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ABSTRAK

M. DICKY AL HAZRA WIJAYA

Rancang Bangun Aplikasi Penjualan PT. Indofood CBP Dengan Metode Model
View Controller Berbasis Website.
2020

Website adalah salah satu bentuk media masa yang dipublikasi melalui
jaringan internet yang dapat diakses dimanapun dan kapanpun. Saat ini banyak
perusahaan jual-beli melakukan penjualan sebuah produknya dengan menggunakan
website, seperti PT. Indofood CBP dikarnakan lebih memudahkan baik sisi penjualan
maupun dari sisi laporan.

Kualitas sebuah Website sangat diperlukan untuk penarik dan pemikat para
pengguna untuk melakukan proses jualbeli pada website tersebut, dengan

menggunakan Model View Controller (MVC) tampilan dan kegunaan sebuah website
akan terlihat lebih menarik.

Kata Kunci : MVC, PT. Indofood CBP dan Website Penjualan
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan berkembangnya teknologi dalam bidang komputer dan
programing maka teknologi dalam bidang internet pun ikut berkembang dengan
pesat. Dapat diperoleh informasi didalamnya, baik informasi dari dalam maupun luar
negeri, dapat dilihat perkembangan teknologi dengan mengunjungi situs-situs yang
ada. Kemajuan teknologi komputer membantu semua aspek kehidupan manusia, dari
hal yang kecil sampai berbagai hal yang sangat rumit sekalipun bisa dikerjakan oleh
teknologi komputer dan digunakan oleh semua orang adalah kecepatan dalam
menyampaikan pesan dari tempat yang jauh, sama halnya dengan sistem yang ada di
komputer bisa digunakan secara cepat dan akurat. Dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi khususnya di bidang komputer dan semakin pesatnya
yang bergerak di bidang komputer sehingga menyebabkan semakin luasnya wawasan
untuk mendapatkan berita dan informasi bagi kalangan masyarakat dan perusahaan.
Internet merupakan sebagai sarana untuk meningkatkan keunggulan bersaing baik
dalam bidang pemasaran ataupun promosi. Hal ini menyebabkan persaingan antara
perusahaan yang satu dengan yang lainnya dikarenakan internet digunakan dalam
berbagai bidang salah satunya yaitu mencakup bidang bisnis. Agar internet dapat
dipakai untuk keunggulan bersaing dalam dunia usaha maka pengusaha harus mampu

mancari informasi yang lebih pada dunia usaha melalui internet. Akan tetapi



diharapkan pengusaha dapat bersaing secara sehat serta tidak adanya tindakan
kriminal seperti halnya penipuan yang dilakukan pada dunia maya yang marak terjadi
belakangan ini.

Situs web (website) awalnya merupakan suatu layanan sajian informasi yang
menggunakan konsep hyperlink, yang memudahkan pengguna. Web cepat sekali
popular di lingkungan pengguna internet, karena memberikan kemudahan kepada
pengguna internet untuk melakukan penelusuran, penjelajahan dan pencarian
informasi. Internet menjadi sarana yang sangat populer saat ini karena internet
menyediakan berbagai informasi yang tidak terbatas. Internet bukan saja hanya
digunakan sebagai sarana pendidikan dan hiburan, tetapi juga digunakan untuk
perdagangan online. Dalam pembuatan website, terdapat beberapa bahasa yang bisa
digunakan untuk membangun sebuah website. Beberapa bahasa terkenal berbasis web
yang digunakan untuk pembangunan website seperti bahasa PHP.

Bahasa pemograman ini sangat populer dan telah digunakan oleh beberapa
perusahaan raksasa pengembang web. Website sebagai salah satu sarana yang tercipta
bagi pengguna internet merupakan pasar maya dan media publikasi yang
perkembangannya sangat pesat di dunia, maka bermunculanlah situs web yang
menawarkan berbagai barang atau jasa.

Di Indonesia saat ini banyak sekali perusahaan—perusahaan yang menggunakan
website sebagai media iklan dan sebagai media jual — beli untuk mengenalkan hasil—
hasil produksi dari perusahaan untuk memajukan hasil produksi sebuah perusahaan.

Website merupakan sistem informasi yang tepat digunakan untuk melakukan



penjualan produksi perusahaan agar cangkupan konsumen lebih luas sehingga lebih
mudah dikenal dimasyarakat banyak.

