commerce atau e-commerce) adalah penyebaran, pembelian, 

penjualan, pemasaran barang atau jasa melalui sistem elektronik seperti internet 

atau televisi, www, atau jaringan komputer lainnya. E-commerce dapat 

melibatkan transfer dana elektronik, pertukaran data elektronik, sistem 

manajemen inventori otomatis, dan sistem pengumpulan data otomatis.  

Industri teknologi informasi melihat kegiatan e-commerce ini sebagai aplikasi 

dan penerapan dari e-business yang berkaitan dengan transaksi komersial, seperti 

transfer dana secara elektronik, SCM (Supply Chain Management), e-marketing, 

atau pemasaran online, pemroresan transaksi online (online transaction 

processing), pertukuran data elektronik (Elektronic Data Intercahange / EDI) dll. 

Menurut Pratama (2015:2) istilah E-commerce mulai muncul ditahun 1990-an 

melalui adanya inisiatif untuk mengubah paradigma transaksi jual beli dan 

pembayaran dari cara konvensional ke dalam bentuk digital elektronik 

berbasiskan komputer dan jaringan internet. Terdapat beberapa buah definisi 

mengenai E-commerce seperti berikut ini: 

1. Kim dan Moon di tahun 1998 menyatakan bahwa E-commerce adalah proses 

untuk mengantarkan informasi, produk, layanan dan proses pembayaran, 

melalui kabel telepon, koneksi internet, dan akses digital lainnya. 



 
 

 
 

2. Baourakis, Kourgiantakis dan Migdalas di tahun 2002 menyatakan bahwa E-

commerce merupakan bentuk perdagangan barang dan informasi melalui 

jaringan internet. 

3. Quayle di tahun 2002 juga tidak mau kalah untuk menambahkan definisi dari 

E-commerce. E-commerce didefinisikan sebagai berbagi bentuk pertukaran 

data elektronik atau Electronic Data Interchange (EDI) yang melibatkan 

penjual dan pembeli melalui perangkat mobile, di dalam jaringan internet dan 

intranet. 

4. Chaffey di tahun 2007 menyempurnakan lagi definisi mengenai E-commerce 

dengan mempertimbangkan bahwa di tahun 2007 perkembangan teknologi 

komputer dan jaringan internet telah menambah perubahan pada E-commerce 

dengan munculnya beragam teknologi keamanan, teknologi pembayaran 

online, perangkat-perangkat mobile (smartphone, handphone, tablet) makin 

banyaknya organisasi dan pengguna yang terhubung ke internet dan 

munculnya berbagai teknologi pengembangan aplikasi web.  

Jadi dari beberapa definisi  E-commerce dapat disimpulkan sebagai semua 

bentuk proses pertukaran informasi antara organisasi dan Stakeholder 

berbasiskan media elektronik yang terhubung ke jaringan internet. 

2.2.3 Komponen penting dalam E-commerce 

E-commerce memiliki alur kegiatan secara umum yang melibatkan empat 

komponen. Keempat komponen itu meliputi : 

1. Penjual. Pihak penjual dapat berupa pemilik toko online yang bersangkutan 

atau sejumlah pelaku usaha (apabila E-commerce dalam bentuk multi toko di 

dalamnya atau multi kepemilikan). 

2. Konsumen. Merupakan pihak yang memegang peran penting di dalam 

jalannya sebuah E-commerce, sebagaimana pasar dan transaksi langsung di 

dunia nyata, pada E-commerce pun konsumen adalah raja. 

3. Teknologi. Teknologi mencakup semua teknologi informasi terkini yang 

digunakan didalam jalannya E-commerce. Dimulai dari teknologi web (misal 

PHP dan MySQL), aplikasi mobile (misalnya berbasis platform Android), 



 
 

 
 

keamanan transaksi (misalnya dengan protokol SSL), dukungan Cloud 

Computing, ERP (Enterprise Resource Planning), CRM (Customer 

Relationship Management), POS (Point Of Sale), dukungan kurs mata uang 

dan bahasa seluruh negara di dunia. 

4. Jaringan Komputer. Ketersediaan jaringan komputer khususnya internet, 

sehingga mampu melayani seluruh pengguna di seluruh dunia. cukup dengan 

komputer dan jaringan internet siapaun dapat menjadi penjual maupun 

pembeli serta melakukan transaksi jual beli dengan cepat, mudah, murah, dan 

lebih hemat. 

2.2.4 Sejarah E-commerce 

     E-commerce dimulai sejak tahun 1995, salah satu portal internet pertama, 

Netscape.com, menerima iklan pertama dari korporasi utama dan mempopulerkan 

ide bahwa web bisa digunakan sebagai media baru untuk iklan dan jualan. Tidak 

ada seorang pun yang mengira pada saat itu apa yang akan berubah menjadi 

sebuah kurva pertumbuhan eksponen untuk penjualan ritel e-commerce, yang 

akan menjadikannya dua kali dan tiga kali lipat lebih besar pada awal-awal tahun. 

E-commerce tumbuh pada tingkatan dua digit sampai pada resesi tahun 2008-

2009 saat pertumbuhan menurun dengan sangat lamban. Pada kenyataannya, saat 

masa resesi e-commerce merupakan satu-satunya segmen bisnis ritel yang stabil. 

Beberapa peritel online mencatatkan prestasinya: pendapatan Amazon pada tahun 

2009 meningkat sebesar 25 persen dibandingkan dengan penjualan pada tahun 

2008. Meskipun penurunan pertumbuhan secara berkelanjutan terjadi pada tahun 

2012, jumlah pembeli online meningkat sebesar 5 persen ke angka 150 juta, dan 

jumlah transaksi ritel online meningkat sebesar 7 persen. Penjulan Amazon 

tumbuh ke angka $48 miliar pada tahun 2011, meningkat secara luar biasa sebesar 

41 persen dibandingkan tahun 2010. 

Bercermin pada sejarah dari begitu banyak inovasi teknologi, seperti telepon, 

radio, dan televisi, pertumbuhan yang sangat cepat dari e-commerce di tahun-

tahun awal menimbulkan penggelembungan pasar (market buble ) pada saham e-

commerce, seperti semua fenomena penggelembungan, penggelembungan dari 

saham perusahaan dot-com akhirnya meledak (pada Maret 2011). Sejumlah besar 



 
 

 
 

perusahaan e-commerce mengalami kegaglan dalam proses ini. Masih banyak 

perusahaanlainnya, seperti Amazon, eBay, Expedia, dan Google, telah 

menunjukkan hasil yang positif: pendapatan yang membumbung, bisnis model 

yang dirancang dengan baik dan menghasilkan keuntungan, serta meningkatkan 

harga saham di pasar. Pada tahun 2006, pendapatan e-commerce kembali pada 

tingkat pertumbuhan yang kuat dan berlanjut menjadi industri penjualan ritel 

dengan bentuk pertumbuhan yang plaing cepat di Amerika Serikat, Eropa, dan 

Asia.  

 

2.2.5 Jenis E-commerce 

Menurut Ajeet Khurana didalam tulisan onlinenya berjudul Types Of E-

commerce yang dikutip dalam buku Pratama (2015:10), menyatakan adanya 

empat jenis kategori didalam E-commerce saat ini. Keempat jenis E-commerce 

tersebut meliputi : 

1. E-commerce Businnes to Businnes yaitu bentuk interaksi E-commerce secara 

online yang terjadi antara produsen (perusahaan, industri rumah tangga, 

penyedia barang dan jasa) dengan distributor (Supplier) dan pengecer. 

Distributor atau pengecer ini kemudian menyalurkan produk tersebut ke 

konsumen masing-masing. Bentuk interaksi ini bersifat umum dan tidak 

langsung berinteraksi ke konsumen akhir yang memerlukan barang dan jasa 

tersebut. Didalam proses B2B yang terjadi  pada E-commerce ini, terjadi 

kegiatan yang mencakup Supply Chain, pertukaran informasi, manajemen 

operasional, dan lain-lain. 

2. Retail atau E-commerce Businnes to Customer adalah merupakan bagian dari 

E-commerce yang menekankan kepada proses pemesanan, pembelian, dan 

penjualan produk atau jasa melalui akses internet. Hal ini berarti bahwa 

penjual dan pembeli dapat langsung bertemu dan bertransaksi secara 

elektronik dan online, memanfaatkan fitur-fitur yang disediakan. Misalnya 

keranjang belanja virtual dan pembayaran secara elektronik memanfaatkan 

kartu kredit dan sebagainya. E-commerce Retail Businnes to Costumer (B2C) 

yang dilakukan secara online, melibatkan pelaku-pelaku berupa Customer, 

Businnes Organization, Website. Pada Businnes Organization ke Customer, 



 
 

 
 

terdapat Supplies yang berfungsi sebagai proses penyaluran atau distribusi 

(Supply) produk yang akan dijual. Kemudian antara Businnes Organization 

atau website terjadi proses transaksi jual beli berupa pemrosesan pemesanan 

online (Order Processing). Dari Customer ke website terdapat Order yang 

menyatakan kondisi dimana konsumen dapat melakukan pemesanan produk 

yang diinginkan (Order) secara online. 

 Salah satu bagian dari proses E-commerce Retail atau E-commerce 

Businnes      to Customer (B2C) ini adalah proses Dropship, yaitu proses 

pemesanan barang oleh konsumen untuk kemudian dilakukan proses 

pegiriman barang pesanan tersebutsesuai dengan alamat yang diberikan oleh 

konsumen. 

 

3. E-commerce Customer To Businnes (C2B) merupakan bentuk E-commerce 

yang berkebalikan dengan E-commerce pada umumnya, di mana konsumen 

berperan aktif dengan cara memberitahukan kepada khalayak internet 

mengenai kebutuhannya, kemudian satu atau beberapa buah perusahaan atau 

layanan produk dan jasa akan mencoba menawarkan produk dan jasanya 

untuk memenuhi kebutuhan tersebut. 

 Terdapat tiga komponen pada E-commerce Customer to Businnes (C2B) 

yaitu Website, Businnes Organization, Customer. Customer melakukan 

pemesanan (produk maupun layanan) melalui layanan website yang tersedia, 

di mana website menyertakan berbagai pilihan dengan harga masing-masing. 

Customer kemudian melakukan pemesanan (Order) melalui website. Order 

tersebut lalu diproses oleh Businnes Organization yang menyediakan barang 

atau layanan yang dipesan oleh Customer, Customer melakukan pembayaran 

secara elektronik langsung ke Businnes Organization. Setelah pembayaran 

diterima, kemudian Businnes Organization mengirimkan barang yang dipesan 

tersebut ke Customer. 

 

4.  E-commerce jenis C2C meuncul sebagai akibat adanya kemajuan di dalam 

teknologi website, sehingga antar pengguna dapat slaig berinteraksi satu sama 

lain dan konte disediakan (Generate) oleh pengguna itu sendiri. Bentuk 



 
 

 
 

interaksi atif ini mempengaruhi juga bentuk E-commerce yang terjadi. Pada E-

commerce Customer to Customer (C2C), tersedia sebuah website E-commerce 

di mana pengguna dapat menjaual produk dan jasa di website tersebut, 

sekaligus juga dapat mencari produk dan jasa yang dinginkannya dan 

melakukan transaksi. 

 Terdapat tiga buah elemen yaitu website, customer 1 dan customer 2. 

Customer 1 bertindak sebagai penjual, di mana customer 2 memliki produk 

dan dijual melalui perantara website. Customer 2 bertidak sebagai konsumen, 

di mana customer 2 memerlukan produk yang di tawarkan oleh customer 1 

melalui website. Customer 1 meletakkan iklan (Adverstisement) pada website, 

di mana customer 2 melihat iklan tersebut dan menghubungi customer 1 untuk 

transaksi lebih lanjut. Customer 2 melakukan pembayaran secara elektronik 

atau langsung kepada customer 1, kemudian customer 1 mengirimkan barang 

yang dipesan kepada customer 2. 

 Bentuk-bentuk E-commerce C2C ini dapat ditemui misalnya layanan Ebay 

(www.ebay.com) , lapak kaskus (www.kaskus.co.id) dan sebagainya. Bentuk 

website ini biasanya forum, di mana terdapat sejumlah postingan Thread yang 

memuat produk dan jasa yang di posting langsung oleh pengguna yang 

bersangkutan, yang ingin menawarkan produk atau jasa ke pengguna lainnya. 

Demikian juga pengguna lainnya dapat melakukan pencarian untuk produk 

barang maupun jasa yang diinginkannya, kemudian melakukan interaksi 

langsung denagn pengguna yang memiliki produk tersebut. Proses embayaran 

dapat menggunakna pembayaran elektronik (baik ke rekening probadi maupun 

rekening bersama) atau bertemu langsung di suatu tempat. 

 Kesimpulannya dari jenis E-commerce yang telah di uraikan penelitian ini 

termasuk ke dalam kategori jenis E-commerce Retail (Businnes to Customer 

/B2C) yang merupakan kegiatan e-businnes dalam pelayanan secara langsung 

kepada konsumen melalui barang dan jasa, dengan penjualan langsung dari 

perusahaan ke konsumen dengan pembayaran melalui kartu kredit atau via 

transfer dll. 

 

http://www.kaskus.co.id/


 
 

 
 

2.2.6 Hubungan Sistem Informasi Penjualan dengan E-commerce 

Menurut Markoni, Sistem informasi penjualan adalah sub sistem informasi 

bisnis yang mencakup kumpulan prosedur yang melaksanakan, mencatat, 

mengkalkulasi, membuat dokumen dan informasi penjualan untuk keperluan 

manajemen dan bagian lain yang berkepentingan, mulai dari diterima ordernya 

penjualan sampai mencatat timbulnya tagihan / piutang dagang. Sedangkan E-

commerce adalah proses pembelian dan penjualan produk, jasa dan informasi 

yang di lakukan secara elektronik dengan memanfaatkan jaringan komputer. Salah 

satu jaringan yang digunakan adalah internet. 

Jadi sistem informasi penjualan kaitannya erat dengan E-commerce karena 

sistem informasi penjualan merupakan prosedur-prosedur yang dijalankan dalam 

kegiatan E-commerce sepeti mencatat, mengkalkulasi, membuat dokumen dan 

informasi tentang penjualan untuk memanajemen perusahaan yang sedang 

menjalankan aplikasi E-commerce dengan memanfaatkan jaringan internet. 

2.2.7 Android 

Menurut Safaat (2015:1), Android adalah sistem operasi untuk perangkat 

mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. 

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk meciptakan 

aplikasi mereka. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang 

untuk menciptakan aplikasi mereka. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. 

yang merupakan pendatang baru yang membuat piranti lunak untuk ponsel/ 

smartphone.  

Android merupakan generasi baru platform mobile, platform yang 

memberikan pengembang untuk melakukan pengembangan sesuai dengan yang 

diharapkannya. Sistem operasi yang mendasari Android dilisensikan di bawah 

GNU, General Public Lisensi Versi 2 (GPLv2), yang sering dikenal dengan istilah 

“copyleft”  lisensi dimana setiap perbaikan pihak ketiga harus terjatuh di bawah 

terms. Android didistribusikan di bawah Lisensi Apache Software (ASL/Apache), 

yang memungkinkan untuk didistribusikan kedua dan seterusnya. Komersialisasi 

pengembang (produsen handset khususnya) dapat memilih untuk meningkatkan 

flatform tanpa harus memberikan perbaikan mereka ke masyarakat open source.   

Menurut Kasman (2013:2) Android merupakan sebuah sistem operasi telepon 

seluler dan komputer tablet layar sentuh (Touchscreen) yang berbasis linux. 

Namun seiring perkembangannya Android berubah menjadi platform yang begitu 

cepat dalam melakukan inovasi. Hal ini tidak lepas dari pengembang utama di 

belakangnya yaitu Google. Google-lah yang mengakusisi android, kemudian 

membuat sebuah platform. Flatform Android terdiri dari sistem operasi berbasis 



 
 

 
 

Linux, sebuah GUI (Grafric User Interface), sebuah web browser dan aplikasi 

and-user yang dapat di download dan juga para pengembang bisa dengan leluasa 

berkarya serta menciptakan aplikasi yang terbaik dan terbuka untuk digunakan 

oleh berbagai macam perangkat. 

Dapat disimpulkan bahwa Android adalah sistem operasi dengan sumber 

terbuka  (open source), dan Google  merilis  kodenya  di  bawah lisensi  Apache.  

Kode  dengan  sumber  terbuka dan  lisensi  perizinan  pada  Android  

memungkinkan  perangkat  lunak  untuk dimodifikasi  secara  bebas  dan  

didistribusikan  oleh  para  pembuat  perangkat, operator  nirkabel,  dan  

pengembang  aplikasi. 

2.2.7.1  Versi Android 

Menurut Kasman (2013:4) jenis dan macam-macam versi OS android : 

1. Android Beta, pertama kali dirilis pada 5 November 2007, kemudian pada 12 

November 2007 software Development Kit (SDK) diilis oleh Google.  

2. Android 1.0 Astro, pertama kali dirilis pada 23 September 2008. Sebenarnya 

android versi pertama ini akan dinamai denagn “Astro” tapi karena alasan hak 

cipta dan trademark nama “Astro” tidak jadi disematkan pada versi pertama 

drai OS Android ini. HTC Dream adalah ponsel pertama yang menggunakan 

OS ini. 

3. Android 1.1 Bender, pertama kali dirilis pada tanggal 9 Februari 2009. Versi 

android kedua ini juga mengalami masalah penamaan yang sama dengan versi 

pertamanya. Pada awalnya android ini akan beri nama  “Bender” akan tetapi 

karena alasan melanggar trademark , nama “bender” tidak jadi disematkan 

pada versi  android ini. Awalnya versi OS Android ini dirilis untuk perangkat 

T-Mobile GI saja. Versi ini merupakan update untuk memperbaiki beberapa 

bugs, mengganti API dan menambahkan beberapa fitur. 

4. Android 1.5 Cupcake, pertama kali dirilis pada 30 April 2009. Nah mulai versi 

android ini penamaan menggunakna nama makan pencuci mulut (dessert) 

mulai digunakan, karena ini merupakan versi yang ketiga maka penamaan 

diawali dengan huruf “C” dan jadilah “Cupcake” menjadi nama resmi drai 

versi OS android ketiga ini. OS ini berbasis kernal linux 2.6.27 dan 



 
 

 
 

menambahkan beberapa update serta UI baru dari versi Android sebelumnya. 

