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ABSTRAK

Tj’s Baby Store merupakan sebuah toko perlengkapan bayi dan anak yang

berada di Jln. Brigjend. Hasan Kasim No. B 883-884 (Celentang) Palembang.

Toko tersebut menjual perlengkapan bayi, perlengkapan anak, aksesoris, mainan,

makanan dan kado. Saat ini toko Tj’s Baby Store masih melakukan proses

transaksi jual beli secara offline. Pada penelitian ini, dikembangkan perangkat

lunak pada telepon seluler pintar berbasis android, dan pembuatan katalog

dengan QR Code. Tujuannya adalah untuk menjawab kebutuhan akan teknologi

yang memudahkan dalam berbelanja secara Delivery-Order praktis dan

memudahkan pelanggan dalam melakukan transaksi. Proses transaksi yang terjadi

akan lebih efisien dari yang sebelumnya. QR Code berfungsi sebagai alat

pendeteksi pemesanan barang, tujuan utama dari teknologi ini adalah

penyampaian informasi dengan cepat dan mendapat tanggapan atau respons yang

cepat. Web administrasi dibangun dengan bahasa pemrograman PHP dan software

Adobe Dreamweaver 8 sebagai code editor dan desain user interface, untuk basis

data menggunakan XAMPP dengan MySQL dan Apache sebagai konfigurasi

server. Metode pengembangan sistem menggunakan prototype.

Kata kunci : QR-Code, Delivery-Order, Android, Pemrograman PHP,

Prototype.
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ABSTRACT

Tj's Baby Store is a store of baby gear and children who are in Jln.

Brigjend. Hasan Kasim No. B 883-884 (Celentang) Palembang. The store sells

baby equipment, children equipment, accessories, toys, food and gifts. Currently

the store Tj's Baby Store still in the process of buying and selling offline. In this

study, developed the software on a smart mobile phone based on Android, and

catalog the QR Code. The goal is to answer the need for technologies that make it

easier to shop Delivery-Order practical and casier for customers to conduct

transactions. Process transactions that occur will be more effective at the

previous one. QR Code serves as a detection tool ordering goods, the main

objective of this technology is to deliver information quickly and got a response or

a quick response. Web administration built with PHP programming language and

software Adobe Dreamweaver 8 as the code editor and user interface design, to

database using XAMPP with MySQL and Apache as server configuration.

Methods of using the prototype system development.

Keywords: QR-Code, Delivery-Order, Android, PHP Programming, Prototype.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Suatu bidang usaha harus dapat mengenalkan diri pada produk-produk

mereka sehingga konsumen yang belum tahu akan mengenalnya, yang sudah

mengetahui akan semakin percaya sehingga akan mudah mendapatkan perhatian

dari masyarakat. Penjualan merupakan proses dimana penjual memuaskan segala

kebutuhan dan keinginan pembeli agar dicapai manfaat baik bagi penjual maupun

pembeli yang berkelanjutan dan yang menguntungkan kedua belah pihak. Seiring

berkembangnya teknologi, penggunaan internet dan ponsel untuk bisnis online

pun berkembang dengan pesat. Hal ini membuat perkembangan bisnis online atau

disebut e-commerce semakin berkembang pesat. Persaingan di bidang ini pun

semakin ketat karena penggunaan internet dan ponsel dapat memudahkan orang

dalam melakukan transaksi penjualan dan pembelian serta dapat memperluas

jangkauan penjualan tersebut.

Tj’s Baby Store merupakan sebuah toko perlengkapan bayi dan anak yang

berada di Jln. Brigjend. Hasan Kasim No. B 883-884 (Celentang) Palembang.

Toko tersebut menjual perlengkapan bayi, perlengkapan anak-anak, aksesoris,

mainan, makanan dan bingkisan untuk hadiah. Saat ini toko Tj’s Baby Store masih

melakukan proses transaksi jual beli secara offline. Dengan menggunakan bahasa

pemrograman visual foxpro dan penyimpanan data microsoft office excel 2007.

Konsumen yang ingin membeli produk Tj’s Baby Store saat ini harus datang

langsung ke toko. Toko Tj’s Baby Store ini juga belum memiliki website sehingga

toko Tj’s Baby Store ini belum dapat berkembang lebih luas dengan toko-toko

produk kebutuhan bayi yang penjualannya secara online. sedangkan dengan

menggunakan website yang berfungsi sebagai katalog, pelanggan dapat berbelanja

langsung pada aplikasi di android dengan cara menscan kode barcode yang

tersedia di website. selanjutnya paket belanja yang sudah di pesan akan dikirim

sesuai dengan paket pemesanan.
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Selain itu untuk mempermudah dalam melakukan transaksi pembelian secara

online. penggunaan android yang dilengkapi dengan QR Code untuk setiap jenis

barangnya dapat lebih memudahkan pelanggan. QR Code adalah jenis barCode

yang berbentuk dua dimensi. QR merupakan singkatan dari Quick Response

(respon / tanggapan cepat), sehingga berfungsi atau tujuan utama dari teknologi

ini adalah penyampaian informasi dengan cepat dan mendapat tanggapan atau

respons yang cepat.

Pada penelitian ini, dikembangkan perangkat lunak pada telepon seluler

pintar berbasis android, dan pembuatan katalog dengan QR Code. Tujuannya

adalah untuk menjawab kebutuhan akan teknologi yang memudahkan dalam

berbelanja secara praktis dan memudahkan pelanggan dalam melakukan transaksi.

Proses transaksi yang terjadi akan lebih efisien dari yang sebelumnya. Jadi,

berdasarkan latar belakang diatas, penulis ingin mengangkat judul tentang “Sistem

Informasi Penjualan Delivery-Order Menggunakan Qr Code Berbasis Android

Pada Tj’s Baby Store Palembang”.

1.2 Perumusan Masalah

Setelah menganalisa permasalahan tersebut, penulis mencoba membuat dan

merumuskan permasalahan bagaimana membangun sistem informasi penjualan

menggunakan QR-Code berbasis android pada Tj’s Baby Store?

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah :

a. Studi kasus penelitian dilakukan pada TJ’s Baby Store palembang.

b. Informasi yang disajikan sebatas pada menginputkan data suplier, data

barang, transaksi, dan laporan.

c. Pendeteksian informasi pada aplikasi ini terbatas pada metode dan

teknologi yang digunakan, yakni QR Code dan tidak menggunakan

teknologi yang barcode 2 dimensi lainnya.

d. Aplikasi yang dibahas berfokus pada aplikasi android, tools yang

digunakan yakni dreamweaver, pembahasan web administrasi
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menggunakan bahasa pemrograman PHP yang akan di hosting ke internet

hanya sebatas pada fungsi menu-menu web seperti login untuk admin dan

katalog barang beserta user interface secara umum saja sehingga tidak

akan membahas kekurangan dan kelebihan terhadap PHP beserta

pengembangan yang meliputi “User Requirement”.

e. Metode pengembangan sistem menggunakan prototype.

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.4.1 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah membangun “Sistem Informasi Penjualan

Delivery-Order Menggunakan QR Code Berbasis Android Pada Tj’s Baby Store

Palembang. QR Code berfungsi sebagai alat pendeteksi pemesanan barang, tujuan

utama dari teknologi ini adalah penyampaian informasi dengan cepat dan

mendapat tanggapan atau respons yang cepat. Dengan adanya tampilan spesifikasi

barang, contoh barang, dan harga barang bisa meyakinkan customer untuk

membeli produk pada TJ’S Baby Store.

1.4.2 Manfaat Penelitian

a. Bagi Instansi

1. Customer dapat menghemat waktu dan lebih efisien karena proses

belanja sebagian besar dilakukan secara online.

2. Untuk mempromosikan atau lebih memperkenalkan perusahaan kepada

semua kalangan masyarakat sehingga dapat memperluas jangkauan

pemasaran dengan tujuan dapat meningkatkan penjualan.

3. Untuk menghasilkan suatu sistem penjualan yang menggunakan media

internet yang dapat membantu divisi marketing atau pemasaran dalam

memasarkan produk sehingga transaksi penjualan dapat dilakukan

dengan cepat dimana saja dan kapan saja oleh semua kalangan

masyarakat.
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1.5 Metodologi Penelitian

1.5.1 Lokasi Penelitian

Lokasi penelitian dilakukan pada TJ’s Baby Store di Jln. Brigjen. Hasan

Kasim No. B 883-884 (Celentang) Palembang.

1.5.2 Metode Pengumpulan Data

Adapun metode pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian adalah

sebagai berikut :

a. Wawancara

Wawancara adalah proses tanya-jawab dalam penelitian yang

berlangsung secara lisan dalam dua orang atau lebih bertatap muka mendengarkan

secara langsung informasi-informasi atau keterangan-keterangan (Drs. Cholid

Narbuko dan Drs. H.Abu Achmadi, 2015:83).

Teknik pengumpulan data dengan penelitian langsung untuk

mengumpulkan data dan menganalisa data yang didapat serta mengamati secara

langsung aktifitas yang dilakukan oleh karyawan dan customer pada TJ’s Baby

Store. Selanjutnya, untuk mendapatkan informasi langsung dengan mewawancarai

salah satu karyawan pada TJ’s Baby Store. Pengumpulan data yang dilakukan

dengan mengamati sistem yang dimiliki dan digunakan oleh TJ’s Baby Store

untuk diolah peneliti. Dokumen yang diperlukan  antara lain barang yg tersedia di

TJ’s Baby Store.

b. Kepustakaan

Metode yang dilakukan dengan cara mencari bahan yang mendukung

dalam pendefinisian masalah melalui buku-buku dan internet yang erat kaitannya

dengan objek permasalahan.

1.5.3 Metode Pengembangan Sistem

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah prototype

model, yaitu metode pengembangan perangkat lunak yang memungkinkan adanya

interaksi antara pengembang sistem dengan pengguna sistem dapat mengatasi

ketidakserasian antara pengembang dan pengguna.