Mulai terdapat “widget” yang dapat dibesar kecilkan. Kemudian ditambah 

kemampuan untuk meng-upload vidio dan gambar ke youtube dan picasa. 

5. Android 1.6, dirilis pertama kalinya pada 15 September 2009. Terdapat 

peningkatan pada fitur pencarian dan UI yang lebih user friendly. Pada versi 

ini juga sudah mendukung teknologi CDMA /EVDO, 802.1x, VPNs. 

Kemudian support layar dengan resolusi WVGA. 

6. Androiid 2.0/2.1 Éclair, dirilis pertama kali pada 9 Desember 2009. Terjadi 

penambahan fitur untuk pengoptimal hardware, peningkatan Google Maps 

3.1.2, perubahan UI dengan browser baru dan dukungan HTML5, daftar 

kontak yang baru, dukungan flash untuk kamera 3,2 MP, digital Zoom, dan 

bluetooth 2.1. 

7. Android 2.2 Froyo (frioze yoghurt), pada 20 Mei 2010 pada smartphone 

Google Nexus One. Pada versi ini sudah support terhadap Adobe Flash Flayer 

10.1. Peningkatan pada kecepatan membuka dan menutup aplikasi, serta 

penggunaan SD Card sebagai tempat penyimpanan aplikasi. Ketika Android 

Froyo hadir mulai muncul banyak diskusi yang membahas mengenai 

persaingan antara android dengan iOS yang akan semakin ketat dimasa yang 

akan datang. Beberapa versi update yang dirilis antara lain Android v.2.2.1 

hingga v.2.2.3. 

8. Android 2.3 Gingerbread, Versi ini dirilis pada 6 Desember 2010. Terjadi 

banyak peningkatan pada versi android yang satu ini dibanding dengan versi 

sebelumnya. Dirancang untuk memaksimalkan kemampuan aplikasi game. 

Serta mulai digunakannya  Near  Field  Communication  (NFC). Perbaikan 

terhadap dukungan layar resolusi WXGA dan diatasnya. Beberapa  versi  

update yang dirilis antara lain v.2.3.3 hingga v.2.3.7. sampai saat ini versi 

Android Gingerbread merupakan versi Android yang memiliki pengguna 

terbanyak dibanding dengans seri Android lainnya, yaitu mencapai 65 % dari 

seluruh versi Android yang dirilis. 



 
 

 
 

9. Android 3.0 -3.2 Honeycomb, Versi  ini  dirilis  pada  22  Februari  2011.  Dan 

Motorola Xoom adalh yang pertama menggunaknya. Android versi ini 

meruapkan OS yang didesain khusus untuk pengoptimalan pada tablet PC. 

10. Android 4.0 – 4.0.4 Ice Cream Sandwich, Versi  ini  dirilis pada 19 Oktober 

2011. Smartphone yang pertama kali menggunakan OS ini adalag Samsung 

Galaxy Nexus. Secara teori semua perangkat seluler yang menggunakan  versi  

Android  sebelumnya,  Gingerbread,  dapat  di-update  ke Android Ice Cream 

Sandwich.  

11. Android 4.1 Jelly Bean, Android  Jelly  Bean yang diluncurkan pada acar 

Google I/O lalu membawa sejumlah keunggulan dan fitur baru. Penambahan  

baru  diantaranya  meningkatkan input  keyboard,  desain  baru  fitur  

pencarian,  UI  yang  baru  dan  pencarian melalui  Voice  Search  yang  lebih  

cepat.  Tak ketinggalan aplikasi  Google  Now yang  dapat  memberikan  

informasi  yang  tepat  pada  waktu  yang  tepat  pula. Salah satu 

kemampuannya adalah dapat  mengetahui  informasi  cuaca,  lalu-lintas,  

ataupun  hasil pertandingan  olahraga.  Sistem  operasi  Android  Jelly  Bean  

4.1  muncul pertama kali dalam produk tablet Asus, yakni Google Nexus7. 

12. Android  4.2 Jelly Bean, fitur photo sphre untuk panorama, daydream sebagai 

screensaver, power control, lock screen widget, menjalankan banyak user 

(dalam tablet saja) widget terbaru. Android 4.2 pertama kali dikenalkan 

malalui LG Google Nexus 4. 

13. Android versi 4.4  Kitkat, dirilis 31 Oktober 2013. Kitkat merupakan merk 

coklat yang dikeluarkan oleh Nestle. Android Kitkat juga disebutkan lebih 

bersahabat untul smartphone ataupun tablet bertipe low-end karena diklaim 

mampu berjalan lancar dengan memory RAM 512 MB. Hal ini dapat tercapai 

karena peningkatan memory manajemen dan optimasi di kernel, system 

framework dan aplikasi. 

14. Android 5.0 Lollipop, versi ini dirilis pada tanggal 15 Oktober 2014. Lollipop 

merupakan sebuah permen manis dalam stickt yang biasanya berbentuk 



 
 

 
 

lingkaran atau bulat. Pada perilisan versi terbarunya, OS Android versi 5.0 

Lollipop dibekalkan dengan sektor tampilan yang lebih berwarna dan 

responsive. Selain itu pihak Android juga memberikan jaminan pada para 

pengguna Android jika navigasi dari OS 5.0 Lollipop lebih mudah dan tidak 

akan menyulitkan pengguna. 

 Dapat disimpulkan bahwa Android memiliki beberapa versi yang semakin 

berkembang dan merupakan sistem operasi yang populer untuk telepon seluler 

karena berbasiskan open source sehingga pengguna dapat dengan mudah 

mengembangkannya kedalam beragam aplikasi.  Pengembangan aplikasi yang 

mudah, tidak bergantung pada spesifik perangkat keras dan open source untuk 

membuat SO android menjadi sistem operasi yang sangat populer. 

2.2.8 Website  

Website adalah kumpulan halaman web yang diletakkan dalam satu 

tempat/site/situs. Jadi didalam website terdapat halaman-halaman web beserta file-

file pendukungnya, seperti gambar, vidio, dan file digital lain yang diletakkan 

dalam satu tempat yang diidentifikasi melalui nama domain (domain name) dan 

alamat IP (IP adress). Dan halaman web inilah yang ditulis dengan menggunakan 

standar bahasa HTML (Tim EMS, 2016:2). 

2.2.9 Jenis-jenis Website 

Berdasarkan fungsi dan kegunaan yang lebih spesfik  jenis website ada 

beberapa macam, yaitu : 

1. Company Profil. Merupakan website sederhana yang tentu saja statis, 

biasanya dibuat oleh perusahaan untuk menampilkan infomasi bisnis mereka 

seperti jasa visi misi, dan kontak. Website company lebih fokus ke tampilan 

yang menawan namun infomasi yang dibutuhkan pengujung tetap 

ditampilkan dengan jelas. 

2. Website E-commerce. Website yang memiliki fitur untuk melakukan 

aktivitas jual beli produk atau jasa melalui internet. Website E-commerce 

memiliki fitur yang bisa menggantikan fungsi pada toko offline seperti 

menampilkan produk, pengecekkan ketersediaan produk, pemesanan dan 

transaksi online. 



 
 

 
 

3. Archive. Website jenis ini digunakan untuk melestarikan atau menyimpan 

konten elektronik yang terancam akan hilang. Contohnya Internet Archive 

sejak tahun 1996 telah mnyimpan dengan baik miliaran halamn website.  

4. Educational. Website pendidikan sebagai sarana personalisasi hubungan 

antara pusat dan komunitas pendidikan (murid/mahasiswa) agar dapat saling 

berkomunikasi dan menyebarkan informasi berkaitan dengan pendidikan 

secara luas. 

5. News Portal. Merupakan sebuah website yang khusus menyajikan informasi 

berita keajdian, politik, opini dan sebagainya, contohnya website detik.com, 

liputan6.com, viva.co.id, dan lain-lain. 

6. Entertainment. Website yang berhubungan dengan hiburan biasanya website 

promosi, website game online, website film/bioskop, atau website groupband 

atau penyanyi. 

7. Search Engine. Website jenis ini merupakan sebauh website yang bertugas 

mengumpulkan daftar website yang dapat ditemuka di seluruh jaringan 

internet dalam database. Website yang di cari bisa muncul dalam halaman 

hasil pencarian sesuai degan kata kunci yang di gunakan, contoh website 

search engine Google, Bing, Yahoo Search, DuckDuck Go dll. 

8. Personal. Website jenis ini merupakan website milik individual atau 

kelompok kecil yang berisikan informasi konten yang memang diinginkan 

oleh pemilik website.  

Kesimpulan dari beberapa jenis website berdasarkan fungsinya website E-

commerce yang akan digunakan dalam penelitian ini karena berdasarkan 

fungsinya cocok sebagai website yang berfungsi sebagai website perdagangan 

online melalui media internet menawarkan produk barang dan jasa secara online. 

2.3 Alat Bantu Perangkat Lunak Pendukung Pemprograman 

Perangakat-perangkat yang mendukung pemprograman : 

2.3.1 PhoneGap 



 
 

 
 

 Adobe System Inc (2016) PhoneGap adalah sebuah platform HTML5 

yang memungkinkan pengembang melakukan teknologi berbasis web (HTML, 

CSS, dan JavaScript) untuk membuat aplikasi Mobile asli (native). Dengan 

menggunakan PhoneGap, pengembang dapat menulis aplikasi mereka dan 

menyebarkannya ke enam platform Mobile utama dan toko aplikasi, termasuk 

Apple iOS, Android, Blackberry,Windows Phone, WebOS, Samsung Bada, dan 

Symbian. Sedangkan menurut Safaat H(2014 : 506) PhoneGab adalah salah satu 

framework yang opensource yang mungkinkan kita menjadikan aplikasi berbasis 

web (html) menjadi aplikasi native. 

2.3.2  PHP Hypertext Preprocessor 

          Menurut Priyanto (2014:231) Hypertext Prepocessor atau disingkat 

dengan PHP ini adalah suatu bahasa scripting khususnya digunahkan untuk web 

development. Karena sifatnya yang server side scripting maka untuk menjalankan 

PHP harus menggunahkan web server. PHP juga dapat diintergrasikan dengan 

HTML, Javascript, JQuery, dan Ajax. Namun, pada umumnya PHP lebih banyak 

digunahkan bersama dengan file bertipe HTML. Dengan menggunahkan PHP anda 

bisa membuat website powerfull yang dinamis dengan manajemen databasenya. 

Selain itu juga penggunaan PHP yang sebagian besar dapat dijalankan dibanyak 

platform. Sedangkan menurut (Betha, 2017: 4). PHP merupakan secara umum 

dikenal sebagai bahasa pemrograman script-script yang membuat dokumen 

HTML secara on the fly yang dieksekusi di server web, dokumen HTML yang 

dihasilkan dari suatu aplikasi bukan dokumen HTML yang dibuat dengan 

menggunakan editor teks atau editor HTML. Dikenal juga sebagai bahasa 

pemrograman server side.  

            Berdasarkan penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa PHP Hypertext 

Preprocessor adalah bahasa pemrograman script-script yang membuat dokumen 

khusus digunakan untuk web delevopment. 

 

2.3.3  MySQL 

         Menurut Priyanto (2015: 180) MySQL adalah salah satu aplikasi DBMS 

yang sudah sangat banyak digunakan oleh para pemrogram aplikasi web.  



 
 

 
 

Sedangkan menurut (Betha, 2017: 301)  MySQL merupakan software 

database yang termasuk paling popular di lingkungan Linux, kepopuleran ini 

karena ditunjang karena performansi query dari databasenya yang saat itu bisa 

dikatakan paling cepat, dan jarang bermasalah  

        Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan MySQL adalah aplikasi 

DBMS yang popular karena ditunjang karena performansi query dari databasenya 

yang saat itu bisa dikatakan paling cepat, dan jarang bermasalah. 

2.3.4  XAMPP 

Menurut Pratama, (2014:440), XAMPP adalah aplikasi web server bersifat 

instan (siap saji) yang dapat digunakan baik di sistem operasi Linux maupun di 

sistem operasi Windows. Sedangkan menurut Nugroho, (2013:1) XAMPP adalah 

paket program berbasis web, di dalamnya berisi; Software Apache, PHP dan 

database MYSQL. 

     Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa XAMPP adalah web 

server bersifat instan (siap saji) yang , di dalamnya berisi; Software Apache, PHP 

dan database MYSQL. 

 

2.4 Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan perangkat lunak untuk pembangunan sistem 

menggunakan model Waterfall. Model air terjun (waterfall) kadang dinamakan 

siklus hidup klasik (classic life cycle), dimana hal ini menyiratkan pendekatan 

yang sistematis yang berurutan (sekuensial) pada pengembangan perangkat lunak, 

yang dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna dan berlanjut melalui 

tahapan-tahapan perencanaan (planning), pemodelan (modeling), konstruksi 

(contruction), serta penyerahan sistem/perangkat lunak ke para 

pelanggan/pengguna (deployment), yang diakhiri dengan dukungan berkelanjutan 

pada perangkat lunak lengkap yang dihasilkan (Pressman, 2012:46). 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: Pressman, 2012:46) 

Gambar 2.1 Metode Waterfall 

1. Komunikasi. Langkah ini merupakan analisis terhadap kebutuhan software, 

dan tahap untuk mengadakan pengumpulan data dengan melakukan 

pertemuan dengan konsumen maupun mengumpulkan data-data tambahan 

baik yang ada pada jurnal, artikel, maupun dari internet. 

2. Perencanaan. Proses perencanaan merupakan lanjutan dari proses 

communication (analysis requirement). Tahapan ini akan menghasilkan 

dokumen user requirement atau bisa dikatakan sebagai data yang 

berhubungan dengan keinginan user dalam pembuatan software, termasuk 

rencana yang akan dilakukan. 

3. Pemodelan. Proses modeling ini akan menerjemahkan syarat kebutuhan ke 

sebuah perancangan software yang dapat diperkirakan sebelum dibuat 

coding. Proses ini berfokus   pada   rancangan   struktur   data,   arsitektur   

software,   representasi interface,  dan  detail (algoritma)  prosedural.  

Tahapan  ini akan  menghasilkan dokumen yang disebut software 

requirement. 

4. Konstruksi. Konstruksi merupakan proses membuat kode. Coding atau 

pengkodean merupakan   penerjemahan   desain   dalam   bahasa   yang   

bisa   dikenali   oleh komputer. Programmer akan menerjemahkan transaksi 

yang diminta oleh user. Tahapan inilah yang merupakan tahapan secara 

nyata dalam mengerjakan suatu software, artinya penggunaan komputer 

akan dimaksimalkan dalam tahapan ini. Setelah pengkodean selesai maka 

akan dilakukan testing terhadap sistem yang telah dibuat tadi. Tujuan testing 



 
 

 
 

adalah menemukan kesalahan-kesalahan terhadap sistem tersebut untuk 

kemudian bisa diperbaiki. 

5. Penyerahan system. Tahapan ini adalah final dalam pembuatan sebuah 

software atau sistem. Setelah melakukan analisis, desain dan pengkodean 

maka sistem yang sudah jadi akan digunakan oleh user. Kemudian software 

yang telah dibuat harus dilakukan pemeliharaan secara berkala. 

 

2.5 Teori-teori Yang Berkaitan Dengan Alat Bantu Yang Digunakan 

Untuk Mendesain 

Dalam melakukan penelitian ini, menjadi sangat penting untuk mengetahui     

tools yang digunakan untuk dapat menyajikan system yang diusulkan yaitu dengan 

bagan air atau flowchart dan pemodelan UML. 

2.5.1   Flowchart 

     Untuk menuangkan konten system pembelajaran berbasis komputer ke 

dalam program dilakukan melalui pembuatan bagan alur (flowchart) model drill 

and practice. Hal ini dilakukan agar jelas alur kegiatan yang akan ditempuh 

melalui model drill tersebut. Flowchart berupa alur kotak-kotak dialog yang 

memiliki makna dan arti tersendiri (Rusman,  2013:194). 

     Flowchart berisi simbol-simbol grafis yang menunjukkan arah alur 

kegiatan dari data-data yang dimiliki program sebagai suatu proses eksekusi. 

Simbol- simbol dalam flowchart memiliki arti tertentu yang telah dibukukan, 

sehingga flowchart dapat dibaca oleh semua programmer dan dapat 

diimplementasikan ke dalam program dengan menggunakan bahasa yang 

dikuasainya. Berikut adalah kotak-kotak dialog berupa beberapa symbol-simbol 

grafik yang harus dipahami oleh para pengembang program pembelajaran 

berbasis computer dan para pemprogram software. Bagan alir (Flowchart) adalah 

tekhnik analitik bergambar yang digunakan untuk menjelaskan beberapa aspek 

dari sistem informasi secar jelas, ringkas dan logis. (Romney dan Steinbart, 2014 : 

67). 

Tabel 2.1 Simbol-simbol dalam Flowchart 

No Simbol Nama Penjelasan 

1 Simbol Input / Output 

 

Dokumen Dokumen atau laporan elektronik 

atau kertas 



 
 

 
 

2  Berbagai 

salinan 

dokumen 

kertas 

Diilustrasikan dengan melebihi 

simbol dokumen dan mencetak 

nomor dokumen pada muka 

dokumen disudut kanan atas. 

3  Entri data 

elektronik 

Alat entri data elektronik seperti 

komputer, terminal, tablet, atau 

telelpon. 

4  Alat input 

dan output 

elektronik  

Entri data elektronik dan simbol 

output digunakan untuk keduanya.  

  

5  Output 

elektronik  

Informasi ditampilkan oleh alat 

output elektronik seperti terminal, 

monitor, atau layar. 

6 Simbol pemrosesan Pemrosesan 

computer 

Fungsi pemrosesan yang 

dilakukan oleh komputer biasanya 

menghasilkan perubahan dalam 

data atau informasi. 

7  Pemrosesan 

komputer  

Fungsi pemrosesan yang 

dilakukan oleh komputer biasanya 

menghasilkan perubahan dalam 

data atau informasi 

8  Database  Data yang disimpan secara 

elektronik dalam database 

9  Pita 

magnestis 

Data yang diismpan dalam pita 

megnetis, pita yang menyediakan 

penyimpanan backup yang 

populer. 