Suatu kerangka kerja proses membangun dasar bagi proses rekayasa

perangkat lunak yang lengkap dengan cara mengidentifikasikan sejumlah kecil
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aktivitas kerangka kerja yang cocok bagi semua proyek rekayasa perangkat lunak,

tanpa memperhatikan ukurannya maupun kompleksitasnya. Selain itu, kerangka

kerja proses mencakup sekumpulan aktivitas yang berperan sebagai penyangga

dan cocok dengan keseluruhan proses perangkat lunak. Kerangka kerja proses

yang umum bagi rekayasa perangkat lunak terdiri atas lima aktivitas berikut ini :

1. Komunikasi : sebelum pekerjaan teknis apa pun dapat dimulai, sangatlah

penting untuk berkomunikasi dan berkolaborasi dengan pelanggan (dan para

pemangku kepentingan [stakeholder] yang lain). Maksudnya adalah untuk

memahami tujuan-tujuan stakeholder atas proyek perangkat lunak yang

sedang dikembangkan dan  mengumpukan kebutuhan-kebutuhan yang akan

membantu mengartikan fitur-fitur perangkat lunak beserta fungsi-fungsinya.

2. Perencanaan : alur yang rumit dapat disederhanakan jika terdapat suatu

peta. Suatu proyek perangkat lunak pada dasarnya merupakan suatu alur

yang rumit, dan kegiatan perencanaan perangkat lunak tersebut menciptakan

suatu “peta” yang membantu membimbing tim perangkat lunak ketika

mereka melakukan suatu perjalanan. Peta perangkat lunak tersebut-yang

disebut sebagai rencana proyek perangkat lunak – mengartikan kerja

rekayasa perangkat lunak dengan menggambarkan tugas-tugas teknis yang

harus dilakukan, risiko-risiko yang mungkin muncul, sumber daya yang

akan dibutuhkan, produk-produk kerja yang harus dihasilkan, dan jadwal-

jadwal kerja.

3. Pemodelan : seorang rekayasawan perangkat lunak melakukan hal yang

sama dengan cara membuat baik model-model untuk memahami kebutuhan

perangkat lunak maupun rancangan-rancangan yang akan memenuhi

kebutuhan tersebut.

4. Konstruksi : kegiatan ini menggabungkan pembentukan kode (code

generation) (bisa secara manual maupun secara otomatis) dan pengujian

yang sangat dibutuhkan untuk menemukan kekeliruan-

kekeliruan/kesalahan-kesalahan dalam kode program komputer yang

dihasilkan sebelumnya.
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5. Penyerahan perangkat lunak ke pelanggan/pengguna (deployment) :

perangkat lunak disajikan kepada pelanggan yang kemudian akan

mengevaluasi produk yang disajikan dan akan memberikan umpan balik

berdasarkan evaluasi tersebut. (Roger S. Pressman, 2012:17-18).

1.6 Sistematika Penulisan

Penyusunan proposal ini di lakukan secara bertahap sehingga pembaca dapat

lebih memahami isi dari proposal ini, maka penting sekali adanya sistematika

penulisan. Oleh karena itu, sistematika penulisan dalam pembuatan proposal ini

adalah sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini berisi latar  belakang, rumusan masalah, batasan masalah,

metodologi penelitian, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan.

BAB II    LANDASAN TEORI

Berisi teori-teori keilmuan yang mendasari masalah yang diteliti, yang

terdiri dari teori-teori dasar / umum dan teori-teori khusus.

BAB III ANALISIS DAN DESAIN

Pada bab ini menjelaskan mengenai Metode pengumpulan data /

Metode penelitian, Lokasi dan Waktu, Teknik Analisis.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN SISTEM

Pada bab ini menjelaskan struktur organisasi, jabaran tugas dan

wewenang, analisis masalah sistem yang berjalan, analisis hasil solusi,

dan analisis kebutuhan sistem usulan.

BAB V PENUTUP

Pada bab ini menguraikan beberapa simpulan dari pembahasan masalah

pada bab-bab sebelumnya serta memberikan saran yang bisa bermanfaat

bagi penyusun.



7

BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Ayat Al-Qur’an Yang Berhubungan Dengan Penjualan

Jual beli apapun pada asalnya adalah boleh kecuali ada dalil yang

mengharamkannya. Allah ta’ala telah berfirman :

                  
      

Artinya : Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu saling memakan harta

sesamamu dengan jalan yang batil, kecuali dengan jalan perniagaan yang

berlaku dengan suka sama-suka di antara kamu. [QS. An-Nisaa’ : 29].

Pada QS. Al-Baqarah : 275, sebagai berikut :

              

                   

              

           

Artinya : 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. [QS. Al-Baqarah : 275].
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2.2 Teori-Teori Umum Pada Sistem

2.2.1 Sistem

Menurut I Putu Agus Eka Pratama (2014:7) Sistem dapat didefinisikan

sebagai sekumpulan prosedur yang saling berkaitan dan saling terhubung untuk

melakukan suatu tugas bersama-sama. Sedangkan menurut Nugroho (2010:17)

Sistem dapat didefinisikan sebagai sekelompok elemen yang terintegrasi dengan

maksud yang sama untuk mencapai suatu tujuan. Hal pertama yang perlu

diperhatikan dalam suatu sistem adalah elemen-elemennya. Tentunya setiap

sistem memiliki elemen-elemennya sendiri, yang kombinasinya berbeda antara

sistem yang satu dengan sistem yang lain. Namun demikian, sususnan dasarnya

tetap sama.

Maka dapat disimpulkan bahwa sistem adalah kesatuan dari bagian-bagian
yang saling berkaitan dan saling terhubung untuk suatu tujuan.

2.2.2 Informasi

Tata Sutabri (2012 : 1) informasi adalah data yang telah diproses ke dalam

suatu bentuk yang mempunyai arti bagi si penerima dan mempunyai nilai nyata

dan terasa bagi keputusan saat itu atau keputusan mendatang. Pratama, (2014:9)

berasumsi bahwa Informasi merupakan hasil dari pengolahan data dari satu atau

berbagai sumber, yang kemudian diolah, sehingga memiliki nilai, arti, dan

manfaat. Kesimpulannya informasi adalah suatu data yang diolah menjadi nilai

arti untuk mendapatkan keputusan yang bermanfaat.

2.2.3 Definisi Sistem Informasi

Sutabri (2012 : 46). Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu

organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang

mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan kegiatan

strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan kepada pihak luar tertentu

dengan laporan-laporan yang diperlukan. Nugroho (2010:17) Sistem informasi

dapat didefinisikan sebagai integrasi antara orang, data, alat dan prosedur yang
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bekerja sama dalam mencapai suatu tujuan. Jadi, di dalam sistem informasi

terdapat elemen orang, data, alat dan prosedur atau cara.

Jadi, sistem informasi adalah suatu kesatuan dari bagian-bagian yang

saling berkaitan dan saling terhubung untuk suatu tujuan kemudian mempunyai

data yang diolah menjadi nilai arti untuk mendapatkan keputusan yang

bermanfaat.

2.2.4 Sistem Informasi Penjualan

Menurut Rohmat Taufiq, (2013:1) Sistem sendiri menurut sejarahnya

berasalah dari bahasa yunani yaitu “sistema” yang berarti kesatuan, yakni

keseluruhan dari bagian-bagian yang mempunyai hubungan satu dengan yang

lainnya. Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau

diinterprestasikan untuk digunakan dalam proses pengambilan keputusan.

Berbeda dengan Kusrini, (2011:8). Wiratna Sujarweni (2015 : 79). Penjualan

adalah suatu sistem kegiatan pokok perusahaan untuk memperjual- belikan barang

dan jasa yang perusahaan hasilkan. Dalam penjualan terdapat dua macam yaitu

sistem penjualan tunai dan sistem penjualan kredit. Penjualan juga merupakan

suatu sumber pendapatan perusahaan, semakin besar penjualan maka semakin

besar pula pendapatan yang diperoleh perusahaan.

Kesimpulannya Sistem informasi penjualan merupakan suatu sistem

informasi yang mengorganisasikan serangkaian prosedur dan metode yang

dirancang untuk menghasilkan, menganalisa, menyebarkan dan memperoleh

informasi guna mendukung pengambilan keputusan mengenai penjualan.

2.3 Teori Pendukung Lainnya

2.3.1 E-Commerce

Resmi Tresna (2013 : 2) E-Commerce adalah melakukan bisnis secara

elektronik. Didasari dengan pemrosesan secara elektronik dan transmisi data,

termasuk teks, suara dan video. Hal ini tersebut mencakup berbagai jenis aktivitas

termaksud jual-beli barang dan jasa secara elektronik, pengiriman data digital

secara online.
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Sedangkan Menurut David Baum (2013 : 110), pengertian e-commerce

adalah satu set dinamis teknologi, aplikasi, dan proses bisnis yang

menghubungkan perusahaan, konsumen, dan perdagangan barang, pelayanan, dan

informasi yang dilakukan secara elektronik.

A. Faktor keberhasilan E-Commerce dalam dunia bisnis :

1. Selection and Value, Faktor Pilihan dan nilai meliputi pilihan produk yang

menarik, harga yang bersaing, jaminan kepuasan, dan dukungan pelanggan

setelah penjualan.

2. Performance and Service, Faktor kinerja dan pelayanan meliputi navigasi,

proses belanja, dan pembelian serta konfirmasi pengiriman yang cepat dan

mudah.

3. Advertising and incentives, Faktor iklan dan insentif meliputi : web dan

promosi e-mail bersasaran serta penawaran khusus, termasuk iklan di

berbagai situs afiliasi.

4. Personal attention, Faktor perhatian personal meliputi halaman web personal,

saran produk yang dipersonalisasi, iklan web dan pemberitahuan e-mail, serta

dukungan interaktif untuk semua pelanggan.

5. Community relationship, Faktor hubungan dengan komunitas meliputi

komunitas virtual para pelanggan, pemasok, perwakilan perusahaan, dan lain-

lainnya melalui newsgroup, ruang bincang, serta berbagai hubungan ke situs-

situs terkait.

6. Security and Reliability, Faktor keamanan dan keandalan meliputi keamanan

informasi pelanggan dan transaksi di situs web, informasi produk yang dapat

dipercaya, serta pemenuhan yang dapat diandalkan.

B. Dampak Positif dan Negatif E-Commerce bagi dunia bisnis :

1. Dampak Positif :

a. Revenue Stream (aliran pendapatan) baru yang mungkin lebih

menjanjikan yang tidak bisa ditemui di sistem transaksi tradisional.

b. Dapat meningkatkan market exposure (pangsa pasar).
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c. Menurunkan biaya operasional (operating cost).

d. Melebarkan jangkauan (global reach).

e. Meningkatkan customer loyality.

f. Meningkatkan supplier management.

g. Meningkatkan value chain (mata rantai pendapatan).

2. Dampak Negatif :

a. Kehilangan segi finansial secara langsung karena kecurangan. Seorang

penipu mentransfer uang dari rekening satu ke rekening satu ke rekening

lainnya atau diatelah mengganti semua data finansial yang ada.

b. Pencurian informasi rahasia yang berharga. Gangguan yyang timbul bisa

menyiapkan semua informasi rahasia tersebut kepada pihak-pihak yang

tidak berhak dan dapat mengakibatkan kerugian yang besar bagi si

korban.

c. Kehilangan kesempatan nisnis karena gangguan pelayanan. Kesalahan ini

nersifat kesalahan non-teknis seperti aliran listrik tiba-tiba padam.

d. Penggunaan akses ke sumber oleh pihak yang tidak berhak.

e. Kehilangan kepercayaan dari para konsumen. Ini karena berbagai macam

faktor seperti usaha yang dilakukan dengan sengaja oleh pihak lain yang

berusaha menjatuhkan reputasi perusahaan tersebut.

f. Kerugian yang tidak terduga. Disebabkan oleh gangguan yang dilakukan

dengan sengaja, ketidak jujuran, praktek bisnis yang tidak benar,

kesalahan faktor manusia atau kesalahan sistem.

2.3.2 Delivery-Order

Nurul Farida (2014 : 1) Delivery-order merupakan salah satu layanan pesan

antar yang sangat populer. Selain mempermudah konsumen dalam mendapatan

barang, layanan ini juga membantu meningkatkan penjualan bagi perusahaan

tersebut, karena kebanyakan masyarakat modern cenderung lebih suka memesan

makanan untuk diantar ke rumah daripada membeli langsung datang ke tempat

penjual.
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2.3.3 QR Code

Achmad Gazza Putra (2012 : 2) QR Code (Quick Response Code) atau

kode respon cepat adalah satu jenis simbol yang menyimpan informasi secara

mendatar (horisontal) dan menurun (vertikal), atau dua dimensi yang pertama kali

dikembangkan oleh perusahaan Denso Wave pada tahun 1994. Karena QR Code

menyimpan informasi secara horizontal maupun vertikal, sehingga dapat

menyimpan data hingga ratusan kali lebih banyak daripada barcode biasa (satu

dimensi). Sedangkan menurut M. Pasca Nugraha (2011: 148) QR-Code adalah

image berupa matriks dua dimensi yang memiliki kemampuan untuk menyimpan

data di dalamnya.

Kesimpulannya QR-Code adalah image dua dimensi yang

merepresentasikan suatu data, terutama data berbentuk teks. QR-Code juga

evolusi dari barcode yang awalnya satu dimensi menjadi dua dimensi yang

memiliki kemampuan menyimpan data yang lebih jauh besar daripada barcode.

Semakin populernya penggunaan QR-Code didukung oleh beberapa

kelebihan yang terdapat dalam penggunaan QR-Code adalah sebagai berikut :

1. Dibandingkan dengan barcode dua dimensi lain yang ada, QR Code mampu

menyimpan informasi cukup banyak (maksimum 4296 karakter untuk

alfanumerik atau 7089 digit numerik). Sebagai ilustrasi, barcode satu dimensi

standar yang banyak digunakan hanya mampu menampung informasi

sebanyak 20 digit.

2. Memiliki kemampuan error correction. Data dapat diperbaiki meskipun QR

Code mengalami kerusakan atau kotor sebagian.

3. Dapat dicetak dengan ukuran optimum sekitar 1,5cm x 1,5cm, dimana

terdapat 57 x 57 modul yang dapat menyimpan data hinggan 400 karakter

(alphanumerik).

4. Proses pembacaan yang cepat karena tidak harus dibaca dalam posisi sudut

tertentu seperti halnya barcode satu dimensi.

5. Strandard (ISOiIEC18004) dan memiliki banyak reader untuk terminal,

ponsel, dan PC.

6. Lebih mudah jika dibandingkan media penyimpanan smartcard berbasis chip.



13

2.3.4 Android

Nazruddin Safaat H. (2015 : 18) Android adalah sebuah sistem operasi

untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi,

Middleware, dan aplikasi. Akhmad Dharma Kasman (2015 : 2) berpendapat

android merupakan sebuah sistem operasi telepon seluler dan komputer tablet

layar sentuh (touchscreen) yang berbasis Linux.

Kesimpulannya, android adalah sebuah sistem operasi berbasis linux  pada

telepon seluler dan komputer tablet layar sentuh (touchscreen).

2.3.5 Database

(Suyanto, 2005:248) Database dapat juga diartikan sebagai program. Dalam

lingkungan komputer mikro, yang dimaksud database adalah sebuah program

yang memungkinkan pemakai membuat dan menyimpan informasi atau melihat

suatu informasi tertentu bila diperlukan.

2.3.6 MySQL

Nugroho (2014 : 31). MySql adalah sofware atau program aplikasi
database, yaitu sofware yang dapat dipakai untuk menyimpan data berupa
informasi, teks dan juga angka.

2.3.7 PHP(Personal Home Page)

Betha (2012 : 4). PHP merupakan secara umum dikenal sebagai bahasa

pmrograman scrip- scrip yang membuat dokumen HTML secara on the fly yang

dieksekusi di sever 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.

2.3.8 Xampp
Xampp merupakan paket PHP yang berbasis Open Source yang

dikembangkan oleh sebuah komunitas Open Source (Nugroho, 2008:74).

Penggunaan perangkat lunak XAMPP diawali dengan install paket Xampp pada

halaman resmi http://www.apachefriends.org. Tersedia beberapa update yang

dapat di download sesuai dengan platform komputer pengguna. Setelah

penginstalan selesai maka pengguna dapat memulai pemrograman dengan

membuka XAMPP Control Panel terlebih dahulu untuk mengaktifkan service
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yang disediakan seperti : Apache, MySQL, FileZilla, Mercury dan Tomcat dengan

mengklik Action : Start.

2.3.9 Flowchart

Berbagai definisi tentang flowchart yang dikutip dari beberapa sumber

yang dapat dilihat pada Tabel 2.1 untuk memberikan penjelasan lebih lanjut

tentang flowchart.

Tabel 2.1 Defenisi Flowchart

Sumber Defenisi

(Romney dan Steinbart,

2014:67)

Bagan Alir (Flowchart)  adalah tehnik analitis

bergambar yang digunakan untuk menjelaskan

beberapa aspek dari sistem informasi secara jelas,

ringkas, dan logis.

(Rachmat, 2010:15) Flowchart adalah alur pemikiran yang dituangkan

ke dalam bentuk gambar/simbol

(Suarga, 2006:6) Flowchart adalah untaian simbol gambar (chart)

yang menunjukkan aliran (flow) dari proses

terhadap data .

(Jogiyanto, 2005:795) Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yang

menunjukkan alir (flow) di dalam program atau

prosedur sistem secara logika

Dari berbagai uraian pada Tabel 2.1 dapat disimpulkan bahwa pengertian

flowchart adalah alur pemikiran yang dituangkan ke dalam bentuk gambar/simbol

(chart) yang menunjukkan terhadap aliran (flow) dari proses terhadap data.

Bagan alir sistem (systems flowchart) merupakan bagan yang menunjukkan

arus pekerjaan secara keseluruhan dari sistem. Bagan ini menunjukkan urutan dari

prosedur-prosedur dan menunjukkan apa yang dikerjakan sistem (Jogiyanto,

2005:795).  Berikut simbol bagan alir sistem (systems flowchart) dapat dilihat

pada Tabel 2.2 :
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Tabel 2.2 Simbol Systems Flowchart

No Simbol Keterangan No Simbol Keterangan

1 Dokumen Menunjukkan
dokumen input dan
output baik proses
manual, mekanil
atau computer

11 Hard disk Menunjukkan input/
output menggunakan
hard disk

2 Kegiatan
Manual

Menunjukkan
pekerjaan manual

12 Diskette Menunjukkan input/
output menggunakan
diskette

3 Simpanan
Offline

N

File non-komputer
yang diarsip urut
angka (numerical)

13 Drum
magnetik

Menunjukkan input/
output menggunakan
Drum magnetik

4 Simpanan
Offline

A

File non-komputer
yang diarsip urut
angka
(alphabetical)

14 Pita kertas
berlubang

Menunjukkan input
/output
menggunakan Pita
kertas berlubang

5 Simpanan
Offline

C

File non-komputer
yang diarsip urut
angka
(cronological)

15 Keyboard Menunjukkan input/
output menggunakan
on-line keyboard

6 Kartu
plong

Menunjukkan
input/output yang
menggunakan kartu
plong

16 Display Menunjukan output
yang tampil di
computer

7 Proses Menunjukkan
proses dari operasi
program komputer

17 Pita
kontrol

Menunjukkan
penggunaan pita
kontrol dalam bacth
control total untuk
pencocokan di
proses bacth
processing
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8 Operasi
luar

Menujukkan
operasi yang
dilakukan diluar
proses operasi
komputer

18 Hubungan
komunikas
i

Menunjukkan proses
transmisi data
melalui channel
komunikasi

9 Penguruta
n ofline

Menunjukan proses
pengurutan data
diluar proses
komputer

19 Garis alir Menunjukkan arus
proses

10 Pita
magnetik

Menunjukkan
input/ output
menggunakan pita
magnetik

20 Penjelasan Penjelelasan dari
suatu proses

Bagan alir program program flowchart) merupakan bagan yang

menjelaskan secara rinci langkah-langkah dari proses program (Jogiyanto,

2005:795). Berikut simbol bagan alir program (program flowchart) dapat dilihat

pada Tabel 2.3:

Tabel 2.3 Simbol Program  Flowchart

Simbol Keterangan Simbol Keterangan

Input/output Simbol input / output
digunakan untuk
mewakili data input
output

Keputusan Simbol keputusan
digunakan untuk suatu
penyeleksian  kondisi di
dalam program

Proses Simbol proses
digunakan untuk
mewakili proses

Proses
terdefinisi

Simbol proses
terdefinisi digunakan
untukmenunjukkan
suatu operasi yang
rinciannya ditunjukkan
di tempat lain

Garis alir Simbol garis alir (flow
lines simbol) digunakan
untuk menunjukan arus
dari proses

persiapan Simbol persiapan
digunakan untuk
member nilai awal suatu
besaran
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Penghubung Simbol Penghubung
menunjukkkan
sambungan dari bagan
alir yang tertputus di
halaman yang masih
sama atau di halaman
lainnya.