10  File 

dokumen 

kertas 

File dokumen kertas huruf 

mnegindentifikasikan pemesanan, 

N secara numerik, A secara 

berdasarkan tanggal. 

N 



 
 

 
 

(Sumber : Romney dan Steinbart, 2014:67)  

  Jadi dapat disimpulkan Flowchart merupakan suatu bagan dengan simbol-

simbol tertentu yang menggambarkan urutan proses secara mendetail dan 

hubungan antara suatu proses (intruksi) dengan proses lainnya dalam suatu 

program. 

2.5.2     Unified Modelling Languange 

Unified Modeling Language ( UML ) adalah tujuan umum, 

perkembangan, bahasa pemodelan di bidang rekayasa perangkat lunak, yang 

dimaksudkan untuk menyediakan cara standar untuk mem visual kan rancangan 

sistem.  

11  Jurnal /buku 

besar 

Jurnal buku besar / akuntansi 

berbasis kertas.  

12  Arus 

dokumen 

atau 

pemrosesan 

Mengarahkan arus pemrosesan 

atau dokumen, arus bawah dan ke 

kanan 

13  Hubungan 

komunikasi 

Transmigrasi data drai satu lokasi 

geografis ke lokasi garis 

komunikasi. 

14  Konektor 

dalam 

halaman 

Menghubungkan arus pemrosesan 

pada halaman penggunakannya 

mengindari garis yang melintas 

15  Konektor 

luar 

halaman  

Entri dari atau keluar ke halaman 

lain 

16  Terminal  Awal, akhir atau titik interupsi 

dalam proses untuk mengindikasi 

pihak luar 

17  Keputusan  Langkah pembuatan keputusan 

18  Anotasi 

(catatan 

tambahan) 

Penambahan komentar deskriptif 

atau catatan sebagai klarifikasi. 



 
 

 
 

Unified Modeling Language (UML)  mencakup seperangkat teknik notasi 

grafis untuk menciptakan model visual perangkat lunak-intensif sistem 

berorientasi objek. Unified Modelling Language  terbukti menjadi teknik terbaik 

untuk model sistem yang besar dan kompleks. Untuk informasi, UML merupakan 

teknik terbaik yang terbukti bisa memodelkan sistem yang besar dan kompleks. 

Menurut Herlawati (2011) bahwa beberapa literature (UML) menyebutkan bahwa 

UML menyediakan sembilan jenis diagram, yang lain menyebutkan delapan 

karena ada beberapa diagram yang digabung, misalnya diagram komunikasi, 

diagram urutan dan diagram pewaktuan digabung menjadi diagram interaksi. 

Tujuan UML diantaranya adalah :  

1. Memberikan model yang siap pakai, bahasa pemodelan visual yang 

ekspresif untuk mengembangkan dan saling menukar model dengan 

mudah dan dimengerti secara  umum. 

2. Memberikan bahasa pemodelan yang bebas dari berbagai bahasa 

pemrograman dan proses rekayasa. 

3. Menyatukan praktek-praktek terbaik yang terdapat dalam pemodelan.  

Dalam pembuatan UML, penulis mendefinisikan dalam diagram-diagram 

yang nantinya diperlukan, yaitu: 

2.5.2.1 Use Case Diagram 

Use Case Diagram menggambarkan interaksi antara user dengan sistem 

melalui sebuah cerita bagaimana sistem itu dipakai.  Digunakan untuk mengetahui 

apa saja fungsi didalam suatu sistem dan siapa-siapa saja yang berhak 

menggunakannya. Diagram use case mengandung tiga komponen, yaitu: 

1. Use case (komponen sistem): unit fungsionalitas yang saling 

berkaitan, disajikan dalam oval yang diberi nama. 

2. Actors (user item): segala sesuatu yang mengakses sistem, tidak hanya 

orang.  Actors disajikan dalam gambar tongkat orang-orangan. 

3. Asosiasi komunikasi: menghubungkan antara actor dan use case. 

komponen ini digambarkan oleh garis. 

Tabel 2.2 Simbol Use Case 

Gambar Nama Keterangan 

 

Use Case 

Fungsionalitas yang disediakan 

sistem sebagai unit –unit yang 

saling bertukar pesan antar unit 

atau aktor; biasanya dinyatakan 

dengan menggunakan kata kerja 



 
 

 
 

di awal awal frase nama use case. 

 

Aktor/Actor/Pelaku 

 

Orang, proses, atau sistem lain 

yang berinteraksi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat diluar 

sistem informasi yang akan dibuat 

itu sendiri, jadi walaupun simbol 

dari aktor adalah gambar orang, 

tapi aktor belum tentu merupakan 

orang; biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda di awal 

frase nama aktor. 

 

Asosiasi/Association 

Komunikasi antara aktor use case 

yang berpartisipasi pada use case 

atau use case memiliki interaksi 

dengan aktor. 

 

 

 

 

 

<<extend>> 

 

Ekstensi/ext End 

Relasi use case tambahan ke 

sebuah use case dimana use 

caseyang ditambahkan dapat 

berdiri sendiri walau tanpa use 

case tambahan itu; mirip dengan 

prinsip inheritance pada 

pemrograman berorientasi objek; 

biasanya use case tambahan 

memiliki nama depan yang sama 

dengan use case yang 

ditambahkan.  



 
 

 
 

 

Generalisasi/Generali

zation 

Hubungan generalisasi dan 

spesialisasi (umum-khusus) antara 

dua buah use case dimana fungsi 

yang satu adalah fungsi yang 

umum dari lainnya. 

 

<<include>> 

 

Menggunakan / 

include user 

Relasi use case tambahan ke 

sebuah use case dimana use case 

yang ditambahkan memerlukan 

use case ini untuk menjalankan 

fungsinya atau sebagai 

syaratdijalankannya use case ini. 

Sumber: Rosa (2013 : 155) 

 

 

2.5.2.2 Class Diagram 

Class Diagram dapat memberikan pandangan global terhadap sistem. 

Karena Class Diagram mencerminkan operasi dan relasi antara satu obyek dengan 

obyek lainnya yang mem visual kan struktur kelas dari sebuah sistem atau bisa 

juga menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang 

akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut 

dan metode atau operasi. 

1. Atribut merupakan variabel – variabel yang dimiliki oleh suatu kelas. 

2. Operasi atau metode adalah fungsi – fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas. 

Berikut adalah simbol – simbol yang ada pada class diagram. 

Tabel 2.3  Simbol Class Diagram 

Simbol Deskripsi 

Kelas 

 

Kelas pada struktur sistem 

nama_kelas

+atribut

+operasi()



 
 

 
 

Antarmuka  /  interface       

 

Nama_interface 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemograman berorientasi objek. 

Asosiasi / association 

      

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity 

Asosiasi berarah / directed 

association 

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas 

yang satu digunakan oleh kelas yang lain, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity 

Generalisasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi (umum khusus) 

Kebergantungan/ dependency 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas 

Agregasi / aggregation 

 

Relasi antar kelas dengan makna semua – 

bagian (whole-part) 

Sumber: Rosa (2013 :146) 

2.5.2.3  Sequence Diagram 

Menggambarkan rangkaian pada sebuah skenario yang dibuat sehingga 

bisa mengetahui rangkaian interaksi antara objek yang terjadi pada titik tertentu 

dalam eksekusi sistem. Dan juga menggambarkan kelakuan objek pada use case 

dengan mendekripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan 

diterima objek. 

Tabel 2.4 Simbol Seqeunce Diagram 

Simbol Deskripsi 

Aktor  

 

 

nama aktor 

 atau 

 
Tanpa waktu aktif 

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar 

sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, 

jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar 

orang, tapi aktor belum tentu merupakan orang; 

biasanya dinyatakan menggunakan kata benda di 

awal frase nama aktor. 
nama aktor



 
 

 
 

  Sumber: Rosa (2013 :165) 

2.5.2.4  Activity Diagram 

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran 

kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Yang perlu diperhatikan 

disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa 

yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. 

 

 

 

Garis hidup / lifeline 

 

Menyatakan kehidupan suatu objek 

Objek  

 

Menyatakan objek yang berinteraksi pesan 

 
Waktu aktif 

Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan 

berinteraksi pesan 

Pesan tipe create 

       

Menyatakan suatu objek membuat objek yang 

lain, arah panah mengarah pada objek yang 

dibuat 

Pesan tipe send 

 

1 : masukan 

 

Menyatakan bahwa suatu objek mengirimkan 

data / masukan / informasi ke objek lainnya, arah 

panah mengarah pada objek yang dikirimi 

Pesan tipe call 

 
 

Menyatakan suatu objek memanggil operasi / 

metode yang ada pada objek lain atau dirinya 

sendiri, 

 

 

 

 

      1 : nama_metode() 

Arah panah mengarah pada objek yang memiliki 

operasi / metode, karena ini memanggil operasi / 

metode maka operasi / metode yang dipanggil 

harus ada pada diagram kelas sesuai dengan kelas 

objek yang berinteraksi. 

 

nama objek : nama kelas

<<create>>

1 : nama_metode()



 
 

 
 

 

Tabel 2.5 Simbol Activity Diagram 

Simbol  Deskripsi 

Status awal 

 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

awal 

Aktivitas 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

Percabangan / decision Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan / join 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih 

dari satu aktivitas digabungkan menjadi satu. 

Status akhir 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

akhir. 

Swimlane 

 
Atau 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas yang 

terjadi. 

Sumber: Rosa (2013 : 161) 

 

2.6 Pengujian Testing 

    Pengujian menghadirkan sebuah anomali yang menarik bagi para rekayasawan 

perangkat lunak, yang pada dasarnya merupakan orang-orang yang konstruktif. 

Dalam suatu pengujian, pengembangan (developer) diharuskan untuk membuang 

jauh-jauh anggapan “benar” dari perangkat lunak yang telah ia kembangkan 

sebelumnya, dan ia harus berusaha keras untuk merancangan suatu test case untuk 

“menghancurkan” perangkat lunak tersebut. (Pressman, 2012:583) 

aktivitas

nama swimlane

nam
a sw

imla
ne



 
 

 
 

   Pengujian terbagi menjadi dua yaitu pengujian whitebox dan blackbox. 

Pengujian yang akan digunakan adalah pengujian blackbox. Blackbox Testing 

(pengujian kotak hitam) juga disebut pengujian perilaku, berfokus pada 

persyaratan fungsional perangkat lunak. Artinya, teknik pengujian kotak hitam 

memungkinkan anda untuk membuat beberapa kumpulan kondisi masukan yang 

sepenuhnya akan melakukan semua kebutuhan fungsional untuk program. 

Pengujian kotak hitam bukan teknik alternatif untuk kotak putih. Sebaliknya, ini 

merupakan pendekatan pelengkap yang mungkin dilakukan untuk mengungkap 

kelas kesalahan yang berbeda dari yang diungkap oleh metode kotak putih. 

Pengujian kotak hitam berupaya untuk menemukan kesalahan dalam kategori 

berikut: (1) fungsi yang salah atau hilang, (2) kesalahan antarmuka, (3) kesalahan 

dalam struktur data atau akses basis data eksternal, (4) kesalahan perilaku atau 

kinerja, dan (5) kesalahan inisialisasi dan penghentian (Pressman, 2012:597). 

 

2.7 Tinjauan Pustaka 

Dalam mengembangkan sistem informasi ini ada beberapa penelitian 

sebelumnya untuk perbandingan peneliti yang berhubungan dengan objek 

pembahasan antara lain sebagai berikut : 

Penelitian yang dilakukan oleh Andi Triansah dkk.  (2015) dengan judul “ 

Membangun Aplikasi Web Dan Mobile Android Untuk Media Pencarian Kost 

Menggunakan Phonegab Dan Goole Maps Api”  Sistem informasi ini dapat 

memberikan informasi tentang permasalahan pencarian  kost untuk mahasiswa 

yang membutuhkan dengan menggunakan smartphone dan web. Sistem operasi 

ini menggunakan mobile android berbasis phonageb.  

Penelitian yang ke dua yang dilakukan oleh Deffi. (2014) dengan judul “ 

Membangun Aplikasi Pemesanan dan Pembayaran Sewa Mobile Online Berbasis 

Web” Sistem informasi ini dapat memberikan kemudahan untuk customer 

mencari sewa mobil dengan menggunakan smartphone dan membayar dengan 

mudah. Penelitian ini tentang pembuatan website dengan bahas pemprograman 

PHP dan MySQL yang menjelaskan tentang informasi mobile-mobil yang akan 

disewakan secara lengkap dan detail serta proses system pemesanan sewa mobil 

secara online. 

Penelitian yang ke tiga yang dilakukan oleh Witono dan Susanto. (2012) 

dengan judul “ Aplikasi Pemesanan Tiket Bioskop Berbasis Mobile” Sistem 

informasi ini dimana pengguna dari system tersebut yaitu admin dan customer. 



 
 

 
 

Customer akan menggunakan system untuk memesan tiket melalui Mobile device, 

sedangkan admin bertanggung jawab untuk mengelola data pada website. Aplikasi 

pemesanan tikrt bioskop tidak hanya berguna untuk melakukan proses pemesanan 

tikrt bioskop saja namun, dapat menampilkan informasi setiap lokasi bioskop. 

Penelitian yang keempat dilakukan oleh Yulianti dan Rochman. (2014) 

yang berjudul “Sistem informasi Pemesanan Tiket Trevel Berbasis Mobile 

Android” Aplikasi mobile diimplementasikan ke perangkat Android mobile 

sedangkan aplikasi web diimplementasikan pada laptop atau PC. Aplikasi 

pemesanan digunakan untuk melakukan pemesanan tiket oleh pelanggan dimana 

user memasukkan data dari aplikasi Android, kemudian disimpan di Mysql. 

Untuk bagian user, pembuatannya menggunakan software Eclipse dan 

diimplementasikan dalam device berbasis android. Di samping itu, untuk bagian 

admin dibuat menggunakan phpMyAdmin 

      Penelitian yang kelima ini dilakukan oleh Rosyanto dan Irwan. (2013). Yang 

berjudul “Sistem Informasi Pemesanan Tiket Bus Pada PO Nusantara Cabang 

Semarang dengan Fremwork Phongabe” Sistem yang dibuat ini sangat membantu 

customer supaya bias dengan mudah memesan tiket tanpa harus dating langsung 

ke tempat. Metode yang digunakan pada sistem ini yaitu web engineering. 

Implementasi dari sistem terdiri dari halaman login, registrasi25 member dan 

halaman utama. Pada halaman utama berisikan empat submenu yakni informasi 

jadwal, kontak kami, pemesanan tiket serta halaman logout. 

Penelitia yang saya kerjakan ini yang menjelaskan tentang perbandingan 

dari beberapa penelitian sebelumnya sistem informasi pemesanan perbedaan yang 

dimiliki dari penelitian ini adalah rancangan dan implementasi yang dibuat dalam 

Sistem Informasi Pemesanan memiliki empat penguna yaitu adminstator, Kepala 

Bidang, Petugas dan Pemesan(user)  menggunakan metode pengembangan sistem 

Waterfall. Pemodelan menggunakan Unified Modeling Language (UML), Bahasa 

pemrograman PhoneGab, Personal Home Page (PHP), Pengujian menggunakan 

Black Box. 

 

 

 

 



 
 

 
 

BAB III 

ANALISIS DAN PERANCANGAN  

 

3.1 Gambaran Umum Dinas Perumahan Dan Kawasan Permukiman 

3.1.1 Latar Belakang Dinas Perumahan Dan Kawasan Permukiman 

 Dinas Perumahan dan Kawasan Permukiman Kota Lubuklinggau adalah 

adalah satuan kerja perangkat Daearah yang berfungsi sebagai salah satu 

perangkat Pemerintah khususnya Pemerintah Kota Lubuklinggau yang terbentuk 

pada tahun 2017, berdasarkan Peraturan Daerah Kota Lubukinggau Nomor 7 

Tahun 2016 tentang Pembentukan dan Susunan Perangkat Daerah Kota 

Lubuklinggau. 

Dinas perumahan dan Kawasan Permukiman Kota lubuklinggau 

mempunyai rencana strategi dalam proses perencanaan pembangunan lima tahun 

dfan memilikiat visi, misi, tujuan, strategi, kebijakan, sasaran, program, dan 

kegiatan. Untuk kita ketahui bersama, penyusunan rencana strategis Dinas 

Perumahan dan Kawasan Permukiman Kota Lubuklinggau tidak bisa terlepas dari 

hasil evaluasi kinerja Dinas Pekerjaan Umum Kota Lubuklinggau pada periode 

Tahun 2013-2017. Dinas Perumahan dan Kawasan Permukiman merupakan 

penggabungan beberapa bidang dari Dinas Perumahan Umum yaitu Bidang 

Perumahan & Permukiman dan Bidang Pertambangan dan Energi ditambah 

dengan Bidang Pemakaman dan Bidang Pertamanan yang berasal dari Dinas 

Kebersihan dan Pertamanan. Hal inilah yang mendorong Dinas Perumahan dan 

Kawasan Permukiman Kota Lubuklinggau untuk melakukan perubahan 

pembangunan infrastruktur Perkotaan sebagaimana Visi Kota Lubuklinggau 

2013-2017, “Terwujudnya Kota Lubuklinggau Sebagai Kota Jasa Industri 

dan Perdagangan yang Unggul Menuju Masyarakat Madani”. Melalui 

kebijakan dan komitmen pembangunan infrastruktur yang tepat, maka diyakini 

dapat membantu mengatasi persoalan kesenjangan sosial antar-kawasan maupun 

antar-wilayah karena infrastruktur Kota Lubuklinggau merupakan salah satu 

motor pendorong pertumbuhan ekonomi dan peningkatan daya saing di dunia 

usaha baik industri dan perdagangan, disamping sektor lain seperti jasa yang 



 
 

 
 

secara keseluruhan bermuara pada peningkatan kesejahteraan masyarakat Kota 

Lubuklinggau.  