Titik

terminal

Titik terminal
digunakan untuk
menunjukkan awal dan
akhir dari suatu proses

2.4 DFD (Data Flow Diagram )

Pemodelan proses adalah cara formal untuk mengambarkan bagaimana

bisnis beroperasi (Fatta, 2007:105). Ada banyak cara untuk mempresentasikan

proses model salah satunya menggunakan DFD (Data Flow Diagram). Ada 2

(dua) jenis DFD yaitu DFD logis dan DFD fisik. DFD logis mengambarkan

proses tanpa menyarankan bagaimana mereka akan melakukan, sedangkan DFD

fisik mengambarkan proses model .

Berbagai definisi tentang Data Flow Diagram yang dikutip dari beberapa

sumber yang dapat dilihat pada table 2.9 untuk memberikan penjelasan lebih

lanjut tentang Data Flow Diagram.

Tabel 2.9Defenisi Data Flow Diagram

Sumber Defenisi

(Pressman, 2014:364) Diagram Aliran Data atau Data Flow Diagram

(DFD) adalah sebuah teknis grafis yang

menggambarkan aliran informasi dan transformasi

yang diaplikasikan pada saat data bergerak dari input

menjadi output.

(Bahra, 2013:64) Data Flow Diagram (DFD)merupakan model dari

sistem untuk menggambarkan pembagian sistem ke

modul yang lebih kecil.

Dari berbagai uraian pada tabel 2.9 dapat disimpulkan bahwa pengertian

Data Flow Diagram adalah pemodelan proses yang mengambarkan sistem ke

modul yang lebih kecil.
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Di dalam DFD terdiri dari 3 Diagram yaitu (Bahra, 2013:64)  :

1. Diagram KonteksDiagram konteks adalah diagram yang terdiri dari suatu

proses dan menggambarkan ruang lingkup suatu sistem. Diagram konteks

merupakan level tertinggi dari DFD yang menggambarkan seluruh input ke

sistem atau output dari sistem.

2. Diagram Nol/Zero (Overview Diagram)Diagram nol adalah diagram yang

mengambarkan proses dari data flow diagram.diagram nol memberikan

pandangan secara menyeluruh  mengenai sistem yang ditangani, menunjukkan

tentang fungsi-fungsi atau proses yang ada, aliran data, dan eksternal entity.

3. Diagram Rinci (Level Diagram)

Diagram rinci adalah diagram yang menguraikan proses apa yang ada dalam

diagram zero atau diagram level.

Berikut tabel simbol-simbol DFD Fatta, 2007:107):

Tabel 2.10Simbol DFD

Keterangan Simbol De Macro
and Jourdan

Simbol Gane and
Sarson

Proses

Data flow
(Arus Data)

Data Store
(Simpanan Data)

Entitas / Kesatuan
Luar / Source

No Proses
Nama Proses Nama
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2.4.1 ERD (Entity Relationship Diagram)

Data model adalah cara formal untuk menggambarkan data yang digunakan

dan diciptakan dalam suatu sistem bisnis (Fatta, 2007:121). Pemodelan data

dibagi menjadi dua, yaitu model data logis (logical data model) dan model data

fisik (physical data model). Model data logis menunjukkan pengaturan data tanpa

mengindikasikan bagaimana data tersebut disimpan, dibuat, dan dimanipulasi.

Model data fisik menunjukkan bagaimana data akan disimpan sebenarnya dalam

database atau file.

Berbagai definisi tentang Entity Relationship Diagram yang dikutip dari

beberapa sumber yang dapat dilihat pada tabel 2.11 untuk memberikan penjelasan

lebih lanjut tentang Entity Relationship Diagram.

Tabel 2.11Definisi Entity Relationship Diagram

Sumber Defenisi

(Pressman, 2014:353) ERD adalah notasi yang digunakan untuk

melakukan aktivitas pemodelan data.

(Fatta, 2007:121) ERD adalah gambar atau diagram yang

menunjukkan informasi dibuat, disimpan dan

digunakan dalam sistem bisnis

(Whitten, 2004:281) Entity Relationship Diagram (ERD) adalah model

data yang menggunakan beberapa notasi untuk

mengambarkan data dalam konteks entitas dan

hubungan yang dideskripsikan oleh data tersebut.

Dari berbagai uraian pada tabel 2.11 dapat disimpulkan bahwa pengertian

ERD adalah model data yang menggunakan beberapa notasi untuk mengambarkan

data dalam konteks entitas dan hubungan yang dideskripsikan oleh data tersebut.

Normalisasi adalah tehnik  yang digunakan untuk memvalidasi model data

(Fatta, 2007:129). Entitas adalah kelompok orang, tempat, objek, kejadian atau
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konsep tentang apa yang kita perlukan untuk men-capture dan menyimpan data

(Whitten, 2007:281). Entitas biasanya mengambarkan jenis informasi yang sama.

Dalam entitas digunakan untuk menghubungkan  antar entitas  dan menunjukkan

hubungan antar data. Berikut simbol-simbol ERD  (Fatta, 2007:124):

Tabel 2.12Simbol ERD

Simbol Keterangan

Entitas : Orang, tempat, atau benda

memiliki nama tunggal

Attribut : Property dari entitas harus

digunakan oleh minimal 1 proses bisnis

dipecah dalam detail

Relationship: Menunjukan hubungan

antar 2 entitas, dideskripsikan dengan

kata kerja.

2.5 Teknik Testing

Pengujian blackbox, berfokus pada persyaratan fungsionalitas perangkat

lunak. Artinya, teknik pengujian blackbox memungkinkan kita untuk membuat

beberapa kumpulan kondisi masukan yang sepenuhnya akan melakukan semua

kebutuhan fungsional untuk program.

Pengujian berbasis model (model based testing[MBT]) adalah teknik

pengujian blackbox yang menggunakan informasi yang termuat dalam model

persyaratan sebagai dasar bagi pembuatan test case. Di banyak kasus, teknik

pengujian berbasis model menggunakan diagram keadaan (state) dari UML,

sebuah elemen dari model perilaku, sebagai dasar untuk perancangan test case. (

Roger S. Pressman, 2012:604).
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2.6 Hasil Penelitian Sebelumnya

Tabel 2.10 Tinjauan Pustaka

Nama Judul Tahun Isi
Fuad Pemanfaatan QR Code Scanner untuk

Aplikasi Penampil Data Koleksi Di
Museum Negeri Sonobudoyo Berbasis
Android

2015 Aplikasi QR Code Scanner yang dibangun berbasis
Android menggunakan Zbar Library mempunyai fitur
scanner, Bookmark, tentang Museum Sonoboyo, dan
menampilkan foto koleksi secara 3D Rotate.

Rizkysari Perancangan E-Commerce Goody Bag
Spunbond Menggunakan QR Code
Berbasis Web Responsif (Universitas
Muria Kudus)

2014 Pengembangan web responsive ini didukung dengan
metode pengembangan sistem yang menggunakan
waterfall. Bahasa pemrograman yang digunakan yakni
PHP.

Dedian Rancang Bangun Aplikasi Historical
Maintenance Kendaraan (Bus) dengan
Menggunkan Teknologi QR Code
Berbasis Android (Studi Kasus PT.
Pahala Kencana Pool 1)

2014 Menjelaskan proses pengumpulan data hingga
perancangan aplikasi Historical Application
Development (RAD).

Jonatan Perancangan Sistem Informasi Penjualan
Pada PT. INDOMARCO PRISCATAMA
Dengan Menggunakan Metode Bussnies
To Consumer(B2C) (STMIK Budi Darma
Medan)

2013 Hasil penelitian tersebut yaitu peneliti akan membuat
website penjualan pada perusahaan dengan menggunakan
metode Bussnies to Consumer. Maksud dari aplikasi
penjualan ini adalah untuk mempermudah pengguna
untuk melihat informasi yang ada dalam website
penjualan tersebut. Bahasa pemrograman yang digunaka
yakni PHP.
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Febrian Penggunaan Teknologi Augmented
Reality Berbasis Barcode sebagai Sarana
Penyampaian Informasi Spesifikasi dan
Harga Barang yang Interaktif Berbasis
Android, Studi Kasus pada Toko
Elektronik ABC Surabaya (Institut
Teknologi Sepuluh Nopember (ITS)

2013 Dalam pengembangan aplikasi ini akan digunakan JSON
yang bertipe Request dan Response. Metode penelitian
yang digunakan adalah analisa, desain sistem dan tahap
implementasi. Perancangan menggunakan UML.

Mardiana Perancangan dan Implementasi Toko
Online Perlengkapan Bayi dan Anak
Berbasis Web dan Mobile

2013 Mengimplementasikan konsep pemrograman MVC
dengan framework CakePHP dalam pembuatan website
toko online Kids Corner

Achamad Rancang Bangun Aplikasi Android
Virtual Shopping Berbasis QR Code dan
Global Positioning System untuk User
Bergerak

2012 Penghitungan jarak antara posisi pengguna dan posisi
masing-masing toko dihitung dengan memanfaatkan
layanan dari Google Distance Matrix API, dimana
aplikasi mengirimkan request yang berisi informasi
koordinat lokasi pengguna dan koordinat lokasi toko.
Selanjutnya, request tersebut akan diberi respon dalam
format JSON (JavaScriptObjectNotation), yang berisi
informasi mengenai nilai jarak.