3.1.2 Tempat dan Kedudukan Dinas Perumahan dan Kawasan 

Permukiman 

Adapun tempat dan kedudukan dinas perumahan dan kawasan 

permukiman kota lubuklinggau ini terletak di Jl. Lapter Kelurahan Air Kuti Kec. 

Lubuklinggau Timur I Kota Lubuklinggau Propinsi Sumatra Selatan.  

3.1.3 Struktur Organisasi 

Struktur organisasi adalah kerangka yang menggambarkan secara 

keseluruhan dari unit kerja suatu perusahaan, pembagian tugas, memberikan 

gambaran nyata mengenai hubungan fungsional antara bagian satu dengan bagian 

lainya.Struktur organisasi yang didirikan tentunya mempunyai tujuan, dan untuk 

mencapai tujuan agar dapat berhasil diperlukan suatu perencanaan yang baik dan 

terencana. Struktur organisasi akan mewujudkan garis wewenang untuk 

memberikan perintah dari atasan sampai bawahan pada tingkat pelaksanaan dan 

memperlihatkan tanggung jawab atas tugas yang diberikan kepada pegawai 

dengan adanya struktur organisasi yang baik dapat menimbulkan kerjasama yang 

efektif dan masing-masing bagian dapat bekerja sesuai tanggung jawabnya seperti 

yang terlihat pada Gambar 3.1. 
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(Sumber :Dinas Perumahan dan Kawasan Permukiman) 

Gambar 3.1 Dinas Perumahan dan Kawasan Permukiman 



 
 

 
 

3.2 Komunikasi 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap permasalahan yang ada, 

yaitu mengidentifikasi masalah dari pemesan, masalah dari sistem, 

membatasi masalah dan mendapatkan data yang terkait yaitu E-

commerce Sedot WC Berbasis Android. Komunikasi dilakukan 

menggunakan metode wawancara terhadap Kepala Bidang dan Petugas  

yang di Dinas Perumahan dan Kawasan Permukiman, agar mendapatkan 

gambaran umum dalam membuat sistem. Wawancara dimulai bagaimana 

proses pemesanan yang sedang berjalan di Dinas  mulai dari pemesan 

melakukan pemesanan sedot WC, informasi transaksi, dan laporan 

transaksi.  

  Di dalam bidang perumahan dan pemukiman ini pemesanan sedot WC yang 

masih sangat manual mulai dari masyarakat datang kekantor Dinas dan mengisi 

balngko pemesanan sehingga menyulitkan masyarakat untuk memesan, surat 

tugas yang hanya ditulis tangan, form kelayakan sedot tinja yang hanya ditulis 

tangan, pembayaran yang masih manual sehingga pemesan hanya membayar 

langsung dengan petugas dan pemesan di beri kwitansi pembayaran, laporan 

pemesan yang hanya ditulis di buku besar, laporan setoran keungan yang hanya 

ditulis di buku besar, laporan penerima yang hanya di tulis di buku besar, dan 

laporan petugas yang hanya ditulis di buku besar. Dengan cara ini tidak menutup 

kemungkinan seluruh laporan dan data-data keuangan tidak maksimal dan untuk 

merekap seluruh laporan dan data-data tidak tersimpan dengan sempurna.  

3.3  Perencanaan 

3.3.1  Jadwal Perencanaan 

Penjadwalan yang jelas diperlukan dalam perencanaan membuat sistem, 

sehingga tahapan proses pembuatan sistem yang dapat berjalan dengan baik dan 

lancar, tidak hanya itu penjadwalan juga mempengaruhi lamanya waktu proses 

pengerjaan dan kebutuhan biaya, penjadwalan disusun secara detail, mulai dari 

tahap inception, tahap elaboration, tahap construction, dan tahap transition 

dijelaskan pada tabel 3.1Penjadwalan perencanaan 



 
 

 
 

 

 

Tabel 3.1 Perencanaan penjadwalan pelaksanaan 

No Tahapan Bulan 

  Mei  Juni Juli Agst  Sept Okt Nov  Des  

1 Tahapan Inception(Permulaan)         

 Komunikasi         

 Analisis sistem yang berjalan         

 Pengumpulan data         

2 Tahapan Elaboration 

(Perencanaan) 

        

 Menganalisis sistem yang akan 

dibangun 

        

 Membuat rancangan sistem 

usecase diagram, activity 

diagram, dan class diagram. 

        

 Membuat desain interface dan 

desain database 

        

3 Tahapan Construction 

(Konstruksi) 

        

 Pengkodean          

 Pengujian sistem menggunakan 

blackbox testing 

        

 Mendesain antarmuka         

4 Tahapan Transition 

(Penyerahan) 

        

 

3.4 Pemodelan. 

3.4.1 Analisis Sistem Yang Berjalan pada Dinas Perumahan dan Kawasan 

Permukiman  



 
 

 
 

Berdasarkan wawancara pada dinas perumahan dan kawasan 

permukiman kota lubuklinggau masih menggunakan cara konvensional 

mulai dari pemesanan sodot wc melalui telepon ke pegawai atau langsung 

datang ke lokasi  dan mengisi permohonan penyedotan tinja sampai 

seluruh laporan yang mengenai pemesanan sedot wc ini masih ditulis 

tanggan ke dalam buku laporan yang belum terkomputerisasi. 

Untuk mendapatkan pemahaman terhadap aktifitas suatu sistem, maka 

diperlukan uraian beberapa aktifitas sistem yang berhubungan dengan sistem yang 

sedang berjalan digambarkan melalui flowchart sistem yang sedang berjalan. 

Berikut proses untuk pendaftaran sedot wc di Dinas Perumahan dan 

Kawasan Permukiman Kota Lubuklinggau : 

1. Proses dimulai 

2. Pelanggan mengajuakan permohonan sedot tinja. 

3. Petugas pelayanan pelanggan menerima permohonan penyedotan tinja, 

meregristrasi permohonan penyedotan tinja dan menyampaikan 

permohonan. 

4. Petugas operasional melakukan pengecekan lapangan.  

5. Petugas oprasional menginformasikan kepada pelanggan apabila tidak 

bias dilakukan penyedotan. 

6. Proses selesai. 

7.  Apabila bias disedot petugas oprasional melakukan estimasi kubikasi 

dan biaya retribusi.  

8. Petugas pelayanan pelanggan cek jadwal truk tinja. 

9. Supir dan asisten supir truk tinja melakukan penyedotan dan 

menyampaikan informasi biaya retribusi ke pelanggan. 

10.  Supir dan asisten supir truk tinja memindahkan lumpur tinja ke IPLT.  

11. Supir dan asisten supir truk tinja mencatat kubikasi dan menyerahkan 

data ke sub bagian TU (petugas pelayanan pelanggan). 

12.  Petugas pelayanan pelanggan melakukan penagihan dan penarikan 

retribusi ke pelanggan. 

13. Bendahara penerimaan menerima setoran retribusi. 



 
 

 
 

14.  Proses selesai. 

Pelayanan sedot wc

Petugas pelayanan 

Pelanggan
Tim Survey Sopir Sedot Tinja

Sub Bagian Tata Usaha 

(Bendahara Penerimaan)
Pelanggan

mulai

Permohonan 

sodot tinjja

Informasi kepada 

pelanggan

Proses selesai

Registrasi

Cek jadwal truk 

tinja

Penagihan dan 

penarikan retribusi 

pelanggan

Cek kondisi 

lapangan

Estimasi kubikasi 

dan biaya 

restribusi

Melakukan 

penyedotan dan 

menyampaikan 

informasi biaya 

retribusi ke 

pelanggan

Memindahkan 

lumpur tinja

Pencatatan 

Kubikasi

Menerima setoran 

retribusi

Proses selesai

Bisa disedot

Tidak bisa

(Sumber :Dinas Perumahan dan Kawasan Permukiman) 

Gambar 3.2 Flowchart Sistem yang berjalan 

3.4.2 Analisis Permasalahan 

Masalah yang telah ditemukan dari hasil observasi maka dilakukan 

analisis permasalahan yaitu menentukan masing-masing masalah yang telah 

teridentifikasi.  

Tabel 3.2 Analisis Permasalahan 

No Masalah Penyebab Masalah Pemecah Masalah 

1 Sulitnya untuk 

memesan sedot wc 

Tidak adanya sistem 

online untuk memesan 

sedot wc. 

Sistem pemesanan sedot 

wc memudahkan 

pelanggan untuk 

memesan  

2 Jika ingin 

melakukan 

pemesanan 

Tidak adanya sistem 

online yang memberikan 

kemudahan bagi 

Sistem berbasis Android 

dapat dengan mudah 

melakukan  pemesanan 



 
 

 
 

pelanggan harus 

mendatangi kantor 

pelanggan untuk 

memesan. 

sodot wc secara online 

bagi pelanggan. 

3 Dalam melihat 

laporan pemesan 

dan laporan 

keuangan sulit 

untuk melihat hasil 

yang didapat 

perhari, perminggu 

dan perbulan. 

Tidak adanya sistem 

untuk memudahkan  

membuat laporan 

keuangan, laporan 

pemesanan perhari, 

perminggu, dan perbulan 

tanpa harus menulis 

berulang-ulang. 

Sistem berbasis web 

bagi kantor dinas 

memudahkan pelayanan 

pemesanan serta 

memudahkan dalam 

rekap laporan keuangan 

dan pemesanan. 

 

3.4.3 Analisis Kebutuhan Sistem 

Analisis kebutuhan merupakan analisis untuk memenuhi kebutuhan sistem 

yang dibangun, yaitu kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional 

1. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional mendeskripsikan layanan, fitur, atau fungsi yang 

disediakan oleh sistem untuk pengguna, berikut Tabel 3.4 mendeskripsikan 

kebutuhan fungsional : 

Tabel 3.3 Kebutuhan Fungsional 

No. Kebutuhan 

Fungsional 

Responsibilities 

1. 

 

 

Admin 1. Login / Logout 

2. Mengelola data pemesanan 

3. Mengelola data penugasan 

4. Mengelola konfirmasi pembayaran 

5. Mengelola data hasil survey 

6. Ubah password  

7. Mengelola seluruh data laporan  

2 Pelanggan 1. Login/Logout 



 
 

 
 

2. Registrasi (Pendaftaran) 

3. Melakukan pemesanan. 

4. Melakukan pembayaran. 

3 Pimpinan 1. Login/Logout 

2.   Melihat data pesanan 

3.  Melihat seluruh laporan  

4. Menambahakn user/pengguna 

5. Ubah password  

4 Petugas 1. Login/logout 

2. Melihat pesanan  

3. Penyedotan/mengisi data survey 

4. Finishing 

5. Ubah Password 

 

2. Kebutuhan Non Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional mendeskripsikan jenis kebutuhan perangkat keras 

bersifat properti perilaku yang dimiliki oleh sistem yaitu kebutuhan perangkat 

keras (hardware), kebutuhan perangkat lunak (software) dan kebutuhan perangkat 

manusia (brainware).  

Kebutuhan perangkat keras yang digunakan untuk membangun sistem 

informasi penjualan sayur online berbasis Web dan Android yaitu terdiri dari : 

a. PC (Personal Computer) atau Laptop. 

b. Monitor, spesifikasi yaitu minimal layar 10 inc”. 

c. Ram yang digunakan yaitu minimal 1 GB. 

d. Prosessor Minimum Pentium 4. 

e. Hard Disk Minimum 80 GB. 

f. Keyboard dan mouse 

 

 

 



 
 

 
 

 Kebutuhan perangkat lunak yang digunakan untuk membangun sistem 

informasi penjulan sayur online berbasis Web dan Android  yaitu: 

a. Windows spesifikasinya OS 7 Ultimate atau Windows XP. 

b. Web editor yang digunakan yaitu Adobe Dreamwaver. 

c. Bahasa pemograman yang digunakan bahasa PHP, JavaScript dan 

HTML5. 

d. Server yang digunakan Xampp Control Panel. 

e. Basis data yang digunakan  MySQL. 

f. Smartphone Android sebagai pengujian. 

g. Apache Cordova sebagai editor perancang. 

 

3.4.4 Analisis Sistem Yang Diusulkan 

Analisis system yang diusulkan yaitu alur system pemesanan dari 

pelanggan menggunakan aplikasi, admin, petugas dan pimpinan menggunakan 

system, digambarkan melalui flowchart system yang diusulkan. 

Berikut alur proses yang diusulkan untuk pendaftaran sedot wc di Dinas 

Perumahan dan Kawasan Permukiman Kota Lubuklinggau : 

1. Mulai, pelanggan daftar kedalam aplikasi untuk mendapatkan username 

dan password supaya dapat masuk kedalam aplikasi, system memproses 

pendaftaran dan menyimpan ke dalam database pelanggan. 

2. Pelanggan login kedalam aplikasi apabila username dan password nya 

salah maka akan mengulang ke login kembali, apabila berhasil maka akan 

masuk kehalaman aplikasi. 

3. Pelanggan melakukan pemesanan dan system akan memproses ke dalam 

database pemesanan. 

4. Admin membuka system lalu admin melihat data pemesanan, kemudian 

admin membuka menu penugasan, system memproses penugasan ke 

database penugasan. 

5. Petugas masuk kedalam system lalu petugas melihat data penugasan, 

kemudian petugas melakukan survey dan mengisi form survey apakah bisa 

dilakukan penyedotan atau tidak. 



 
 

 
 

6. Lalu system memberi informasi ke pelanggan tidak bisa dilakukan 

penyedotan, proses selesai. 

7. Kalau bisa dilakukan system memberi informasi ke pelanggan untuk 

melakukan pembayaran supaya bisa dilakukan penyedotan, proses 

pembayaran simpan ke database pembayaran. 

8.   Admin melihat konfirmasi pembayaran. 

9. Petugas melakukan penyedotan, dan petugas membuka menu fhinishing 

untuk melakukan penyelesaian. 

10. Sistem memberitahu pelanggan proses selesai. 

11. Pimpinan melihat seluruh laporan-laporan melalui system dan bisa 

mencetak perpriode. 



 
 

 
 

Sistem Yang Diusulkan
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 Gambar 3.3 Flowchart Sistem Yang Diusulkan 



 
 

 
 

3.4.5 Analisis Pemodelan  

Setelah melakukan tahapan perencanaan, tahap selanjutnya adalah tahapan 

permodelan. Adapun permodelan yang dipakai adalah unified modeling language 

(UML) dikarenakan bahasa pemprograman yang digunakan object oriented 

programming (OOP). Tahapan pemodelan atau desain sistem yang dibangun 

dibagi menjadi 4 bagian antara lain, Use case diagram,  Activity diagram, dan 

Squence diagram dan Class diagram perancangan  antarmuka (interface) 

pengguna sistem yang dibangun, serta perancangan  database, yang nantinya 

diperlukan dalam pembuatan suatu sistem, berikut usulan sistem yang akan  

dibuat : 

1. Perancangan Fungsionalitas Sistem 

Fungsionalitas sistem adalah gambaran fungsionalitas dari suatu sistem, 

sehingga pengguna sistem paham dan mengerti mengenai kegunaan sistem yang 

akan dibangun, berikut adalah usecase e-commerce sedot wc yang diusulkan : 

 

Gambar 3.4 Usecase E-commerce Sedot WC 



 
 

 
 

Berikut akan dijabarkan Identifikasi Aktor dalam Usecase yang diusulkan 

dapat dilihat pada Tabel 3.4 dibawah ini : 

Tabel 3.4. Identifikasi Aktor 

No Aktor Deskripsi 

1. Admin Petugas yang mengelola hak akses atas sistem, 

bertugas mengelola data pemesanan, mengelola 

data penugasan , mengelola data konfirmasi 

pembayaran, menglola laporan, yang dapat 

diolah menjadi laporan perhari, perbulan dan 

pertahun, dan data pengguna. 

2. Petugas Petugas yang mengelola hak akses sistem yang 

melihat melihat penugasan, mengelola hasil 

survey yang dapat diolah menjadi laporan 

survey, dan finishing. 

1.  Pimpinan Memiliki hak akses sistem untuk melihat laporan 

keuangan, laporan pemesanan serta, laporan 

survey, yang dapat diolah menjadi laporan 

perhari, permunggu, perbulan, dan pertahun, dan 

mengelola data pengguna. 

4. Pelanggan  Memiliki hak akses untuk melakukan 

pendaftaran sedot tinja, melakukan pembayaran, 

dan mengelola profil pelanggan melalui Android. 

 

2. Alur Kerja 

Alur kerja merupakan alur dari setiap aktor. Alur kerja pada analisa ini 

mencakup  alur kerja setiap aktor. Berikut alur kerja 

System sedot wc : 

1. Alur Kerja Admin yang diusulkan 

Proses alur kerja Admin  yang diusulkan menggambarkan aktivitas admin 

untuk melakukan pengolahan sistem sedot wc dimulai dengan admin membuka 

system sedot wc dan masuk ke halaman login selanjutnya admin menginputkan 

username dan password sesuai dengan hak akses pengguna, jika login gagal 

admin  harus mengulang login tersebut hingga login tersebut sukses. Setelah login 

sukses, sistem akan menampilkan halaman utama atau control panel yang 

menampilkan menu data master (data pemesanan, penugasan , konfirmasi 

pembayaran, data hasil survey, laporan keuangan, laporan survey, laporan 



 
 

 
 

pemesan, data pengguna), dan keluar yang masing-masing dapat dikelola oleh 

admin sesuai dengan menu yang telah dipilih admin. Berikut merupakan rancagan 

alur kerja admin yang diusulkan dapat dilihat pada Gambar 3.5 : 

Diagram Admin

SistemAdmin

Membuka sistem 

administrasi sedot 

wc

Login

Menampilkan 

halaman login

Validasi 

login

Menampilkan 

halaman utama

Pilih menu

Menampilkan 

menu yang dipilih

Mengelola menu 

yang dipilih

Database

Menampilkan data

Tidak

ya

Pemesanan, 

Penugasan, 

konfirmasi 

pembayaran, Hasil 

survey,laporan 

keuangan, laporan 

survey, laporan 

pemesan,  

Pengguna, Ubah 

pasword, Logout.