Pasca Pengembangan Aplikasi QR Code
Generator dan QR Code Reader dari
Data Berbentuk Image

2011 Bahasa Pemrograman yang digunakan dalam
mengimplementasikan perangkat lunak ini adalah c#.
Tools yang digunakan adalah microsoft visual studio
2008.



23

Dari tinjauan pustaka yang ada, maka penulis ingin membuat Sistem

Informasi Penjualan Delivery-Order Menggunakan Qr Code Berbasis Android

Pada Tj’s Baby Store Palembang. Dengan menggunakan Metode pengembangan

sistem prototype, perancangan yang digunakan yakni UML (unifed modeling

languange). Web administrasi dibangun dengan bahasa pemrograman PHP dan

software Adobe Dreamweaver 8 sebagai code editor dan desain user interface,

untuk basis data menggunakan XAMPP dengan MySQL dan Apache sebagai

konfigurasi server. Web administrasi meliputi pembuatan katalog, data barang dan

transaksi. Aplikasi yang dibahas berfokus pada aplikasi android, tools yang

digunakan yakni eclipse.

2.7 Metode Pengembangan Sistem

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah prototype

model, yaitu metode pengembangan perangkat lunak yang memungkinkan adanya

interaksi antara pengembang sistem dengan pengguna sistem dapat mengatasi

ketidakserasian antara pengembang dan pengguna. Model prototype dapat dilihat

pada Gambar 2.1 :

(Sumber: Roger S. Pressman, 2012:51)

Gambar 2.1 Model Prototype
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Pembuatan prototype seringkali pelanggan mendefinisikan sejumlah sasaran

perangkat lunak secara umum, tetapi tidak bisa mengidentifikasi spesifikasi

kebutuhan yan rinci untuk fungsi-fungsi dan fitur-fitur yang nantinya akan

dimiliki perangkat lunak yang akan diembangkan. Dalam kasus yang lain,

pengembang perangkat lunak mungkin merasa tidak pasti tentang efisiensi suatu

algoritma yang akan digunakan dalam pengembangan perangkat lunak untuk

beradaptasi dengan sistem operasi yang akan digunakan, atau merasa tidak pasti

akan bentuk interaksi manusia-komputer yang akan digunakan. Dalam kasus-

kasus seperti ini dan dalam banyak situasi yang lain, paradigma pembuatan

prototype mungkin menawarkan pendekatan yang lebih baik.

Prototype dimulai dengan dilakukannya komunikasi antara tim pengembang

perangkat lunak dengan pelanggan. Tim pengembang perangkat lunak akan

melakukan pertemuan-pertemuan dengan para stekholder untuk mendefinisikan

sasaran keseluruhan untuk perangkat lunak yang akan dikembangkan,

mengidentifikasi spesifikasi kebutuhan apa pun yang saat ini diketahui, dan

menggambarkan area-area dimana definisi lebih jauh pada iterasi selanjutnya

merupakan keharusan. Iterasi pembutan prototype direncanakan dengan cepat dan

pemodelan dilakukan. Suatu perancangan cepat berfokus pada representasi semua

aspek perangkat lunak yang akan terlihat oleh para pengguna akhir (misalnya

rancangan antarmuka pengguna). Rancangan cepat akan dimulai konstruksi

pemuatan prototype.

Idealnya, prototype bertindak sebagai mekanisme untuk mengidentifikasi

spesifikasi-spesifikasi kebutuhan perangkat lunak. Jika suatu prototype yang akan

digunakan akan dikembangkan, kita bisa menggunakan program yang sudah ada

(misalnya membentuk laporan) atau aplikasi untuk melakukan perancangan

antarmuka yang memungkinkan program yang dapat digunakan dibuat dengan

mudah dan cepat.
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BAB III

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Gambaran Umum Objek Penelitian

3.1.1 Sejarah Singkat TJ’S BabyStore

Didirikan pada 18 Oktober 2015 oleh Ibu Tanty dengan nama TJ’S

BabyStore terletak di Jln. Brigjend. Hasan Kasim No. B 883-884 (Celentang)

Palembang. Toko ini menjual berbagai perlengkapan ibu menyusui,  perlengkapan

bayi, aksesories, perlengkapan anak-anak, mainan, makanan, dan berbagai

perlengkapan lainnya.

Tj’s Baby Store merupakan sebuah toko perlengkapan bayi dan anak yang

berada di Jln. Brigjend. Hasan Kasim No. B 883-884 (Celentang) Palembang.

Sistem penjualan pada TJ’S Baby Store selama ini secara konvensional yaitu

pelanggan / customer datang langsung ketoko untuk dapat membeli perlengkapan

yang dibutuhkan. Toko Tj’s Baby Store ini belum memiliki website sehingga toko

Tj’s Baby Store ini kurang dapat berkembang lebih luas dibandingkan toko-toko

sejenisnya yang sudah berjualan secara online, dimana dengan adanya website,

pelanggan dapat berbelanja langsung pada aplikasi di android dan paket belanja

akan diantarkan sesuai dengan peket pengiriman.

3.1.2 Visi, dan Misi TJ’S BabyStore

TJ’S BabyStore memiliki Visi dan Misi sebagai berikut (sumber :
wawancara).

1. Visi

Menjadi salah satu perusahaan terbesar dalam bidang perlengkapan bayi

dan anak-anak yang memiliki kualitas terbaik di Palembang.

2. Misi

1. menciptakan lingkungan kerja yang kondusif disertai dengan sikap dan

tindakan yang positif untuk mencapai Visi perusahaan.
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2. Meningkatkan laba perusahaan dari waktu-kewaktu. Menawarkan

beberapa jenis produk yang berkualitas kepada pelanggan dan

memberikan pelayanan terbaik kepada pelanggan.

3.2 Komunikasi (Communication) Kepada Pemilik TJ’S BabyStore

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan kebutuhan dari sistem dengan cara

mendengar keluhan dari pelanggan. Untuk membuat suatu sistem yang sesuai

kebutuhan, maka harus diketahui terlebih dahulu bagaimana sistem yang sedang

berjalan untuk kemudian mengetahui masalah yang terjadi. Setelah melakukan

komunikasi  menggunakan metode wawancara dengan pemilik TJ’S BabyStore

maka dapat gambaran umum.

TJ’S BabyStore saat ini memiliki dua orang karyawan, keduanya ini satu

keluarga yakni sepasang suami isteri dan mereka tugasnya ini sama. Melayani

customer yang berkunjung dan membeli, menyuplai barang masuk, transaksi

penjualan, dan laporan penjualan. TJ’S BabyStore memiliki barang-barang

kebutuhan bayi dan anak-anak, antara lain dimulai dari kebutuhan ibu menyusui,

alat pompa asi, pakaian bayi, mainan, aksesories (karet kuncir, bandana, gelang,

kalung, kacamata, topi), makanan, susu bayi, kereta bayi, pampers, lotion baby,

sepatu bayi, dan lain sebagainya.

Setiap pengunjung yang ingin melihat dan membeli produk di TJ’S

BabyStore harus datang langsung ke lokasi tersebut untuk melihat barang-barang

yang dibutuhkan, karena sistem pembelian belum bisa dilakukan secara online.

Agar dapat memudahkan customer yang kurang adanya waktu untuk ke

lokasi TJ’S BabyStore diperlukan sebuah sistem yang bersifat online sehingga

dapat memberikan pelayanan yang cepat kepada customer. Untuk lebih jelas

mengenai katalog barang TJ’S BabyStore juga akan menyediakan website sebagai

katalog.
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3.2.1 Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan

Setelah melakukan observasi dan menganalisa pada TJ’S BabyStore dapat

diketahui sistem yang sedang berjalan selama ini masih kurang efektif,

dikarenakan pelanggan harus datang langsung ke lokasi. Analisis prosedur yang

sedang berjalan menguraikan secara sistematis aktifitas-aktifitas yang terjadi

dalam proses pelanggan yang  membeli produk pada TJ’S BabyStore Palembang.

Agar tahapan proses pembangunan sistem dapat berjalan baik dan lancar, untuk

lebih jelas digambarkan menggunakan pemodelan yang digunakan yaitu

menggunakan flowchart sistem.

a. Flowchart sistem yang berjalan pada TJ’S BabyStore Palembang.

Pelanggan Kasir Sistem

Gambar 3.1 Flowchart sistem yang sedang berjalan
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Gambar 3.1 menjelaskan bahwa pelanggan tersebut harus datang langsung

ke lokasi TJ’S BabyStore untuk memilih barang yang diinginkannya, kemudian

menyerahkan barang yang dipilih ke kasir. Selanjutnya kasir tersebut menscan

barcode yang ada di barang, sistem menginput data barang, menyimpan data

transaksi dan menampilkan data transaksi. Kasir menyampaikan total belanja ke

konsumen, konsumen membayar dengan cash atau card banking. Kasir menerima

pembayaran dan menginputkannya ke sistem lalu sistem mencetak struk

pembayaran. Kasir memberikannya ke konsumen, konsumen menerima struk

pembayaran dan barang.