 

Gambar 3.5. Admin yang diusulkan 

2. Alur Kerja Petugas yang diusulkan 

Proses alur kerja Petugas yang diusulkan menggambarkan aktivitas 

Petugas untuk melakukan pengolahan sistem sedot wc dimulai dengan Petugas 

membuka sistem sedot wc dan masuk ke halaman login selanjutnya Petugas 

menginputkan username dan password sesuai dengan hak akses pengguna, jika 

login gagal petugas  harus mengulang login tersebut hingga login tersebut sukses. 



 
 

 
 

Setelah login sukses, sistem akan menampilkan halaman utama atau control panel 

yang menampilkan menu data master (data Penyedotan, fhinishing, ubah 

password dan logout) yang kemudian dapat dikelola oleh Petugas. Berikut 

merupakan rancagan alur kerja petugas yang diusulkan dapat dilihat pada 

Gambar 3.6: 

Diagram Petugas

SistemPetugas

Membuka sistem 

administrasi sedot 

wc

Menampilkan 

halaman login

Login

Validasi login

Pilih menu
Menampilkan 

halaman utama

Tidak

Ya

Penyedotan, 

fhinishing, ubah 

psword, logout.

Menampilkan 

menu yang dipilih

Mengelola menu 

yang dipilih
Database

Menampilkan data

 

Gambar 3.6. Petugas  yang diusulkan. 

3. Alur kerja  pimpinan yang diusulkan 

Proses alur kerja Pimpinan yang diusulkan menggambarkan aktivitas 

Pimpinan untuk melakukan pengolahan sistem sedot wc dimulai dengan pimpinan 

membuka sistem sedot wc dan masuk ke halaman login selanjutnya pimpinan 

menginputkan username dan password sesuai dengan hak akses pengguna, jika 

login gagal Pimpinan harus mengulang login tersebut hingga login tersebut 

sukses. Setelah login sukses, sistem akan menampilkan halaman utama atau 



 
 

 
 

control panel yang menampilkan menu data master (data pengguan, ubah 

password,), laporan data (laporan pesanan, laporan keuangan, laporan survey) dan 

keluar yang kemudian dapat dilihat dan dicetak oleh pimpinan. Berikut 

merupakan rancagan alur kerja pimpinan yang diusulkan dapat dilihat pada 

Gambar 3.7: 

Diagram Pimpinan

SistemPimpinan

Membuka Sistem 

administrasi sedot 

wc

Menampilkan 

halaman login

Login

Pilih menu

Validasi login

Menampilkan 

halaman utama

Menampilkan 

menu yang di pilih
Mengelola menu 

yang di pilih 

Database

Menampilkan data 

yang di kelola

Ya

Tidak

Laporan 

pemesanan, 

laporan survey, 

laporan keuangan, 

data Pengguna, 

ubah pasword, 

logout.

 

Gambar 3.7. Alur kerja pimpinan yang diusulkan 

4. Alur kerja pelanggan yang diusulkan 

Proses alur kerja pelanggan yang diusulkan menggambarkan aktivitas 

pelanggan untuk melakukan booking sedot wc dimulai dengan pelanggan 

membuka aplikasi sedot wc pada android setelah itu aplikasi akan masuk ke 

halaman utama dengan menampilkan dua menu yaitu menu pesanan dan menu 



 
 

 
 

jadwal pesanan , jika pelanggan memilih menu pesanan maka pelanggan dapat 

melihat list harga pesanan selanjutnya jika pelanggan memilih menu jadwalmaka 

aplikasi akan menampilkan halaman login, selanjutnya pelanggan menginputkan 

username dan password sesuai dengan yang telah diregistrasi kepada petugas 

front desk bengkel bintang motor, jika login gagal pelanggan harus mengulang 

login tersebut hingga login tersebut sukses. Setelah login sukses, aplikasi akan 

menampilkan halaman home (pemesanan, bayar, history), notif, help, dan profil 

pelanggan. Berikut merupakan rancagan alur kerja pelanggan yang diusulkan 

dapat dilihat pada Gambar 3.8: 

Diagram Pelanggan

SistemPelanggan

Membuka aplikasi 

sedot wc

Menampilkan 

halaman login dan 

pendaftaran

Login

Pilih menu 

halaman 

home(pemesanan, 

bayar, history) 

notif, help, akun

Validasi login

Menampilkan 

halaman home, 

notif, help, akun

Menampilkan 

menu yang dipilih
Kelola menu yang 

dipilih

Tidak

Ya

selesay

 

Gambar 3.8. Alur kerja pelanggan yang diusulkan 

3. Arus Pekerjaan 

Squence Diagram digunakan untuk menggambarkan arus pekerjaan, pesan 

yang sampaikan dan bagaimana elemen-elemen di dalamnya bekerja sama dari 

waktu ke waktu untuk mencapai suatu hasil. Masing-masing urutan elemen diatur 



 
 

 
 

di dalam suatu urutan horizontal, dengan pesan yang disampaikan dibelakang dan 

didepan diantara elemen-elemen. Untuk Squence Diagram dapat dilihat pada 

rancangan berikut ini : 

1. Arus Pekerjaan  Admin  yang diusulkan 

Proses  arus pekerjaan Admin diawali dengan membuka sistem 

administrasi sedot wc, kemudian melakukan login, sistem akan memvalidasi 

username dan password yang di inputkan, jika login gagal Admin harus 

mengulang login tersebut hingga login tersebut sukses. Jika login sukses maka 

akan tampil halaman utama, admin  memilih menu-menu yang ditampilkan seperti 

menu data master (data pemesanan, data penugasan, konfirmasi pembayaran,  data 

hasil survey, laporan pelanggan, laporan keuangan, dan data pengguna), menu 

ubah pasword. Setelah melakukan kegiatan yang diperlukan admin logout dan 

selesai. Berikut rancangan sistem dengan arus pekerjaan admin  yang di usulkan 

dapat dilihat pada gambar 3.9: 



 
 

 
 

 

Gambar 3.9. Arus Pekerjaan Admin  yang diusulkan 



 
 

 
 

2. Alur ekerjaan petugas yang diusulkan 

Proses  alur pekerjaan Petugas diawali dengan membuka E-commerce 

sedot wc, kemudian melakukan login, sistem akan memvalidasi username dan 

password yang di inputkan, jika login gagal petugas harus mengulang login 

tersebut hingga login tersebut sukses. Jika login sukses maka akan tampil halaman 

utama, petugas memilih menu-menu yang ditampilkan seperti menu data master 

(data penyedotan, data fhinishing, dan ubah password). Setelah melakukan 

kegiatan yang diperlukan petugas logout dan selesai. Berikut rancangan sistem 

dengan alur pekerjaan petugas yang di usulkan dapat dilihat pada gambar 3.10: 

 

 

Gambar 3.10. Alur pekerjaan petugas yang diusulkan 

 



 
 

 
 

3. Alur pekerjaan pimpinan yang diusulkan 

Proses  alur pekerjaan pimpinan diawali dengan membuka e-commerce 

sedot wc, kemudian melakukan login, sistem akan memvalidasi username dan 

password yang di inputkan, jika login gagal pimpinan harus mengulang login 

tersebut hingga login tersebut sukses. Jika login sukses maka akan tampil halaman 

utama, pimpinan dapat memilih menu-menu yang ditampilkan seperti menu data 

master (data pengguna), laporan data (laporan pemesanan, laporan survey dan 

laporan keuangan), menu ubah password. Setelah melakukan kegiatan yang 

diperlukan pimpinan logout dan selesai. Berikut rancangan sistem dengan alur 

pekerjaan pimpinan yang diusulkan dapat dilihat pada gambar 3.11: 

 

Gambar 3.11 Alur pekerjaan pimpinan yang diusulkan 
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4. Alur pekerjaan pelanggan yang diusulkan 

Proses  alur pekerjaan pelanggan diawali dengan membuka aplikasi sedot 

wc, kemudian melakukan login, aplikasi akan memvalidasi username dan 

password yang di inputkan, jika login gagal pelanggan harus mengulang login 

tersebut hingga login tersebut sukses. Jika login sukses maka akan tampil menu 

home di dalam menu ini akn tampil (menu pemesanan, menu bayar,dan menu 

histori), menu notif, menu help, menu akun. Setelah melakukan kegiatan yang 

diperlukan pelanggan selesai. Berikut rancangan sistem dengan alur pekerjaan 

pelanggan yang diusulkan dapat dilihat pada gambar 3.12: 

 

 

Gambar 3.12 Alur pekerjaan pelanggan yang diusulkan 

 

4. Struktur Kelas E-commerce Sedot Wc 

Struktur Kelas E-commerce sedot wc menggambarkan struktur sistem dari 

segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 



 
 

 
 

Struktur Kelas Sistem dibuat agar dokumentasi perancangan dan perangkat lunak 

singkron 

Gambar 3.13. dibawah ini menjelaskan Struktur Kelas E-commerce sedot wc: 
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-username_petugas

-password_petugas

-level

-alamat_petugas

+simpan()

+ubah()

+liat()

1

1
pelanggan

-id_pelanggan

-nama_pelanggan

-alamat

-no_telpon_pelanggan

-username_pelanggan

-password_pelanggan

+simpan()

+liat()

+ubah()

1

1

Pembayaran

-id_pembayaran

-tanggal_bayar

-no_rek

-atas_nama

-transfer_bank

-jumlah

-id_pemesanan
1

1

+simpan()

+liat()

1

1

Gambar 3.13. Struktur Kelas E-commerce sedot wc 

3.4.4   Perancangan Basis Data E-commerce sedot wc 

  Pada tahapan rancanganini adalah tahapan rancanganisi informasi dari e-

commerce sedot wc pada dinad perumahan dan kawasan permukiman kota 

lubuklinggau. Rancangan tabel merupakan rancangan tabel yang akan dibuat pada 

database untuk memenuhi kebutuhan fungsi bisnis yang didefinisikan pada fase 

pemodelan bisnis. 

 

Entity Relationship Diagram adalah diagram yang menggambarkan 

keterkaitan antartabel beserta field-field didalamnya pada suatu database sistem. 

Sebuah database memuat sebuah table dengan sebuah atau beberapa bau field 

(kolom) di dalamnya. Sebuah table umumnya memiliki keterkaitan hubungan. 

Keterkaitan  antartabel ini biasanya disebut dengan Relasi,  berikut adalah ERD 

sistem yang diusulkan: 



 
 

 
 

Penyedotan Pemesanan

PenugasanPetugas

Pelanggan

Pembayaran
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Id_penyedotan Id_pemesanan Akses_jalan

Jarak_lokasi

Lokasi_rumah

lokasi

penugasan

bongkar
volume

kesimpulan
biaya

Id_pembayaran

Tanggal_bayar

No_rek

Atas_nama
Transfer_bank

jumlah
Id_prmesanan

Id_pelanggan
Nama_pelanggan
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No_telpon_pelanggan

Username_pelanggan

Password_pelanggan

Id_penugasan

Nip_petugas

Id_pemesanan
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Nama_petugas No_telpon_petugas

jabatan

Username_petugas

Password_petugas
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Alamat_petugas

Id_pemesanan

Tanggal_input

Tanggal_penyedotan

Id_pelanggan
Alamat_prmesan

No_telpon_pemesan

status

Gambar 3.14 Entity Relathionship Diagram 

  Dari Gambar 3.14 terdapat diagaram ERD yang menggambarkan relasi 

antar tabel yang terdiri dari 6 entitas dan 4 relasi yaitu entitas pelanggan yang 

memiliki 6 atribut diantaranya id_pelanggan, nama_pelanggan, alamat, 

no_telpon_pelanggan, username_pelanggan, password_pelanggan, entitas kedua 

terdiri dari penyedotan yang memiliki 11 atribut yaitu id_penyedotan, 

id_pemesanan, akses_jalan, jarak_lokas, lokasi rumah, lokasi, penugasan, 

bongkar, volume, kesimpulan, biaya. penugasan merupakan entitas yang memiliki 

3 atribut yaitu id_penugasan, nip_petugas, _id_pemesanan. petugas memliki 8 



 
 

 
 

atribut diantaranya nip_petugas, nama_petugas, no_telpon_petugas, jabatan, 

username_petugas, password_petugas, level, alamat_petugas. Pemesanan 

merupakan entitas yang memiliki 7 atribut yaitu id_pemesanan, tanggal_input, 

tanggal_penyedotan, id_pelanggan, alamat_pemesan, no_telpon_pemesan, status. 

Pembayaran merupakan entitas yang memiliki 7 atribut yaitu id_pembayaran, 

tanggal_bayar, no_rek, atas_nama, transfer_bank, jumlah, id_pemesanan. 

1. Tabel Pelanggan 

Tabel pelanggan berfungsi untuk menyimpan semua data pelanggan yang 

akan melakukan pemesanan sedot wc, data yang disimpan berupa nama 

pelanggan, alamat, no telpon pelanggan, username pelanggan dan pesword 

pelanggan yang akan digunakan untuk login pada aplikasi android. 

Nama tabel : pelanggan 

Primary Key : id_pelanggan 

Foreign Key : - 

Tabel 3.5. Tabel Pelanggan 

No Nama Field Type Size Ket 

1. id_pelanggan Integer 11 Id Pelanggan *Primary Key 

2. Nama_pelanggan Varchar 40 Nama Pelanggan 

3. Alamat Text  Alamat 

4. No_telpon_pelanggan Varchar 13 No telpon pelanggan 

5. Username_pelanggan Varchar 40 Username pelanggan 

6. Password_pelanggan  Varchar 40 Password pelanggan 

2. Tabel Pembayaran 

Tabel pembayaran berfungsi untuk menyimpan data pembayaran, data 

yang disimpan berupa id pembayaran, tanggal bayar, no rek, atas nama, transfer 

kebank, jumlah, id pemesanan. 

Nama tabel : Pembayaran 

Primary key : - 

Foreign key : id_pemesanan 

 

 



 
 

 
 

Tabel 3.6. Tabel Pembayaran 

No Nama Field Type Size Ket 

1. id_pembayaran Integer 20 Id pembayaran  

2. Tanggal_bayar Date  Tanggal bayar 

3. No_rek Varchar 30 No rek 

4.  Atas_nama Varchar 20 Atas nama 

5. Transfer_kebank Varchar 20 Transfer kebank 

6. Jumlah Integer 11 Jumlah  

7 Id_pemesanan Integer  11 Id pemesan 

3. Tabel Pemesanan 

Tabel Pemesanan berfungsi untuk menyimpan data pemesanan pelanggan, 

data yang disimpan berupa id pelanggan, tanggal input, tanggal penyedotan, 

alamat pemesan, no tlp pemesan, status. Keterangan status berfungsi untuk 

melihat status Pemesanan yang telah dilakukan. 

Nama tabel : pemesanan 

Primary key : id_pemesanan 

Foreign key : id_pelanggan 

 

 

Tabel 3.7. Tabel Pemesanan  

No Nama Field Type Size Ket 

1. id_pemesanan Integer 11 Id pemesan *Primary Key 

2. Tanggal_input Date   Tanggal input 

3. Tenggal_penyedotan Date   Tanggal penyedotan 

4. Id_pelanggan Integer  11 Id pelanggan 

5. Alamat_pemesan Text   Alamat pemesan 

6. No_telpon_pemesan Varchar  13 No telpon pemesan 

7. Status Varchar 20 Keterangan Status 

 

 

    



 
 

 
 

4. Tabel Penugasan 

Tabel penugasn berfungsi untuk menyimpan data penugasan yang ada di 

dinas, data yang disimpan berupa id penugasan, id petugas, id pemesanan 

Nama tabel : penugasan 

Primary key : - 

Foreign key :nip_petugas 

 

Tabel 3.8. Tabel Penugasan 

No Nama Field Type Size Ket 

1. id_penugasan Integer 11 Id penugasan  

2. nip_petugas  Integer  11 Nip petugas 

3. Id_pemesanan Integer  11 Id pemesanan 

5. Tabel Penyedotan 

Tabel penyedotan berfungsi untuk menyimpan data penyedotan, data yang 

disimpan berupa id penyeditan, id pemesanan, akses jalan, jarak lokasi, lokasi 

rumah, lokasi, pengurasan, bongkar, volume, kesimpulan, biaya.  

Nama tabel : penyedotan 

Primary key : - 

Foreign key : id_pemesanan 

Tabel 3.9. Tabel Penyedotan 

No Nama Field Type Size Ket 

1. id_penydotan Integer 11 Id penyedotan 

2. id_pemesanan Integer 11 Id pemesan 

3. Akses_jalan Varchar 30 Akses jalan 

4. Jarak_lokasi Varchar 30 Jarak lokasi 

5. Lokasi_rumah Varchar 30 Lokasi rumah 

6. Lokasi  Varchar 30 Lokasi  

7. Pengurasan  Varchar  30 pengurasan 

8. Bongkar  Varchar  30 Bongkar  



 
 

 
 

9.  Volume  Varchar  30 Volume  

10. Kesimpulan  Varchar  30 Kesimpulan  

11. Biaya  Integer  11 Biaya  

 

6. Tabel Tb_Petugas 

Tabel petugas berfungsi untuk menyimpan data para petugas yang ada di 

dinas, data yang disimpan berupa id petugas,  nama petugas, no telpon 

petugas,username petugas, password petugas.  

Nama tabel : tb_petugas 

Primary key : nip_petugas 

Foreign key : - 

Tabel 3.10. Tabel Tb_petugas 

No Nama Field Type Size Ket 

1. Nip_petugas Integer 30 Nip petugas *Primary Key 

2. nama_petugas Varchar 30 Nama petugas 

3. No_telpon_petugas Vatchar 15 No telpon petugas 

4. Jabatan  Varchar 20 Jabatan  

5. Username_petugas Varchar  30 Username petugas 

6. Password_petugas varchar 30 Password_petugas 

7. Level  int 10 Level  

8. Alamat_petugas text - Alamat pengguna 

 

3.5 Perancangan Antarmuka 

Perancangan antarmuka dapat mendeskripsikan struktur dan organisasi 

antarmuka pengguna dan mencakup didalamnya refresentasi-refresentasi tata letak 

tampilan di layar monitor pengguna, mencakup pula suatu definisi modus 

interaksi, dan sebuah deskripsi dari mekanisme-mekanisme penelusuran/navigasi. 

Sejumlah prinsip perancangan antramuka dan aliran kerja perancangan antarmuka 

pada dasarnya akan memandu kita saat melakukan perancangan tata letak dan 

perancangan mekanisme-mekanisme kendali antarmuka: 



 
 

 
 

3.5.1  Antarmuka Web Server Admin 

1. Halaman Login  

Halaman login merupakan rancangan halaman login yang akan digunakan 

untuk Admin, petugas dan pimpinan untuk dapat mengakses sistem administrassi 

pemesanan sedot wc. Berikut adalah rancangan tampilan login: 

XXXXXXXXXXX

XXXXXXXXXXXX

Sistem Administrasi 

Pemesanan Sedot WC 

Kota Lubuk Linggau

Username

Password

LOGIN

 

Gambar 3.15. Rancangan Halaman Login 

Pada Gambar 3.15. merupakan halaman login admin, petugas, dan 

pimpinan ketika admin, petugas, dan pimpinan mengakses web maka tampil 

halamna login , admin, petugas, dan pimpinan  menginputkan username dan 

password lalu tekan button login akan tampil halaman utama admin, petugas, dan 

pimpinan. 

2. Halaman Home Admin 

Halaman home admin merupakan rancangan halaman utama sistem 

administrasi pemesanan sedot wc yang akan digunakan oleh admin. Berikut 

adalah rancangan tampilan halaman utama: 



 
 

 
 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Menu

Pemesanan

Penugasan

Pengguna

Ubah Password

Logout

LOGO DINAS

SELAMAT DATANG

Hasil Survey

Laporan Keuangan

Laporan Pemesanan

Konfirmasi 

Pembayaran

Gambar 3.16. Rancangan Halaman Home Admin 

Pada Gambar 3.16. merupakan halaman utama sistem administrasi 

pemesanan sedot wc yang diakses oleh admin, yang terdiri dari buton pemesanan 

untuk melihat siapa saja yang memesan, penugasan untuk menugaskan siapa saja 

petugas yang akan ditugaskan, konfirmasi pemesanan untuk melihat slip 

pembayaran , laporan pemesanan untuk mengelola laporan pemesanan, laporan 

keuangan untuk mengelola laporan keuangan perpriode, hasil survey untuk 

melihat hasil survey yang dilakukan oleh petugas, pengguna untuk melihat siapa 

saja pengguna system, ubah password untuk mengubah username dan password, 

logout untuk kluar dari sistem. 

3. Halaman Data Pemesanan 

Halaman antarmuka data pemesanan yang dikelola oleh admin. Berikut 

merupakan tampilan rancangan halaman data pemesanan : 



 
 

 
 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Id_pesanan Nama_pemesan Tanggal_pesanan Tanggal_penyedotan No.tlp_pemesan Id_pelanggan Alamat_pemesan status

DAFTAR PESANAN

XX XXXXXX XXXXXXX XXXXXXX XXXXXXX XX XXXXXXX XXXX

XX/XX/XXXX XX/XX/XXXXS/D Lihat Print

Menu

Pemesanan

Penugasan

Pengguna

Ubah Password

Logout

Hasil Survey

Laporan Keuangan

Laporan Pemesanan

Konfirmasi 

Pembayaran

 

Gambar 3.17. Racangan Halaman Data Pemesanan 

Pada Gambar 3.17 merupakan tampilan halaman data pemesaann yang 

menampilkan data-data pemesan, ketika admin memilih tanggal dan menekan 

tombol lihat maka akan muncul perpriode siapa saja yang memesan lalu ketika 

admin menekan tombol print maka admin akan mencetak laporan data-data 

pemesanan.  

4. Halaman Data Penugasan 

Halaman data penugasan yang dikelola oleh admin. Beriut merupakan 

tampilan halaman data penugasan: 



 
 

 
 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Id_pesanan Nama_pemesan status

DAFTAR PESANAN

XX XXXXXX XXXXXXX

Petugas 1 & Petugas 2

xxxxxx xxxxxxx

On Proses

Menu

Pemesanan

Penugasan

Pengguna

Ubah Password

Logout

Hasil Survey

Laporan Keuangan

Laporan Pemesanan

Konfirmasi 

Pembayaran

Gambar 3.17. Rancangan Halaman Data Penugasan 

Pada Gambar 3.17. merupakan rancangan halaman data penugasan yang  

ketika admin menekan tombol petugas 1 dan petugas 2 maka admin akan memilih 

petugas mana yang akan ditugaskan untuk melakukan survey dan penyedotan,  

dan ketika admin menekan tombol on proses maka akan menugaskan siapa-siapa 

petgas yang akan melakukan survey dan penyedotan. 

5. Halaman Data Konfirmasi Pembayaran 

Halaman data konfirmasi pembayaran yang dikelola oleh admin. Beriut 

merupakan tampilan halaman data penugasan: 



 
 

 
 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

KONFIRMASI PEMBAYARAN

Menu

Pemesanan

Penugasan

Pengguna

Ubah Password

Logout

Hasil Survey

Laporan Keuangan

Laporan Pemesanan

Konfirmasi 

Pembayaran

Xx/xx/xxxx Xx/xx/xxxxS/D Lihat Print

Id_pemesanan Tanggal_bayar No rek a/n Rek tujuan jumlah Slip bayar

slipxxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx

Gambar 3.18. Rancangan Halaman Data Konfirmasi Pembayaran 

Pada Gambar 3.18. merupakan rancangan halaman data konfirmasi 

pembayaran admin akan melihat siapa saja yang sudah melakukan pembayaran 

ketika admin menekan tombol slip maka admin akan melihat struk transfer yang 

telah dikirim oleh pelanggan. 

6. Halaman Data Hasil Survey 

Halaman antar muka data hasil survey yang dikelola oleh admin. Berikut 

merupakan tampilan halaman data hasil survey 



 
 

 
 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Id_penyedotan Id_pemesanan Akses jalan

DAFTAR HASIL SURVEY

Jarak lokasi(KM)

XX/XX/XXXX XX/XX/XXXXS/D Lihat Print

Lokasi rumah(M) Lokasi Pengurasan bongkar volume Kesimpulan status

xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx

Menu

Pemesanan

Penugasan

Pengguna

Ubah Password

Logout

Hasil Survey

Laporan Keuangan

Laporan Pemesanan

Konfirmasi 

Pembayaran

Gambar 3.19. Rancangan Halaman Data Hasil Survey 

Pada Gambar 3.19.. merupakan rancangan halaman antar muka data hasil 

survey ketika admin ingin melihat hasil survey maka admin memilih tanggal dan 

menekan tombol lihat maka akan muncul hasil survey apakah bisa dilakukan 

penyedotan atau tidak.   

7. Halaman Ubah Password 

Halaman ubah password merupakan rancangan halaman ubah password  

yang akan digunakan untuk Admin, petugas dan pimpinan untuk keluar dari 

system administrasi pemesanan sedot wc. Berikut adalah rancangan tampilan ubah 

password: 



 
 

 
 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

UBAH PASSWORD

Username :

Password lama :

Password Baru :

XXXXXXXXXX

XXXXXXXXXXX

XXXXXXXXXXXX

Submit

Menu

Pemesanan

Penugasan

Pengguna

Ubah Password

Logout

Hasil Survey

Laporan Keuangan

Laporan Pemesanan

Konfirmasi 

Pembayaran

Gambar 3.20. Rancangan Halaman Ubah Password 

Pada Gambar 3.20. merupakan halaman ubah password ketika admin 

akan mengubah username danyang lama ke password yang barau untuk pengguna 

sistem. 

 

3.5.2 Antarmuka Web Server Petugas 

1. Halaman Home Petugas 

Halaman home petugas merupakan rancangan halaman utama sistem 

administrasi pemesanan sedot yang akan digunakan oleh petugas. Berikut adalah 

rancangan tampilan halaman home: 



 
 

 
 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Menu

Penyedotan

Fhinishing

Ubah Password

Logout

LOGO DINAS

SELAMAT DATANG

Gambar 3.21.  Rancangan Halaman Home Petugas 

Pada Gambar 3.21. merupakan halaman utama e-commerce pemesanan 

sedot wc yang diakses oleh petugas, menu yang tersedia hanya d penyedotan 

untuk melihat penugasan yang telah ditugaskan oleh admin, fihinishing yaitu 

menu untuk menyelesaikan pekerjaan petugas, ubah pasword untuk petugas 

mengubah username dan password yang baru, logout untuk petugas keluar dari 

sistem. 

2. Halaman Data Penyedotan 

Halaman data penugasan yang dikelola oleh petugas. Beriut merupakan 

tampilan halaman data penyedotan: 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Menu

Penyedotan

Fhinishing

Ubah Password

Logout

DAFTAR  PENYEDOTAN

Id_pemesan nama No telpon alamat protes

xxxx xxxx xxxx xxxx survey

Gambar 3.22. Rancangan Halaman Data Penyedotan 



 
 

 
 

Pada Gambar 3.22. merupakan menu penyedotan untuk petugas melihat 

pemesan dan alamat pemesan yang akan di survey lalu petugas menekan tombol 

survey untuk melakukan survey. 

3. Form Survey 

Antar  muka form Survey yang dapat dikelola oleh petugas. Berikut 

merupakan rancangan tampilan form survey: 

LOGO DINAS
PEMERINTAH KOTA LUBUKLINGGAU

DINAS PERIMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

Jl. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Penugasan

Ubah Password

Logout

TAMBAH PETUGAS

Nama

xxxxxxxx

Alamat

xxxxxxxx

No.tlp

xxxxxxxx

Akses jalan menuju lokasi : Beraspal Tidak Beraspal

XX

Alamat

Jarak lokas dari  IPLT (KM) :

Kondisi  sepsiteng :

Diketahui lokas : Sudah Belum

Pernah dilakukan penyedotan sebelumnya  : Sudah Belum

Perlu Pembongkaran lubang untuk penyedotan  : Sudah Belum

Perkiraan Volume Sepsiteng (Meter Kubik) :

XX

Kesimpulan Akhir  :

Dilakukan Penyedotan  : Bisa Tidak

Submit

fhinishing

Gambar 3.23. Rancangan Form Survey 

Pada Gambar 3.23. merupakan tampilan halaman form survey yaitu untuk 

petugas melakukan survey kelayakan sedot wc apakah bisa dilakukan penyedotan 

ataukah tidak. 

4. Halaman Data Fhinising 

Halaman data fhinishing yang dikelola oleh petugas. Beriut merupakan 

tampilan halaman data fhinishing: 



 
 

 
 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Menu

Penyedotan

Fhinishing

Ubah Password

Logout

DAFTAR  PENYEDOTAN

Id_pemesan nama No telpon alamat protes

xxxx xxxx xxxx xxxx Selesay

 

Gambar 3.24. Rancangan Halaman Data Fhinishing 

Pada Gambar 3.24. merupakan rancangan halaman data fhinishing untuk 

petugas menyelesaykan tugasnya yang telah di tugaskan oleh admin. 

3.5.3 Antarmuka Web Server Pimpinan 

1.  Halaman Home Pimpinan 

Halaman home pimpinan merupakan rancangan halaman utama sistem 

administrasi pemesanan sedot yang akan digunakan oleh pimpinan. Berikut adalah 

rancangan tampilan halaman home: 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Menu

Laporan Pemesanan

Laporan Survey

Laporan Keuangan

Pengguna

LOGO DINAS

SELAMAT DATANG

Ubah Password

Logout

Gambar 3.25. Rancangan Halaman Home Pimpinan 

Pada Gambar 3.25. merupakan halaman utama e-commerce sedot wc 

yang diakses oleh pimpinan, menu yang tersedia laporan pemesanan untuk 

pimpinan melihat dan mencetak laporan pemesanan perpriode, laporan survey 



 
 

 
 

untuk melihat laporan survey perpriode, laporan keuangan untuk melihat laporan 

keuangan perperiode, pengguna form pengguna untuk menambahkan penguna 

system ini, ubah password untuk pimpinan mengubah password dan logout untuk 

pimpinan keluar dari sistem.  

2.  Halaman Laporan Pesanan 

Halaman laporan pesanan merupakan rancangan tampilan antar muka 

laporan pesanan sistem yang diakses oleh pimpinan. Berikut merupakan 

rancangan tampilan halaman laporan pesanan: 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Menu

Laporan Pesanan

Laporan Survey

Laporan Keuangan

Ubah Password

Logout

Id_pesanan Nama_pemesan Tanggal_pesanan Tanggal_penyedotan No.tlp_pemesan Id_pelanggan Alamat_pemesan status

Laporan Pesanan

XX XXXXXX XXXXXXX XXXXXXX XXXXXXX XX XXXXXXX XXXX

XX/XX/XXXX XX/XX/XXXXS/D Lihat Print

Petugas

 

Gambar 3.27. Rancangan Halaman Laporan Pesanan. 

Pada Gambar 3.27.  merupakan rancangan halaman antarmuka laporan 

pesanan pimpinan memilih tanggal untuk melihat laporan pesanan perpriode lalu 

menekan tombol lihat, pimpinan menekan tombol print untuk mencetak laporan 

perpriode yang diakses oleh pimpinan. 

 

3. Halaman Laporan Pesanan Cetak 

Halaman laporan pesanan cetak merupakan rancangan tampilan antarmuka 

laporan pesanan sistem yang telah di oleh admin dan dicetak oleh pimpinan. 

Berikut merupakan rancangan tampilan halaman laporan pesanan cetak: 



 
 

 
 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Id_pesanan Nama_pemesan Tanggal_pesanan Tanggal_penyedotan No.tlp_pemesan Id_pelanggan Alamat_pemesan status

XX XXXXXX XXXXXXX XXXXXXX XXXXXXX XX XXXXXXX XXXX

Lubuklinggau,

Mengetahui

……………..

NIP.XXXXXXXX

 

Gambar 3.28. Rancangan Laporan pesanan Cetak 

Pada Gambar 3.28. merupakan laporan yang telah di cetak oleh pimpinan. 

4. Halaman Laporan Survey 

Halaman laporan survey merupakan rancangan tampilan antar muka 

laporan survey sistem yang diakses oleh pimpinan. Berikut merupakan rancangan 

tampilan halaman laporan survey: 



 
 

 
 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Menu

Laporan Pemesanan

Laporan Survey

Laporan Keuangan

Pengguna

Logout

Id_penyedotan Id_pemesanan Akses jalan

Laporan Survey

Jarak lokasi(KM)

XX/XX/XXXX XX/XX/XXXXS/D Lihat Print

Lokasi rumah(M) Lokasi Pengurasan bongkar volume Kesimpulan status

xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx

Ubah Password

Gambar 3.29. Rancangan Halaman Laporan Survey 

Pada Gambar 3.29.  merupakan rancangan halaman antarmuka laporan 

survey, pimpinan memilih tanggal untuk melihat laporan survey perpriode lalu 

menekan tombol lihat, pimpinan menekan tombol print untuk mencetak laporan 

perpriode yang diakses oleh pimpinan. 

5. Halaman Laporan Survey Cetak 

Halaman laporan survey cetak merupakan rancangan tampilan antarmuka 

laporan survey sistem yang telah di olah oleh admin dan dicetak oleh pimpinan. 

Berikut merupakan rancangan tampilan halaman laporan survey cetak: 

 



 
 

 
 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Id_penyedotan Id_pemesanan Akses jalan

Laporan Survey

Jarak lokasi(KM) Lokasi rumah(M) Lokasi Pengurasan bongkar volume Kesimpulan status

xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx

Lubuklinggau,

Mengetahui

………………

NIP.XXXXXXX

Gambar 3.30. Rancangan Laporan survey Cetak 

Pada Gambar 3.30. merupakan laporan yang telah di cetak oleh pimpinan 

perpriod. 

6. Halaman Laporan Keuangan 

Halaman laporan keuangan merupakan rancangan tampilan antar muka 

laporan keuangan sistem yang diakses oleh pimpinan. Berikut merupakan 

rancangan tampilan halaman laporan keuangan: 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Menu

Laporan Pemesanan

Laporan Survey

Laporan Keuangan

Pengguna

Logout

Id_penyedotan Tanggal bayar No rekening 

Laporan Keuangan

Atas nama

XX/XX/XXXX XX/XX/XXXXS/D Lihat Print

Rek Tujuan Jumlah

xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx

Ubah Password

Gambar 3.31. Rancangan Halaman Laporan Keuangan 

Pada Gambar 3.31.  merupakan rancangan halaman antarmuka laporan 

keuangan, pimpinan memilih tanggal untuk melihat laporan keuangan perpriode 



 
 

 
 

lalu menekan tombol lihat, pimpinan menekan tombol print untuk mencetak 

laporan perpriode yang diakses oleh pimpinan. 

 

7. Halaman Laporan Keuangan  Cetak 

Halaman laporan keuangan cetak merupakan rancangan tampilan 

antarmuka laporan keuangan sistem yang telah di olah adminn dan dicetak oleh 

pimpinan. Berikut merupakan rancangan tampilan halaman laporan keuangan 

cetak: 

LOGO DINAS

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Id_penyedotan Tanggal bayar No rekening 

Laporan Keuangan

Atas nama Rek Tujuan Jumlah

xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx xxxxxx

Lubuklinggau,

Mengetahui

……………….

NIP.XXXXXX

Gambar 3.32. Rancangan Laporan Keuanagan Cetak 

Pada Gambar 3.32. merupakan hasil laporan yang telah di cetak oleh 

pimpinan perpriode. 

8. Halaman Tambah Pengguna 

Halaman  tambah pengguna merupakan rancangan halaman tambah 

pengguna  yang akan digunakan oleh admin dan pimpinan, untuk menambah siapa 

saja yang mengakses system administrasi sedot wc. Berikut adalah rancangan 

tampilan tambah pengguna: 



 
 

 
 

LOGO

PEMERINTAH KOTA LUBUK LINGGAU

DINAS PERUMAHAN DAN KAWASAN PERMUKIMAN

JL. Lapter Kel. Air Kuti Kec. Lubuklinggau Timur 1 Sumatra Selatan

Menu

Laporan Pemesanan

Laporan Survey

Laporan Keuangan

Pengguna

Logout

TAMBAH PENGGUNA

Ubah Password

NIP

No. HP

Level

Username

Password

Jabatan

Alamat

XXXXXXXXX

XXXXXXXXXX

XXXXXXXXXX

XXXXXXXXX

XXXXXXXXX

XXXXXXXXX

XXXXXXXX

Submit

NAMA

XXXXXXXXX

Gambar 3.33. Rancangan Halaman Tambah Pengguna 

Pada Gambar 3.33. merupakan halaman tambah pengguna untuk 

pimpinan menambahkan pengguna system, lalu pimpinan menginputakan nip, 

nama, no.hp, level, username, password, jabatan dan alamat lalu pimpinan 

menekan tombol submit. 