3.2.2 Kebutuhan Fungsional (Functional Requirement)

Kebutuhan fungsional ini mendeskripsikan layanan, fitur atau fungsi yang

akan disediakan oleh sistem untuk pengguna, berikut tabel 3.1 yang

mendeskripsikan kebutuhan fungsional :

Tabel 3.1 Kebutuhan Fungsional

No. Kebutuhan Fungsional Responsibilities

1. Pelanggan 1. Registrasi
2. Melihat Katalog Produk
3. Menscan Barang Dengan QR-Code
4. Melakukan Pembayaran

2. Kasir 1. Kelola Transaksi
2. Cetak Nota Pembayaran
3. Verifikasi Pembayaran

3. Admin 1. Mengelola Data Suplier
2. Mengelola Stok Produk
3. Mengelola Data Transaksi
4. Mengelola Data Produk
5. Print Katalog

4. Pemilik 1. Lihat Laporan Transaksi
2. Lihat Laporan Produk
3. Lihat Laporan Data Pelanggan
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3.2.3 Kebutuhan Non-Fungsional (Non-functional Requirement)

Kebutuhan non-fungsional mendeskripsikan jenis kebutuhan perangkat

keras bersifat properti yang dimiliki oleh sistem yaitu kebutuhan perangkat keras

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

manusia (brainware). Spesifikasi perangkat keras yang digunakan adalah :

Tabel 3.2 Spesifikasi Perangkat Keras

No. Nama Perangkat Spesifikasi

1. Processor AMD A8 Quad Core

2. Memory 4 GB

3. Monitor 14 Inchi

4. Mouse dan Keyboard Standar

6. Hardisk 500 GB

7. Printer Standar

8. Modem/Wifi/Speddy Standar

9. Handphone Android Versi 4.3.2

1. Perangkat lunak (software) yang digunakan dalam pembuatan sistem ini

adalah :

a. Sistem operasi Microsoft 7 Ultimate

b. Xampp versi 5.6.3, mencakup web server (apache), database (mysql),

database  manager (PhpMyadmin)

c. Bahasa pemrograman PHP

d. Web browser  Google Chrome

e. Database MYSQL

f. Web editor Adobe Dreamweaver CS6

2. Sistem informasi penjualan yang akan dibangun mempunyai kebutuhan

antara lain :
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a. Sistem dapat melakukan pencarian data barang.

b. Sistem dapat menampilkan tampilan transaksi perperiode.

c. Sistem dapat melakukan pendataan pemasukan barang dan pengeluaran

barang.

d. Sistem dapat menerima transaksi melalui e-banking.

e. Sistem dapat menerima pemesanan barang melalui aplikasi yang akan

terhubung ke web TJ’S BabyStore.

3. Ketentuan Pembelian Online

a. Minimum pembelian online adalah sebesar Rp.100.000 HK (Harga

Katalog).

b. Produk TJ’s Baby Store dapat dipesan melalui aplikasi TJ’s Baby Store.

c. Layanan ini tersedia hanya untuk di Palembang Kota.

d. Pembelian online hanya berlaku untuk Pelanggan TJ’s Baby Store.

e. Pelanggan akan mendapatkan bonus dari setiap pembelanjaan online

sesuai dengan ketentuan bonus yang berlaku.

f. Order yang sudah dibayar tidak dapat dibatalkan.

4. Status Ketersediaan Stok

TJ’s Baby Store memastikan bahwa semua detail, deskripsi, ketersediaan

dan harga dari produk yang muncul adalah akurat. Jika kami menemukan

kesalahan dalam harga atau ketersediaan barang-barang yang Anda pesan, kami

akan memberitahu Anda tentang hal ini segera melalui telepon/email dan memberi

Anda pilihan untuk konfirmasi ulang pesanan Anda dengan harga yang benar.

5. Metode Pengiriman

a. Pesanan yang sudah dibayar dan divalidasi oleh  pihak (kasir)  TJ’s Baby

Store akan segera diantarkan.

b. Pesanan Anda akan tersedia dalam 2 s/d 5 jam sebelum pemesanan,

dimana ada kalanya pengadaan barang terjadi secara bertahap untuk kami

dapat memenuhi semua pesanan Anda.
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c. Saat mengambil pesanan, pastikan bahwa data Anda (Nomer ID, Nama

Member) dan produk pesanan (kode produk, nama produk dan jumlah

produk) sudah sesuai dengan pesanan Anda dan dalam kondisi baik (tidak

ada kerusakan, kekurangan atau kesalahan).

d. Anda akan diminta untuk menandatangani surat penerimaan barang, bukti

serah terima barang. Pastikan Anda menyimpan bukti tanda terima.

e. Setelah serah terima pesanan dilakukan, segala tanggung jawab

kepemilikan dan resiko dari produk-produk yang dipesan akan berpindah

kepada Anda.

f. Layanan tukar ukuran dan garansi berlaku sesuai dengan ketentuan TJ’s

Baby Store.

g. Pesanan Anda dapat dikirim ke alamat Anda atau ke alamat teman,

saudara, dsb sesuai kebutuhan anda.

h. Layanan ini tersedia di seluruh Palembang kota.

i. Pembayaran dapat melalui ATM.

3.3       Perencanaan (Planning) Sistem Yang Akan Dikembangkan Pada TJ’S
BabyStore Palembang

Pada tahap ini, dilakukan perancangan dan pembuatan prototype sistem.

Prototype yang dibuat disesuaikan dengan kebutuhan sistem yang telah

didefinisikan sebelumnya dari keluhan pelanggan atau pengguna. Perancangan

dilakukan cepat dan rancangan mewakili semua aspek sistem yang diketahui, dan

rancangan ini menjadi dasar pembuatan prototype. Agar tahapan proses

pembangunan sistem dapat berjalan baik dan lancar, untuk lebih detail

penjadwalan pembangunan sistem, dapat dilihat pada tabel 3.3
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Tabel 3.3 Perencanaan Pembuatan Sistem

No

.

Tahapan Pekerjaan

Jadwal Pelaksanaan

April Mei Juni Juli Agust
us

Septemb
er

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

1. Tahap Komunikasi

a.Izin tempat penelitian

b.Berkomunikasi dengan pemilik TJ’S
BabyStore Palembang

c.Mendokumentasikan sistem yang
sedang berjalan

d.Mengumpulkan data (berdirinya TJ’S
BabyStore, dan Produk yang tersedia di
TJ’S BabyStore)

2. Tahap Perencanaan

Analisis sistem yang berjalan
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3. Tahap Pemodelan

a.Menganalisa sistem yang akan
dikembangkan

b.Perancangan sistem dengan
menggunakan UML : Usecase, Class,
Activity diagram dan Squence diagram

c.Perancangan struktur Database

d.Perancangan desain antarmuka
(interface)

4. Tahap Konstruksi

a.Pengkodean menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan MySql

b.Pengujian sistem menggunakan MBT

(Model Based System)

5. Tahap Penyerahan Sistem

Penyerahan Sistem
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3.4 Pemodelan (Modeling) Yang Akan Dikembangkan Pada TJ’S BabyStore
Palembang.

Setelah melakukan tahapan perencanaan, tahap selanjutnya adalah tahapan

perancangan sistem. Perancangan sistem merupakan awal dari pembuatan sistem

yang akan dibuat, dimana dapat dilihat proses-proses apa saja yang nantinya

diperlukan dalam pembuatan suatu sistem, berikut usulan sistem yang akan

dibuat :

3.4.1 Perancangan Sistem dengan Data Flow Diagram (DFD)

Data Flow Diagram(DFD) merupakan cara atau metode untuk membuat

perancangan sebuah sistem yang berorientasi pada alur yang bergerak pada

sebuah sistem selanjutnya. Dalam pembuatan sistem informasi DFD sering

digunakan. DFD dibuat oleh para analis untuk membuat sebuah sistem yang baik

dimana DFD ini nantinya diberikan kepada para progremer untuk melakukan

proses coding. Dalam sistem informasi penjualan delivery-order DFD yang

dipakai 2 level yaitu :

1. DFD level 0 atau diagram konteks pada sistem informasi penjualan

delivery-order.

Pada gambar 3.2 menjelaskan proses pelanggan, kasir,admin dan pemilik

sebagai aktor. dimulai dari pelanggan  registrasi,  membeli barang dengan scan Qr

Code pada katalog dan pembayaran. Proses kasir menerima pemesanan barang,

verifikasi pembayaran dan mencetak nota pemesanan barang. Sedangkan Admin

dapat menginput data produk, mengelola  data transaksi, setelah itu pemilik dapat

melihat laporan data pelanggan, transaksi, dan data produk.
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Gambar 3.2 Diagram Konteks

2. DFD level 1 pada sistem informasi penjualan delivery-order

Pada gambar 3.3 terdapat 8 proses. Proses-proses yag terdapat pada

sistem baru yaitu mengelola data user, mengelola data pelanggan, mengelola data

transaksi, mengelola transaksi online/offline, mengelola data suplier, mengelola

data produk, mengelola data stok, dan melihat laporan. DFD sistem baru diatas,

proses-proses yang terdapat pada sistem perencanaan dan pengendalian

persediaan ini telah memiliki pengelolaan data yang disimpan ke tabel database,

sehingga data-data yang dikelola saling berinteraksi dan dapat menghasilkan

informasi.
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Gambar 3.3 Data Flow Diagram level 1
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3. Perancanga Sistem dengan Entity Relationship Diagram (ERD)

ERD menjelaskan objek data, atribut, keterhubungan, dan berbagai jenis

indikator pada sistem yang dibangun dan siapa saja yang berinteraksi dengan

sistem. Berikut adalah ERD diagram dari sistem informasi penjualan delivery-

order.

Pada gambar 3.4 dapat dilihat terdapat delapan entitas atau entity yaitu

User, keranjang, barang, pelanggan, penjuala, detail_jual, pembelian, dan suplier.

Entitas user mempunyai empat atribut yaitu jabatan, username, password, dan

id_pegawai. Entitas keranjang mempunyai empat atribut yaitu jumlah_barang,

id_barang, id_konsumen, id_keranjang. Entitas barang mempunyai lima atribut

yaitu stok, harga, kategori, nama_barang, id_barang. Entitas pelanggan memiliki

tujuh atribut yaitu id_konsumen, telp_konsumen, nama_konsumen, password,

email, no_identitas, dan alamat_konsumen. Entitas penjualan memiliki empat

atribut yaitu id_jual, id_konsumen, tanggal_penjualan, total_penjualan. Entitas

detai_jual mempunyai empat atribut yaitu id_detail_jual, id_jual, id_barang, dan

jumlah. Entitas pembelian memiliki empat atribut yaitu id_pembelian, id_suplier,

tanggal, dan total. Entitas suplier memiliki lima atribut yaitu id_suplier, nama,

sales, telepon, dan alamat.
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Gambar 3.3 Entity Relationship Diagram (ERD)
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3.4.2 Perancangan Struktur Database

Struktur database terdiri dari beberapa tabel yang digunakan untuk

menyimpan record-record pada Sistem Informasi Penjualan Delivery-Order

Menggunakan Qr Code Berbasis Android Pada Tj’s Baby Store Palembang.

Berikut perancangan database yang diusulkan :

1. Tabel Admin

Nama Tabel : admin

Primary Key : id_admin

Keterangan : Tabel ini berisikan data-data admin

Tabel 3.4 Tabel Admin

No. Nama Field Type Size Keterangan

1. id_admin int 11 Id Admin, *Primary Key

2. Username varchar 60 Username admin

3. Password varchar 25 Password admin

2. Detail Transaksi

Nama Tabel : detail_transaksi

Primary Key : id_dt

Keterangan : Tabel ini berisikan data detail transaksi pada Tj’s

Babystore.

Tabel 3.5 Tabel Detail Transaksi

No. Nama Field Type Size Keterangan

1. id_dt int 11 Id data, *Primary Key

2. id_transaksi int 11 Id transaksi,*Foreign Key

3. id_stok int 11 Id stok barang, *Foreign Key

4. jumlah int 11 Jumlah transaksi
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3. Tabel Keranjang

Nama Tabel : keranjang

Primary Key : id_keranjang

Keterangan : Tabel ini berisikan data keranjang pada Tj’s Babystore

Tabel 3.6 Tabel Keranjang

No. Nama Field Type Size Keterangan

1. id_keranjang Int 11 Id keranjang, *Primary Key

2. id_pelanggan Int 11 Id pelanggan, *Foreign Key

3. id_stok Int 11 Id stok barang, *Foreign Key

5. Jumlah Int 11 Jumlah belanja

4. Tabel Pelanggan

Nama Tabel : pelanggan

Primary Key : id_pelanggan

Keterangan : Tabel ini berisikan data pelanggan/konsumen pada Tj’s

Babystore

Tabel 3.7 Tabel pelanggan

No. Nama Field Type Size Keterangan

1. id_pelanggan int 11 Id pelanggan, *Primarry key

2. Nama int 11 Nama pelanggan

3. Email Varchar 60 Email pelanggan

4. Password varchar 60 Password pelanggan

5. Alamat Text - Alamat pelanggan/konsumen

5. Tabel Produk

Nama Tabel : produk

Primary Key : id_produk
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Keterangan : Tabel ini berisikan data produk/barang pada Tj’s

Babystore

Tabel 3.8 tabel produk

No. Nama Field Type Size Keterangan

1. id_produk int 11 Id produk

2. nama_produk Varchar 60 Nama produk

3. Kategori varchar 30 Kategori barang

4. Harga Int 11 Harga barang

6. Tabel Stok

Nama Tabel : stok

Primary Key : id_stok

Keterangan : Tabel ini berisikan data stok produk/barang pada Tj’s

Babystore

Tabel 3.9 Tabel stok

No. Nama Field Type Size Keterangan

1. id_stok int 11 Id  stok

2. id_produk Int 11 Id produk, *Foreign Key

3. Keterangan varchar 60 Keterangan stok produk

4. Jumlah Int 11 Jumalah stok barang

7. Tabel Transaksi

Nama Tabel : id_transaksi

Primary Key : id_transaksi

Keterangan : Tabel ini berisikan data transaksi pada Tj’s Babystore
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Tabel 3.10 Tabel transaksi

No. Nama Field Type Size Keterangan

1. id_transaksi int 11 Id  transaksi,*Primary Key

2. id_pelanggan int 11 Id pelanggan, *Foreign Key

3. Tanggal date - Tanggal transaksi

4. Pesan text - Pesan transaksi dari pelanggan

5. Alamat text - Alamat transaksi dari pelanggan

6. Total int 11 Total transaksi

7. Status varchar 25 Status transaksi pembayaran
diterima atau  menunggu
konfirmasi

8. Bank varchar 25 Bank transaksi pembayaran

9. nama_transfer varchar 60 Nama pelanggan yang mengirim
transfer pembayaran

8. Tabel Pembelian

Nama Tabel : Pembelian

Primary Key : id_pembelian

Keterangan : Tabel ini berisikan data pembelian pada Tj’s

Babystore

Tabel 3.11 Tabel Pembelian

No. Nama Field Type Size Keterangan

1. id_pembelian int 11 Id  pembelian,*Primary Key

2. Nama_barang int 11 Nama barang

3. Tanggal date - Tanggal pembelian

4. Total text - Total pembelian
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3.4.3 Perancangan Antarmuka (Interface)

1. Perancangan Interface Kasir

Perancangan interface kasir terdiri dari beberapa interface, berikut adalah

perancangan yang terdapat pada kasir:

a. Perancangan Interface Login

Perancangan interface login memiliki form yang dapat digunakan user

untuk menggunakan sistem. Seperti yang dapat ditampilkan pada Gambar 3.12

berikut :

Gambar 3.12 Perancangan interface login

b. Perancangan Interface Beranda Kasir

Perancangan interface beranda kasir menampilkan menu utama kasir,

seperti yang ditampilkan pada Gambar 3.13 berikut ini :

Gambar 3.13 Perancangan interface beranda kasir

c. Perancangan Interface pelanggan pada kasir

Perancangan interface pelanggan pada kasir menampilkan data pelanggan,

seperti yang ditampilkan pada Gambar 3.14 berikut ini :
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Gambar 3.14 Perancangan interface pelanggan pada kasir

d. Perancangan interface penjualan Offline pada kasir

Perancangan interface penjualan pada kasir menampilkan transaksi, seperti
yang ditampilkan pada Gambar 3.15 berikut ini :

Gambar 3.15 Perancangan interface penjualan offline pada kasir
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e. Perancangan interface penjualan Online pada kasir

Perancangan interface penjualan pada kasir menampilkan transaksi, seperti

yang ditampilkan pada Gambar 3.16 berikut ini :

Gambar 3.16 Perancangan interface penjualan pada kasir

f. Perancangan interface ubah password pada kasir

Perancangan interface ubah password menampilkan submenu  ubah
password, seperti yang ditampilkan pada Gambar 3.17 berikut ini :

Gambar 3.17 Perancangan interface ubah password pada kasir
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g. Perancangan interface beranda admin

Perancangan interface beranda admin menampilkan halaman utama

admin, seperti yang ditampilkan pada Gambar 3.18 berikut ini :

Gambar 3.18 Perancangan interface beranda admin

h. Perancangan interface suplier

Perancangan interface suplier pada admin menampilkan data suplier,

seperti yang ditampilkan pada Gambar 3.19 berikut ini :

Gambar 3.19 Perancangan interface suplier
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i. Perancangan interface produk

Perancangan interface produk pada admin menampilkan data produk,

seperti yang ditampilkan pada Gambar 3.20 berikut ini :

Gambar 3.20 Perancangan interface produk

j. Perancangan interface laporan penjualan

Perancangan interface laporan penjualan pada pemilik menampilkan data

penjualan, seperti yang ditampilkan pada Gambar 3.21 berikut ini :

Gambar 3.21 perancangan interface laporan penjualan
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k. Perancangan interface laporan stok

Perancangan interface laporan stok pada pemilik menampilkan data
barang, seperti yang ditampilkan pada Gambar 3.22 berikut ini :

Gambar 3.22 Perancangan interface laporan stok pada pemilik

l. Perancangan interface registrasi pelanggan

Perancangan interface registrasi pelanggan pada aplikasi menampilkan

data pelanggan, seperti yang ditampilkan pada Gambar 3.23 berikut ini :

Gambar 3.23 perancangan interface registrasi pelanggan
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m. Perancangan Interface login pelanggan

Perancangan interface login pelanggan pada aplikasi menampilkan seperti

yang ditampilkan pada Gambar 3.24 berikut :

Gambar 3.24 Perancangan interface login pelanggan

n. Perancangan interface keranjang

Perancangan interface keranjang pada aplikasi menampilkan form

keranjang, seperti yang ditampilkan pada Gambar 3.25 berikut ini :

Gambar 3.25 perancangan interface keranjang pada aplikasi
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BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

4.1 Konstruksi
Setelah dilakukan perancangan, maka tahapan selanjutnya adalah perbuatan

source code program dan pengujian sistem. Proses ini dilakukan dengan

mengkodekan hasil sistem yang dilakukan sebelumnya, untuk melakukan

pemrograman digunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai

database, serta melakukan pengujian sistem dengan menggunakan metode

pengujian yang dipakai oleh peneliti.

4.2 Implementasi

Pada Bab IV ini, setelah dilakukannya perancangan sistem informasi

penjualan delivery-order menggunakan QR-Code Berbasis android pada

TJ’SBabyStore Palembang, tahap selanjutnya adalah pembuatan source code

program menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai basis data.

pengujian sistem menggunakan metode blackbox testing pada model based testing

(MBT).

4.2.1 Implementasi Database

Database sistem informasipenjualan delivery-order menggunakan QR-

CodeBerbasis android pada TJ’SBabyStore Palembang, terdapat 7 (tujuh) tabel

yaitu : tabel admin, tabel detail_transaksi, tabel keranjang, tabel pelanggan, tabel

produk, tabel stok, dan tabel transaksi. Dapat dilihat pada Gambar 4.1 :
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Gambar 4.1 Layout database Sistem Informasi Penjualan

1. Tabel Admin

Tabel admin berisi field-field yang dapat dilihat pada Gambar 4.2 berikut:

Gambar 4.2 Layout tabel admin
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2. Tabel detail_transaksi

Tabel detail_transaksi berisi filed-field yang dapat dilihat pada Gambar 4.3

berikut :

Gambar 4.3 Layout tabel detail_transaksi

3. Tabel Keranjang

Tabel keranjang berisi field-field yang dapat dilihat pada Gambar 4.4

berikut :

Gambar 4.4 Layout tabel keranjang
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4. Tabel Pelanggan

Tabel pelanggan berisi field-field yang dapat dilihat pada Gambar 4.5

berikut :

Gambar 4.5 Layout tabel pelanggan

5. Tabel Pembelian

Tabel pembelian berisi fiel-field yang dapat dilihat pada Gambar 4.6

berikut :

Gambar 4.6 Layout tabel pembelian
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6. Tabel Produk

Tabel produk berisi field-field yang dapat dilihat pada Gambar 4.7 berikut

:

Gambar 4.7 Layout tabel produk

7. Tabel Stok

Tabel stok berisi field-field yang dapat dilihat pada Gambar 4.8 berikut :

Gambar 4.8 Layout tabel stok
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8. Tabel Suplier

Tabel suplier berisi field-field yang dapat dilihat pada Gambar 4.9 berikut :

Gambar 4.9 Layout tabel suplier

9. Tabel Transaksi

Tabel transaksi berisi field-field yang dapat dilihat pada Gambar 4.10

berikut :

Gambar 4.10 Layout tabel transaksi
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4.1.2 Implementasi Interface

1. Interface Kasir

a. Interface Login

Interface login memiliki form yang dapat digunakan kasir untuk

inputusername, dan password. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.11

sebagai berikut :

Gambar 4.11 Interface login

b. Interface Pelanggan

Interface pelanggan yang dapat digunakan kasir. Menampilkan data

pelanggan seperti nama, nomor telepon, alamat dan email, Seperti yang

ditampilkan pada Gambar 4.12 sebagai berikut :

Gambar 4.12 Interface pelanggan
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a. Interface Penjualan Offline

Interface penjualan Offline memiliki form yang dapat digunakan kasir.