 

3.5.4 Antarmuka Aplikasi Pelanggan 

1. Halaman Login Aplikasi  

Halaman login merupakan rancangan halaman antarmuka login pelanggan 

untuk bisa mengakses menu yang ada di aplikai dengan memasukkan username 

dan password yang didapat pada saat melakukan pendaftaran. 



 
 

 
 

PEMESANAN SEDOT WC

LOGO DINAS

Login

Username

Password

LOGIN

Daftar

 

Gambar 3.34. Rancangan Halaman Login Aplikasi 

Pada Gambar 3.34. merupakan rancangan tampilan antarmuka login 

pelanggan mengunputkan username dan password untuk masuk kedalam aplikasi 

tersebut. sebelum dapat mengakses menu yang ada di aplikasi sedot dengan 

menginputkan username dan password yang telah mendaftar. 

2. Halaman Daftar Aplikasi Android 

Halaman daftar aplikasi android merupakan rancangan untuk mendapatkan 

username dan password untuk login ke aplikasi. Berikut merupakan rancangan 

tampilan halaman daftar aplikasi di android: 



 
 

 
 

PEMESANAN SEDOT WC

LOGO DINAS

Register

Username

Password

No.HP

Daftar

Alamat

 

Gambar 3.35. Rancangan Halaman Daftar Aplikasi Android 

Pada Gambar 3.35. merupakan rancangan halaman antarmuka daftar pada 

android, pada menu android pelanggan mengunputkan username, password, 

no.hp, dan alamat lalu pelanggan menekan tombol dafta. 

3. Halaman Home Aplikasi 

Halaman home aplikasi antrian merupakan rancangan halaman antar muka 

yang menampilkan pemesanan, bayar, dan histori. Berikut merupakan rancangan 

tampilan home: 



 
 

 
 

SEDOT WC

Home Notif Help Akun

Pemesanan

Bayar

Histori

 

Gambar 3.36. Rancangan Halaman Home Aplikasi 

Pada Gambar 3.36. merupakan rancangan halaman home aplikasi menu 

yang ada diaplikasi sedot wc ini home, dalam menu home terdapat menu 

pemesanan, bayar dan histori, lalu menu notif menu notif ini yang menampilkan 

informasi tentang pemesanan, menu help, menu ini terdapat cara pemesanan dan 

cara pembayaran, dan menu akun menu ini berisikan nama, no.hp, dan alamat 

pengguna aplikasi.  

4. Halaman Pemesanan 

Halaman Pemesanan merupakan rancangan halaman antar muka yang ada 

di menu home. Berikut merupakan rancangan tampilan pemesanan: 



 
 

 
 

Input Data Pemesanan

XX/XX/XXXX

Alamat Penyedotan

No.HP

Pesan

 

Gambar 3.37. Rancangan Halaman Pemesanan. 

Pada Gambar 3.37. merupakan rancangan halaman antar muka menu 

pemesanan  pada android, pada menu pemesanan di android ini menampilkan 

form input tanggal pemesanan pilih tanggal kapan akan dilakukan pemesanan, 

no.hp pemesan yang akan memesan, dan alamat pemesan pelanggan mengisikan 

alamat ysng jelas supaya petugas bisa dengan cepat menemukan alamat yang akan 

di tuju.  

5. Halaman Bayar 

Halaman bayar merupakan rancangan halaman antar muka yang ada di 

menu home. Berikut merupakan rancangan tampilan pemesanan: 



 
 

 
 

Input Data Pembayaran

No Rek

Bank Tujuan

Atas Nama

Bayar

Nominal

Upload foto

 

Gambar 3.38. Rancangan Halaman Bayar. 

Pada Gambar 3.38. merupakan rancangan halaman antar muka menu 

bayar  pada android, pada menu bayar di android ini menampilkan form input 

no.rek pelanggan menginputkan no rek, atas nama pelanggan mengisi atas nama 

siapa untuk melakukan pembayaran, bank tujuan pelanggan menginputkan bank 

tujuan yang di bayar, dan nominal yang sudah terterah langgsung, lalu pelanggan 

mangupload foto bukti transfer ke admin.  

6. Halaman Notif 

Halaman notif  merupakan rancangan halaman antar muka yang 

menampilkan informasi apakah tentang pemesanan. Berikut merupakan rancangan 

tampilan notif: 



 
 

 
 

SEDOT WC

Notif Help AkunHome

Notification

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

 

Gambar 3.39. Rancangan Halaman Notif 

Pada Gambar 3.39. merupakan rancangan halaman antar muka menu notif 

pada android, pada menu notif di android ini menjelaskan informasi menunjukan 

apakah akan diproses selanjutnya oleh admin.  

7. Halaman Help 

Halaman help  merupakan rancangan halaman antar muka yang 

menampilkan cara pemesanan dan cara pembayaran. Berikut merupakan 

rancangan tampilan help: 



 
 

 
 

SEDOT WC

Help AkunHome

Help??

Cara pemesanan

Cara Pembayaran

Notif

 

Gambar 3.40. Rancangan Halaman Help 

Pada Gambar 3.40. merupakan rancangan halaman antar muka menu help 

pada android, pada menu help di android ini pelanggan bisa melihat cara 

pemesanan dan pembayaran.   

8. Halaman Akun 

Halaman akun  merupakan rancangan halaman antar muka yang 

menampilkan akun pelanggan. Berikut merupakan rancangan tampilan akun: 



 
 

 
 

SEDOT WC

AkunHome

Akun

Nama :xxxxxx

No.HP :xxxxxxxx

Alamat : xxxxxxxx

Notif Help

LOGOUT

 

Gambar 3.41. Rancangan Halaman Akun 

Pada Gambar 3.41. merupakan rancangan halaman antar muka menu 

akun pada android, pada menu akun di android ini pelanggan bisa melihat nama, 

no.hp, dan alamat pada aplikasi, lalu pelanggan menekan tombol logout untuk 

keluar dari aplikasi tersebut  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN HASIL  

4.1 Hasil 

Setelah  proses analisa dan perancangan sistem pada bab sebelumnya maka 

selanjutnya adalah proses pengkodean sistem. Setelah melewati proses 

pengkodean  maka didapatkan E-commerce Sedot Wc Berbasis Android. Adapun 

proses pembangunan E-commerce sedot wc dibangun berdasarkan hasil analisa 

dan  rancangan terhadap sistem yang telah dibahas pada bab sebelumnya, hasil 

yang didapat adalah sebagai berikut: 

1. Dalam e-commerce sedot wc terdapat akses login. Setiap admin, petugas, 

dan pimpinan serta pelanggan dapat masuk ke sistem sesuai dengan hak 

akses masing-masing. Setiap bagian memiliki username dan password  

untuk mengakses sistem tersebut. 

2. E-commerce sedot wc dapat melihat beberapa pesanan berdasarkan 

perpriode. 

3. E-commerce sedot wc memproses dan mengelola data-data pemesanan 

sedot wc yang dipesan oleh pelanggan melalui flatform Android dan 

pengelolaannya dilakukan oleh admin melalui sistem yang berbasis web. 

4. E-commerce sedot wc memproses hasil survey yang dilakukan oleh 

petugas melalui system yang berbasis android. 

5. E-commerce sedot wc memproses, mengelola serta dapat menampilkan 

dan mencetak laporan pemesanan, laporan keuangan, dan laporan survey  

berdasarkan periode sehingga tidak menulis di buku laporan. 

 

4.1.1  Pembahasan 

E-commerce sedot wc  ini dibangun untuk membantu dinas perumahan dan 

kawasan permukiman kota lubuklinggau dalam proses kegiatan pendataan dan 

pengelolaan data pemesanan. Dalam sistem terdapat 4 aktor yang mempunyai hak 

akses untuk masuk ke dalam sistem. Pertama admin yang bertugas untuk 



 
 

 
 

mengelola data pemesanan, mengelola data penugasan, mengelola data konfirmasi 

bayar, dan mengelola data laporan pemesanan, keuangan, survey berdasarkan 

periode. admin juga mempunyai hak akses untuk menambah pengguna baru yang 

nantinya akan masuk ke dalam sistem. Admin juga berhak membuat atau 

mencetak laporan pemesanan berdasarkan periode yang diinginkan. 

Kedua adalah petugas adalah actor yang memiliki akses dalam melakukan 

login dan logout serta petugas dapat melihat data penugasan yang telah di 

tugaskan dari admin, serta petugas dapat mengisi  form survey kelayakan sedot wc 

apakah bisa dilakukan penyedotan ataukah tidak bisa dilakukan penyedotan, dan 

petugas juga melakukan penyelesaian di menu fhinishing sehingga proses 

penyedotan selesai.. Ketiga adalah pimpinan, merupakan pemimpin dari bidang 

prasarana, sarana dan utilitas pada dinas perumahan dan kawasan permukiman 

kota lubuklinggau Pimpinan adalah actor yang memiliki akses dalam melakukan 

login dan logout serta melihat data laporan pemesanan , melihat data laporan 

keuangan serta data laporan survey pimpinan dapat melihat dan mencetak laporan 

rekap pemesanan, keuangan, survey berdasarkan bulan, dan pimpinan juga dapat 

menembahkan pengguna baru kedalam system. Yang terakhir adalah pelanggan 

yang memilik hak akses dalam melakukan pemesanan diawali dengan registrasi 

pelanggan serta login masuk kedalam aplikasi untuk melakukan pemesanan dan 

pembayaran melalui flatform android milik pelanggan. 

1. Proses Daftar Kedalam Aplikasi Sedot Wc 

Pelanggan melakukan pendaftaran untuk mendapatkan username dan 

password supaya dapat malekukan login kedalam aplikasi sedot wc. Berikut 

merupakan tampilan menu service : 



 
 

 
 

 

Gambar 4.1. Halaman Daftar 

Pada Gambar 4.1. merupakan tampilan daftar pelanggan menginputkan 

username, password, pelanggan menginputkan no.hp, no.hp disini tidak dapat di 

daftar lagi kalau sudah melakukan pendaftaran satu kali kedalam aplikasi dan 

pelanggan menginputkan alamat, sehingga pelanggan dapat melakukan login 

kedalam aplikasi sedot wc.  

 

2. Proses Pemesanan  

Setelah selesai login kedalam aplikasi sedot wc pelanggan melakukan 

pemesanan, berikut merupakan tampilan pemesanan diaplikasi sedot wc yang 

dilakukan pelanggan:   

 



 
 

 
 

 

Gambar 4.2. Proses Form Pemesanan 

Pada Gambar 4.2. Proses pemesanan ini pelanggan menginputkan tanggal 

pemesanan lalu menginputkan no.hp kembali karna aplikasi ini bukan hanya 

untuk memesan yang punya aplikasi ini saja, bisa untuk memesan yang bukan 

memiliki aplikasi ini, setelah itu pelanggan memasukan alamat yang jelas dan 

tepat supaya petugas dengan cepat mengetahui alamat yang akan dituju, 

pelanggan menekan tombol pesan kalau sudah menginputkan semua yang 

diperlukan setelah itu pelanggan menunggu konfirmasi dari admin.  

Setelah pelanggan melakukan pemesanan admin akan membuka menu 

pemesanan, admin akan mengecek menu pemesanan setiap hari. Berikut 

merupakan tampilan halaman data pemesanan : 



 
 

 
 

Gambar 4.3. Proses Data Pemesanan 

Proses data pemesanan seperti pada Gambar 4.3. merupakan proses daftar 

pemesanan yang dilihat dari tanggal, diproses ini admin melihat status pemesanan 

di sini status yang pertama akan muncul new(bahwa status masih masuk belum di 

proses), yang kedua survey(bahwa status masih dalam proses survey yang 

dilakukan petugas), bayar(bahwa status pelanggan sudah melakukan 

pembayaran), selesai(bahwa status telah selesai dilakukan penyedotan), dan yang 

terakhir batal(bahwa status ini apabila tidak memenuhi syarat yang telah di 

tentukan di form survey). Setelah itu admin akan menugaskan petugas untuk 

melakukan survey. 

3. Proses Data Penugasan  

Proses data penugasan di sini admin akan menugaskan 2 orang petugas 

yang dipilih untuk melakukan survey. Berikut merupakan tampilan data 

penugasan: 



 
 

 
 

 

Gambar 4.4. Proses Data Penugasan 

Proses data penugasan seperti pada Gambar 4.4. merupakan proses admin 

memilih 2 petugas yang akan ditugaskan untuk melakukan survey kelokasi yang 

telah dipesan pelanggan melalui aplikasi sedot wc. Dan admin menekan tombol 

on proses dan akan dilihat oleh petugas yang akan di tugaskan untuk melakukan 

survey. 

4. Proses Penyedotan 

Proses data penyedotan disini setelah admin menugaskan petugas untuk 

melakukan survey kelayakan sedot wc, maka petugas membuka system untuk 

melihat penugasan, lalu petugas mengisi form survey kelayakan. Berukut proses 

penyedotan: 

Gambar 4.5. Proses Penyedotan 



 
 

 
 

Proses penyedotan seperti pada Gambar 4.5. merupakan proses 

penugasan dari admin, lalu petugas melihat pemesan, dan menuju alamat 

pemesan, dan melaksanakan survey apakah layak atau tidak dengan mengisi form 

survey. 

Pada saat petugas telah melihat dan melaksanakan survey ke lokasi maka 

petugas mengisi form survey. Berikut proses survey: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6. Proses survey 

Proses survey seperti pada Gambar 4.6. merupakan proses yang dilakukan 

petugas setelah sampai ketempat pemesan dan melihat kondisi sepsitenk apakah 

layak untuk dilakukan penyedotan ataukah tidak maka petugas mengsisi form 

survey. Data yang diinputkan pada halaman ini antara lain berupa nama, alamat, 

notelpon, akses jalan menuju lokasi, jarak lokasi dari iplt(kilometer), lokasi rumah 

dari jalan meter(maksimal 35 meter), diketahui lokasi, pernah dilakukan 

pengurasan sebelumnya(sudah/belum), perlu pembongkaran lubang untuk 



 
 

 
 

penyedotan(perlu/tidakperlu), perkiraan volume sepsitnk(meter kubik), dilakukan 

penyedotan(bias/tidak). 

5. Proses Notify 

Ketika petugas sudah melakukan survey maka pemesan akan di berikan 

informasi di aplikasi untuk melakukan pembayaran jika memenuhi kelayakan jika 

tidak maka akan di berikan informasi tidak memenuhi syarat penyedotan. Berikut 

tampilan proses notify: 

 

Gambar 4.7. Proses Notif 

Pada Gambar 3.7. merupakan proses notif  yang menampilkan informasi 

untuk melakukan pembayaran, setelah pembayaran maka petugas bisa melakukan 

penyedotan. 

6. Proses Bayar 

Setelah di berikan informasi untuk melakukan pembayaran transfer ke 

norek tujuan maka petugas akan melakukan penyedotan, setelah melakukan 

pembayaran maka pelanggan akan menginputkan bukti pembayaran di aplikasi. 

Berikut proses bayar: 



 
 

 
 

 

Gambar 4.8. Proses Form Bayar 

Pada Gambar 4.8. merupakan proses form bukti bayar pada android, maka 

pelanggan setelah melakukan pembayaran pelanggan menginputkan norek, atas 

nama, bank tujuan, dan disini pelanggan harus mengupload foto bukti 

pembayaran yang akan dilihat oleh admin pada web menu konfirmasi 

pembayaran.  

Proses data konfirmasi pembayaran merupakan data konfirmasi 

pembayaran yang telah di inputkan pelanggan dari aplikasi sedot wc. Berikut 

merupakan proses  konfirmasi pembayaran: 



 
 

 
 

Gambar 4.9. Proses  Data Konfirmasi Pembayaran 

Proses data konfirmasi pemesanan seperti pada Gambar 4.9. merupakan 

tampilan bukti telah dibayar oleh pelanggan, dan dilihat oleh admin melalui 

tanggal lalu admin melihat silip bayar foto yang telah di inputkan oleh pelanggan. 

7. Proses  Fhinishing 

Proses  fhinishing setelah pelanggan melakukan pembayaran maka akan 

melakukan penyedotan, setelah pelanggan menginputkan bukti pembayaran maka 

petugas menekan tombol sukses. Berikut proses fhinishing: 

Gambar 4.10. Proses Fhinishing 

Proses fhinishing seperti pada Gambar 4.10. merupakan halaman antar 

muka fhinishing yang dikelola oleh petugas. Setelah petugas telah melakukan 

penyedotan maka petugas menekan tombol selesai. 



 
 

 
 

8. Proses Laporan Pemesanan 

Proses laporan pemesanan sedot wc yang dikelola oleh admin dan diakses  

oleh pimpinan. Berikut merupakan rancangan tampilan halaman laporan 

Pemesanan: 

 

Gambar 4.11. Proses laporan pemesanan 

Proses laporan pemesanan seperti pada Gambar 4.11.  pada proses 

laporan ini yang akan di aksees oleh pimpinan, maka pimpinan bisa mencetak 

perpriode laporan dan pimpinan juga akan menekan tombol print akan muncul 

laporan berbentuk pdf dan pimpinan bisa langsung mencetak laporan tersebut.  

Proses output laporan pemesanan merupakan tampilan antarmuka laporan 

pemesanan yang dikelola admin, diakses dan telah dicetak oleh pimpinan. Berikut 

merupakan rancangan tampilan Proses laporan outpu laporan pemesanan: 



 
 

 
 

 

Gambar 4.12.  Output Laporan pemesanan 

Output laporan pemesanan seperti pada Gambar 4.12. merupakan laporan 

pemesanan yang telah di pilih oleh pimpinan perpriode maka akan langsung bisa 

di cetak oleh pimpinan. 

9. Proses Laporan Survey 

Proses laporan survey merupakan tampilan laporan survey yang dikelola 

oleh admin dan diakses oleh pimpinan. Berikut merupakan tampilan Proses 

laporan survey: 



 
 

 
 

 

Gambar 4.13. Proses Laporan Survey 

Proses laporan survey seperti pada Gambar 4.13 merupakan tampilan 

proses laporan survey yang di kelola dan dapat diakses oleh pimpinan. Data yang 

ditampilkan id penyedotan, id pemesanan, akses jalan, jarak lokasi(km), lokasi 

rumah(m), lokasi, pengurasan, bongkat, volume, kesimpulan, status. jika 

pimpinan memasukkan periode laporan lalu klik lihat, maka akan tampil per 

periode yang terpilih. Dan tombol print untuk melihat dalam bentuk laporan dan 

bisa langgsung di cetak oleh pimpinan 

Output laporan survey merupakan tampilan hasil keluaran dari laporan 

laporan survey Berikut merupakan tampilan output laporan survey: 



 
 

 
 

 

Gambar 4.14. output laporan survey 

Output laporan survey seperti pada Gambar 4.14. merupakan tampilan 

hasil dari proses laporan survey yang dikelola oleh admin dan telah dicetak  

pimpinan yang telah siap menjadi laporan, di sini pimpinan bisa langsung 

mencetak hasil laporan yang diinginkan. 

10. Proses Laporan Keuangan 

Proses laporan keuangan merupakan tampilan laporan keuangan yang 

dikelola oleh admin dan diakses oleh pimpinan. Berikut merupakan tampilan 

proses laporan keuangan: 



 
 

 
 

 

Gambar 4.15. Antarmuka halaman laporan keuangan 

Proses halaman keuangan seperti pada Gambar 4.15. merupakan tampilan 

antar muka laporan keuangan yang dapat diakses oleh pimpinan. Data yang 

ditampilkan id pemesan, tanggal bayar, no rek, a/n, rek tujuan, dan jumlah. secara 

keseluruhan laporan keuangan jika pimpinan memasukkan periode laporan lalu 

klik lihat maka akan tampil per periode yang terpilih. Dan tombol print untuk 

melihat dalam bentuk laporan dan bisa langsung di cetak. 

Output laporan keuangan merupakan tampilan hasil keluaran dari laporan 

keuangan. Berikut merupakan tampilan antarmuka output laporan keuangan: 



 
 

 
 

 

Gambar 4.16. Output Laporan keuangan 

Output laporan keuangan seperti pada Gambar 4.16. merupakan tampilan 

hasil dari proses laporan keuangan yang dikelola oleh admin dan telah dicetak 

oleh pimpinanl yang telah siap menjadi laporan. 

11. Proses Tambah Pengguna 

Proses tambah pengguna yang dikelola oleh admin dan pimpinan. Berikut 

tampilan halaman tambah pengguna: 



 
 

 
 

 

Gambar 4.17. Proses Tambah Pengguna 

Proses tambah pengguna seperti pada Gambar 4.17. merupakan proses 

tambah data pengguna yang dikelola oleh admin dan pimpinan, data yang 

diinputkan berupa nip, nama, nohp, level, username, password, jabatan dan 

alamat user dan klik submit maka akan menambahkan pengguna pada system 

tersebut perlevel, level 1 pimpinan, 2 admin, 3 petgas maka pengguna baru akan 

mendapatkan username dan password untuk masuk kedalam sistem . 

Proses data pengguna merupakan proses yang telah di tambah oleh admin 

dan pimpinan. Berikut adalah tampilan halaman data pengguna: 

 

Gambar 4.17. Data Pengguna 

Data pengguna  seperti pada Gambar 4.17. merupakan menampilkan data 

pengguna yang dikelola oleh admin dan pimpinan, data yang ditampilkan yaitu 

nip petugas, username, password, jabatan, dan proses. 



 
 

 
 

4.2 Pengujian  

Pada tahap pengujian ini adalah proses dimana mencari bug yang terdapat 

pada sistem yang dibangun, dan juga digunakan untuk menguji fungsi pada sistem 

yang dibangun apakah sudah berjalan dengan baik atau belum. Dengan dilakukan 

pengujian ini dapat diketahui kekurangan pada sistem, dan juga akan 

mempermudah dalam perbaikan sistem yang dibangun. Pengujian ini dilakukan 

menggunakan metode blackbox. Metode blackbox ini menguji sistem tanpa 

memperhatikan proses yang ada pada sistem namun pengujian ini hanya 

memperhatikan hasil masukkan dan keluaran sistem. 

 

1. Pengujian Fungsional Admin  

Pengujian fungsi pada sistem dilakukan dengan mengakses setiap fungsi yang 

terdapat pada sistem administrasi sedot wc. Pengujian dimaksudkan agar 

meminimalisir error ketika sistem siap digunakan dengan menemukan kesalahan 

dari hasil pengujian. Hasil pengujian fungsional sistem administrasi sedot wc 

seperti yang ditampilkan pada Tabel 4.1 

Tabel 4.1 Pengujian Admin 

No Fungsi yang 

diuji 

Cara pengujian Halaman yang 

diharapkan 

Hasil 

pengujian 

1. Login Admin  diwajibkan 

memasukkan 

username dan 

password 

Admin  masuk ke 

halaman utama 

admin 

Berhasil 

2. Menu Home Halaman Utama 

admin 

Menu utama sistem 

administrasi sedot wc 

sebagai adminin 

Terdapat menu 

control panel 

tampilan pemesanan, 

penugasan, 

konfirmasi 

pembayaran, laporan 

keuangan, laporan 

pemesanan, hasil 

survey, pengguna, 

Berhasil 



 
 

 
 

ubah password, 

logout. 

3. Menu 

pemesanan 

Pilih menu pemesanan  Admin  dapat melihat 

data pesanan yang 

masuk, admin dapat 

melihat data pemesan 

seperti: idpemesan, 

nama pemesan, 

tanggal pesanan, 

tanggal penyedotan, 

notlp pemesan, id 

pelanggan, alamat 

pemesan dan ststus. 

Berhasil 

4. Menu 

penugasan 

Pilih menu penugasan 

pada halaman utama 

admin 

Admin  dapat 

menugaskan siapa-

siapa petugas yang 

akan melakukan 

survey 

Berhasil 

5. Menu 

konfirmasi 

pembayaran 

Pilih menu konfirmasi 

pembayaran pada 

halaman uatama 

admin  

Admin  dapat melihat 

id pemesan tanggal 

bayar, no rek, 

a/n(atasnam), rek 

tujuan, jumlah,slip 

bayar yang bias 

dilihat berupa foto 

slip pembayaran 

yang telah di 

inputkan oleh 

pemesan. 

Berhasil 

6. Laporan 

pemesan 

Pilih menu laporan 

pemesan pada 

halaman utama admin  

Admin  dapat melihat 

laporan pemesanan 

dan dapat mencetak 

Berhasil 



 
 

 
 

laporan pemesanan 

perhari, perminggu, 

perbulan, dan 

pertahun.  

7.  Laporan 

keuangan 

Pilih menu laporan 

keuangan pada 

halaman utama admin 

Admin  dapat melihat 

laporan keuangan 

dan dapat mencetak 

laporan pemesanan 

perhari, perminggu, 

perbulan, dan 

pertahun. 

Berhasil 

8. Hasil survey Pilih menu hasil 

survey pada halaman 

utama  

Admin dapat melihat 

hasil survey yang di 

kerjakan oleh petugas 

dan admin juga bias 

mencetak berupa 

laporan survey.  

Berhasil 

9. Menu 

pengguna 

Pilih menu pengguna 

pada halaman utama 

admin  

Admin dapat 

menambahkan 

pengguna system 

administrasi sedotwc 

dengan 

menginputkan nip, 

nama, no.hp, level, 

username, password, 

jabatan alamat, dan 

admin juga dapat 

merubah biodata 

pengguna. 

Berhasil 

10. Ubah 

password 

Pilih menu ubah 

password  pada 

halaman utama admin 

Admin dapat 

merubah username 

dan password untuk 

melakukan login 

Berhasil 

11. Logout  Pilih menu logout 

pada halaman utama 

admin 

Menampilkan pesan 

bahwa admin telah 

keluar dari system 

dan kembali kemenu 

login 

Berhasi 



 
 

 
 

Dari hasil pengujian diatas, admin berhasil menggunakan sistem diatas yang 

dimana admin melakukan login, melihat data pemesanan, menugaskan petugas, 

melihat konfirmasi pembayaran, kelola laporan-laporan mulai dari pemesanan, 

keuangan, dan survey, serta admin juga dapat menambahkan pengguna pada 

system, dan admin juga dapat logout.  

4.2.1. Pengujian yang dilakukan oleh Petugas 

Pengujian fungsi yang akan diuji pada tahap ini adalah fungsi-fungsi 

pengguna yakni petugas, dimana petugas masuk ke sistem kemudian login, 

pengujian dapat di lihat pada tabel 4.2: 

Tabel 4.2 Pengujian Petugas 

No Fungsi yang 

diuji 

Cara pengujian Halaman yang 

diharapkan 

Hasil 

pengujian 

1 Login Petugas 

memasukkan 

username dan 

password 

Petugasmasuk ke 

halaman utama 

petugas 

Berhasil 

2 Menu 

Penyedotan 

Menu penyedotan 

lalu klik survey 

mengisi formulir 

survey pada form 

proses  

Petugas dapat 

mengisi formulir 

survey penyedoyan 

apakah bias 

dilakukan atau tidak 

Berhasil 

3 Menu 

fhinishing 

Menu fhinishing 

lalu klik proses di 

button selesai 

Petugas klik button 

selesai apabila sudah 

melakukan tugas 

Berhasil 

4 Ubah 

Password 

Pilih menu ubah 

password untuk 

mengubah 

username dan 

password 

Mendapatkan 

Username dan 

password yang baru 

Berhasil 

5 Logout Pilih menu keluar Menampilkan pesan 

anda telah keluar dan 

kembali ke tampilan 

login awal 

Berhasil 



 
 

 
 

Dari hasil pengujian diatas, petugas berhasil menggunakan sistem diatas yang 

dimana petugas melakukan login, melihat penugasan, mengisi form survey dan 

fhinishing, serta mengubah usrname dan password petugas juga dapat logout.  

4.2.2. Pengujian yang dilakukan oleh Pimpinan 

Pengujian fungsi yang akan diuji pada tahap ini adalah fungsi-fungsi 

pengguna yakni pimpinan, dimana pimpinan masuk ke sistem kemudian login, 

pengujian dapat di lihat pada tabel 4.3 

Tabel 4.3 Pengujian Pimpinan 

No Fungsi yang 

diuji 

Cara pengujian Halaman yang 

diharapkan 

Hasil 

pengujian 

1 Login Pimpinan 

memasukkan 

username dan 

password 

Pimpinan masuk 

kehalaman utama 

control panel 

pimpinan 

Berhasil 

2 Laporan 

pemesanan 

Pilih menu 

laporan 

pemesanan pilih 

tanggal klik lihat 

pada button lihat 

untuk melihat 

laporan 

pemesanan  

Pimpinan melihat 

laporan pemesanan 

dan dapat mencetak 

laporan dengan 

mengklik print pada 

button print 

Berhasil 

3 Laporan 

survey 

Pilih menu 

laporan survey 

pilih tanggal klik 

lihat pada button 

lihat untuk melihat 

laporan survey 

Pimpinan melihat 

laporan survey dan 

dapat mencetak 

laporan dengan 

mengklik print pada 

button print  

Berhasil 

5 Laporan 

keuangan 

Pilih menu 

laporan keuangan 

pilih tanggal klik 

lihat pada button 

lihat untuk melihat 

laporan keuangan 

Pimpinan melihat 

laporan keuangan dan 

dapat mencetak 

laporan dengan 

mengklik print pada 

button print 

Berhasil 

4 Data 

pengguna 

Pilih menu data 

pengguna atau 

klik pengguna 

Pimpinan dapat 

melihat data pengguna 

yang telah diinputkan 

Berhasil 



 
 

 
 

pada control panel serta dapat 

menambahkan dan 

mengedit data 

pengguna 

5 Ubah 

Password 

Pilih menu ubah 

password untuk 

mengubah 

username dan 

password 

Mendapatkan 

Username dan 

password yang baru 

Berhasil 

6 Logout Pilih menu keluar Menampilkan pesan 

anda telah keluar dan 

kembali ke tampilan 

login awal 

Berhasil 

Dari hasil pengujian sistem diatas, aktor pimpinan berhasil menjalankan E-

commerce sedot wc terlihat dari hasil pengujian diatas pimpinan dapat melihat 

semua laporan, baik itu laporan pemesanan, laporan keuangan, laporan survey, 

hingga laporan berdasarkan periode tertentu hingga cetak laporan, pimpinan juga 

bias menambahkan pengguna pada sistem 

4.2.3. Pengujian yang dilakukan oleh Pelanggan 

Pengujian fungsi yang akan diuji pada tahap ini adalah fungsi-fungsi 

pengguna yakni pelanggan, dimana pelanggan masuk ke aplikasi kemudian   login 

Tabel Pengujian yang dilakukan oleh Pelanggan dapat dilihat pada Tabel 4.4 : 

Tabel 4.4. Pengujian Pelanggan 

No Fungsi yang 

Diuji 

Cara Pengujian Halaman yang 

diharapkan 

Halaman 

yang 

Diharapkan 

1. Daftar Pilih menu daftar 

pada plikasi. 

Aplikasi menampilkan 

menampilkan halaman 

daftar, pelanggan 

dapat memasukan 

username, password, 

no.hp, dan alamat, 

untuk mendapatkan 

username dan 

password supaya bisa 

login ke aplikasi 

Berhasil 



 
 

 
 

2. Login Memasukan 

username dan 

password yang 

telah didapat  

Aplikasi menampilkan 

halaman aplikasi 

menu Home, Notify, 

Help, dan akun  

Berhasil 

3. Home Pilih menu home 

pada tampilan 

halaman utama 

Aplikasi menampilkan 

menu pemesanan, 

bayar dan history 

Berhasil 

4. Pemesanan Pilih menu 

pemesanan 

setelah 

melakukan login 

Aplikasi menampilkan 

tanggal pemesanan, 

no.hp, dan alamat 

pemesan yang akan di 

tuju 

Berhasil 

5. Bayar Pilih menu bayar 

setelah 

melakukan login  

Aplikasi menampilkan 

input data 

pembayaran, norek, 

atas nama, bank 

tujuan, harga yang 

telah diterapkan, dan 

inputkan foto bukti 

pembayaran. 

Berhasil 

6. History Pilih menu 

history setelah 

melakukan login  

Aplikasi menampilkan 

Halaman history 

pemesanan yang telah 

dilakukan 

Berhasil 

7. Notify Pilih menu notify 

setelah login 

Aplikasi menampilkan 

halaman notification 

yang akan 

memberitahu pemesan 

Berhasil 

8. Help Pilih menu help 

setelah login 

Aplikasi menampilkan 

halaman help, cara 

pemesanan dan cara 

pembayaran 

Berhasil 

9. Akun Pilih menu akun 

setelah login 

Aplikasi menampilakn 

halaman akun, nama 

pengguna, no hp, dan 

alamat 

Berhasil 

10. Logout Pilih Logout di 

halaman akun 

Aplikasi akan keluar 

dan menampilakn ke 

halaman login 

Berhasil 



 
 

 
 

Dari hasil pengujian diatas, pelanggan berhasil menggunakan aplikasi diatas 

yang dimana pelanggan melakukan login, register, melakukan pemesanan dan 

melakukan pembayaran. 

4.3   Hasil pengujian sistem 

Setelah proses pengujian dilakukan langsung terhadap kegiatan pemesanan 

oleh pihak dinas perumahan dan kawasan permukiman kota lubuklinggau maka 

dapat diketahui bahwa sistem yang dibangun berjalan sesuai alur sistem yang 

telah dirancang sebelumnya, kemudian sistem juga berjalan sesuai dengan 

permintaan user. Dalam proses pembuatan sistem, peneliti telah melakukan 

komunikasi dengan user dari perusahaan/instansi yang akan menggunakan sistem 

informasi ini, dari hasil komunikasi user mengharapkan dengan adanya sistem 

informasi yang akan dibangun dapat membantu dalam proses pengelolah data 

pemesanan, keuangan, survey dan laporan-laporan lainnya. 

Dalam hal ini informasi yang dihasilkan dari proses pengolahan data, user 

mengharapkan adanya informasi atau semua laporan tentang penjualan oleh 

perusahaan sehingga dapat membantu kinerja perusahaan yang lebih maju lagi 

dan lebih efisien. 



 
 

 
 

 

BAB V 

PENUTUP 

BAB V PENUTUP 

5.1 Simpulan 

 Dari penelitian yang sudah dilakukan telah dibangun e-commerce sedot wc yang 

terdiri dari beberapa proses diantaranya  proses pemesanan sedot wc, hingga 

pembuatan laporan bulanan,. E-commerce sedot wc ini dibangun dengan bahasa 

pemograman PHP untuk di bagian web dan phonegap di perangkat Android yang 

digunakan untuk pelanggan memesan sedot wc dengan metode Waterfall. 

 

5.2 Saran 

Saran dari penulis untuk penggunaan yaitu : 

1. Sebelum sistem digunakan hendaknya ada pelatihan pegawai untuk 

menjalankan e-commerce sedot wc ini. 

2. Untuk pelanggan ketika memesan pada aplikasi sedot wc ini disarankan pada 

saat hari kerja supaya proses pemesanan nya cepat. 

3. Pada saat pengembangan sistem selanjutnya, aplikasi ini dapat digunakan 

dalam seluruh sistem operasi tidak hanya di Android. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

LAMPIRAN 

 

 

 



 
 

 
 

 
Foto Bersama Petugas Sedot Wc 

 
Foto Mobil Tinja 

 



 
 

 
 

 

Foto Wawancara Petugas Sedot Wc 

 

Foto Laporan Keuanga 



 
 

 
 

 

Foto Laporan Keuangan 

Foto Laporan pemesanan Perbula 



 
 

 
 

 

Foto HalamanDinas Perumahan Dan Kawasan Permukiman 

Foto Melihat Data Penugasan 



 
 

 
 

 