Menampilkan menu data penjualan seperti faktur, nama pelanggan, no telepon,

email, status pembayaran, total dan aksi berfungsi untuk detail penjualan Seperti

yang ditampilkan pada Gambar 4.13 sebagai berikut :

Gambar 4.13 Interface penjualan Offline

b. Interface Penjualan Online

Interface penjualan Online memiliki form yang dapat digunakan kasir.

Menampilkan menu data penjualan seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.14

sebagai berikut :

Gambar 4.14 Perancangan Penjualan Online
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c. Interface Ubah Password

Interface ubah password memiliki form yang dapat digunakan kasir.

Menampilkan menu ubah password Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.15

sebagai berikut :

Gambar 4.15 Interface ubah password

2. Interface Admin

a. Interface Login

Interface login memiliki form yang dapat digunakan Admin untuk input

username dan password. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.16 sebagai

berikut :

Gambar 4.16 Interface login admin
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b. Interface Suplier

Interface suplier memiliki form yang dapat digunakan admin untuk

menginput data suplier seperti nama supplier ,no telepon, alamat, aksi berfungsi

untuk edit serta hapus. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.17 sebagai

berikut :

Gambar 4.17 Interface suplier

c. Interface Produk

Interface produk pelanggan memiliki form yang dapat digunakan admin

untuk menginput data produk seperti nama produk, supplier, kategori, harga,

keterangan produk, foto. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.18 sebagai

berikut :

Gambar 4.18 Interface produk
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c. Interface Pembelian

Interface pembelian memiliki form yang dapat digunakan admin untuk

menginput data produk seperti nama produk, supplier, kategori, harga, keterangan

produk, foto. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.19 sebagai berikut :

Gambar 4.19 Interface pembelian

d. Interface Katalog

Interface katalog memiliki form yang dapat digunakan admin untuk

menginput data katalog seperti nama produk, keterangan produk, stok, detail foto,

dan Qr-code. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.20 sebagai berikut :

Gambar 4.20 Interface katalog
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e. Interface Pelanggan

Interface pelanggan memiliki form yang dapat digunakan kasir untuk

melihat data pelanggan yang telah terdaftar dalam angota seperti nama

pelanggan,nomor telepon alamat dan email. Seperti yang ditampilkan pada

Gambar 4.21 sebagai berikut :

Gambar 4.21 Interface pelanggan

3. Interface Pemilik

a. Interface Login

Interface login memiliki form yang dapat digunakan pemilik untuk input

ussername dan password. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.22 sebagai

berikut :

Gambar 4.22 Interface login pemilik
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b. Interface Pelanggan

Interface pelanggan memiliki form yang dapat digunakan pemilik untuk

melihat menu data pelangan seperti nama pelanggan, nomor telepon, alamat,

email. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.23 sebagai berikut :

Gambar 4.23 Interface laporan data pelanggan

c. Interface laporan stok

Interface laporan stok memiliki form yang dapat digunakan pemilik

pemilik untuk melihat menu data laporan stok produk seperti nama produk,

kategori, harga keterangan dan stok.. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.24

sebagai berikut :

Gambar 4.24 Interface laporan stok
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d. Laporan Penjualan

Interface laporan penjualan memiliki form yang dapat digunakan pemilik

untuk melihat menu data hasil penjualan seperti faktur, nama pelanggan, nomor

telepon, email, tanggal pembelian, status dan  total. Seperti yang ditampilkan pada

Gambar 4.25 sebagai berikut :

Gambar 4.25 Interface data pelanggan

4. Interface Pelanggan

a. Interface Beranda

Interface beranda memiliki form yang dapat digunakan pemilik pemilik

untuk melihat halaman utama yang memiliki menu-menu seperti Scan QR code,

keranjang belanja, transaksi anda ubah password, dan logout. Seperti yang

ditampilkan pada Gambar 4.26 sebagai berikut :

Gambar 4.26 Interface beranda pelanggan
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b. Interface Scan QR code

Interface scan QR code memiliki form yang dapat digunakan pemilik

berfungsi untuk pemesanan produk dengan melakukan scan barcode. Seperti

yang ditampilkan pada Gambar 4.27 sebagai berikut :

Gambar 4.27 Interface scan QR code

c. Interface Detail

Interface detail memiliki form yang dapat digunakan pemilik melihat detail

produk akan dijual. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.28 sebagai berikut :

Gambar 4.28 Interface detail pemesanan
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d. Interface Simpan Keranjang

Interface keranjang memiliki form yang dapat digunakan pelanggan

pelanggan untuk melakukan pembelian produk yang tersimpan otomatis kedalam

keranjang pembelian. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.29 sebagai berikut

:

Gambar 4.29 Interface simpan keranjang
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e. Interface Keranjang

Interface keranjang memiliki form yang dapat digunakan pelanggan

pelanggan untuk melihat dan menginput konfirmasi pembelian seperti total

pembelian, pesan/info tambahan produk, alamat akan dikirim, bank, nama

transfer, dan bukti transfer . Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.30 sebagai

berikut :

Gambar 4.30 Interface keranjang

f. Interface Transaksi

Interface transaksi pelanggan memiliki form yang dapat digunakan

pelanggan untuk melihat informasi transaksi pembayaran seperti faktur,tanggal

transaksi dan total pembelian. Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4.31

sebagai berikut :
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Gambar 4.31 Interface transaksi

4.3 Pengujian

Pada tahap ini pengujian yang digunakan yaitu MBT (Model Based

Testing). Model Based Testing (MBT) adalah teknik pengujian black box yang

menggunakan informasi yang termuat dalam model persyaratan sebagai dasar

bagi pembuatan test case. Di banyak kasus, teknik pengujian berbasis model

menggunakan diagram keadaan (state) dari UML, sebuah elemen dari model

perilaku, sebagai dasar untuk perancangan test case. (Pressman, 2012 : 604).

penulis melakukan uji coba terhadap sistem yang telah dikembangkan dengan

hasil sebagai berikut :



68

4.2.1 Skenario Login Pelanggan

Keterangan : Login hanya bisa dilakukan jika telah diaktifasi, dengan input

Username dan Password.

Test Case
Login

Data Inputan Hasil yang
diharapkan

Hasil pengujian Status
(kesimpulan)

Input
Username &
password
dengan benar.

Menampilkan
halaman utama staff
dengan hak akses
staff.

Tampil form utama
staff.

[     ] invalid

[  ]valid
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4.2.2 Skenario Pemesanan Barang

Keterangan : dengan scan Qr-Code maka form keranjang akan tampil.

Test Case Surat Pemesanan Barang

Data Inputan Hasil yang
diharapkan

Hasil pengujian Status
(kesimpulan)

Scan Qr-
Code

Menampilkan form
pemesanan barang.

Tampil form
pemesanan barang.

[     ] invalid

[  ]valid
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4.2.3 Skenario Transaksi Pelanggan

Keterangan : status pembayaran diterima ditampilkan dengan mengisi data

transaksi.

Test Case Transaksi

Data Inputan Hasil yang
diharapkan

Hasil pengujian Status
(kesimpulan)

Input Data
transaksi

Menampilkan form
transaksi

Tampil form
transaksi

[     ] invalid

[  ]valid
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4.4 Penyerahan (Deployment) kepada TJ’S BabyStore Palembang

Tahapan terakhir yakni penyerahan sistem kepada pihak TJ’S BabyStore.

Dengan melalui proses beberapa tahapan sebelumnya, seperti komunikasi atau

wawancara kepada pihak TJ’S BabyStore, dokumentasi pengambilan data, dan

melakukan beberapa tahap pengujian. Sistem Informasi Penjualan Delivery-Order

Menggunakan Qr Code Berbasis Android Pada Tj’s Baby Store Palembang

diserahkan kepada pihak pemilik yakni Ibu Tanty TJ.
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BAB V

PENUTUP

5.1      Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian sistem informasi penjualan

yang telah dilakukan oleh penulis, maka dapat diambil beberapa kesimpulan yaitu

Dengan adanya Sistem Informasi Delivey-Order memudahkan pelanggan

untuk memesan barang di TJ’s BabyStore Palembang Pengembangan dengan

menggunakan Delivery-Order, pelanggan dapat melakukan pemesanan barang

dengan menggunakan aplikasi. Pengembangan dengan sistem yang dibuat double

fungsi pada satu komputer untuk melakukan transaksi secara langsung maupun

secara online. Dari Pengujian MBT (Model Based Testing) disimpulkan bahwa

aplikasi dapat dijalankan pada sistem operasi android dengan scan QR-Code,

dapat menjalankan setiap fungsinya sesuai dengan desain dan perancangan,

aplikasi dapat mengambil data dari server, serta aplikasi dapat mengirimkan data

pesanan ke TJ’s Baby Store sesuai dengan data yang telah dipesan oleh

pelanggan.

5.2 Saran

Saran dari penulis untuk pengembangan sistem berikutnya dan penelitian

selanjutnya yaitu :

1. Penambahan dari bahasa pemrograman dari PHP ke bahasa pemrograman

JSP (Java Web). Untuk menjaga keamanan Sistem Informasi Penjualan

dapat menerapkan penggunaan framework.

2. Katalog dalam bentuk Website untuk pelanggan

3. Adanya penambahan denah lokasi pelanggan untuk mendeteksi pihak TJ’s

Baby Store mengirim barang ke pelanggan.
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