PT. Indofood CBP merupakan perusahaan produsen berbagai jenis makanan dan
minuman dan sudah sangat berkembang. Akan tetapi dengan menggunakan website
penjualan lebih terkontrol dan lebih cepat meluas sehingga perusahaan tidak perlu
susah payah untuk mengenalkan produknya, website harus menarik sehingga
pengguna tidak merasa bosan dan jenuh.

Model View Controller merupakan suatu konsep yang cukup populer dalam
pembangunan aplikasi web terutama dalam tampilan selain itu juga merupakan
design pattern atau arsitektur yang digunakan dalam rekayasa perangkat lunak atau
aplikasi yang dengan jelas memisahkan antara data (Model) dengan user interface
atau tampilan (View). Penerapan MVC tidak terbatas pada aplikasi berbasis web.
Penggunaan MVC terbukti sangat efektif dalam semua aplikasi.

Dari uraian di atas maka peneliti merasa tertarik untuk melakukan penelitian
skripsi yang berjudul “RANCANG BANGUN APLIKASI PENJUALAN PADA
PT. INDOFOOD CBP DENGAN METODE MODEL VIEW CONTROLLER
BERBASIS WEBSITE”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasi beberapa permasalahan
yang muncul antara lain :

1. Bagaimana cara mengatasi penjualan secara manual menjadi digital dengan

menggunakan website ?



2. Bagaimana menyelesaikan tampilan website penjualan PT. Indofood CBP
sehingga lebih menarik dan tidak bosen ?
3. Bagaimana menjadikan website penjualan PT. Indofood CBP menjadi lebih
berkualitas dengan menggunakan metode Model View Controller ?
1.3 Batasan Masalah
Dalam hal ini masalah yang perlu dibatasi agar pembahasan lebih terarah dan
sesuai dengan apa yang diharapkan serta terorganisasi dengan baik.
Adapun batasan masalah sebagai berikut :
1. Website yang dibuat berisi informasi tentang PT. Indofood CBP, visi dan misi,
Pembelian dan penjualan produk menggunakan website.
2. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP dan Xampp.
1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penyusunan skripsi adalah :
1. Untuk menjadikan jual-beli pada PT. Indofood CBP lebih efektif dan efesien
dengan menggunakan website penjualan.
2. Untuk menyelesaikan pendataan jual — beli sehingga lebih memudahkan untuk
membuat laporan tahunan.
3. Untuk menjadikan tampilan pada website lebih menarik dan menjadi lebih
berkualitas dengan menggunakan metode Model View Controller.
1.5 Manfaat Penelitian
1. Penulis mengetahui cara mengelolah data jual — beli pada PT. Indofood CBP

secara online.



2 Dapat membuat laporan dan rekapan data hasil penjualan pada PT. Indofood

CBP.



BAB |1

LANDASAN TEORI

2.1 Rancang Bangun

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia kata rancang berarti mengatur segala
sesuatu sebelum bertindak mengerjakan atau melakukan sesuatu untuk
merencanakan. Sedangkan kata bangun berarti sesuatu yang didirikan atau berdiri
(Departemen Pendidikan Nasional, 2015).

Rancang merupakan serangkaian prosedur untuk menerjemahkan hasil analisis
dari sebuah sistem kedalam bahasa pemrograman untuk mendeskripsikan dengan
detail bagaimana komponen-komponen sistem diimplementasikan. Sedangkan
pengertian bangun atau pembangunan sistem adalah kegiatan menciptakan baru
maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah ada baik secara keseluruhan
maupun sebagian (Pressman, 2016).

Rancang bangun sangat berkaitan dengan perancangan sistem yang merupakan
satu kesatuan untuk merancang dan membangun sebuah aplikasi. Menurut Tata
Sutabri (2017) perancangan sistem adalah penentuan proses dan data yang diperlukan
oleh sistem baru. Jika sistem itu berbasis komputer, rancangan dapat menyertakan
spesifikasi jenis peralatan yang akan digunakan. Sedangkan Jogiyanto (2016)
menjelaskan bahwa perancangan sistem dapat didefinisikan sebagai gambaran,
perencanaan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang

terpisahkan kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi. Tujuan dari perancangan



sistem yaitu untuk memenuhi kebutuhan para pemakai sistem dan memberikan
gambaran yang jelas dan rancang bangun yang lengkap kepada programer. Kedua
tujuan ini lebih berfokus pada perancangan atau desain sistem yang terinci yaitu
pembuatan rancang bangun yang jelas dan lengkap yang nantinya digunakan untuk
pembuatan program komputernya. Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan rancang
bangun sistem merupakan kegiatan menterjemahkan hasil analisa kedalam bentuk
paket perangkat lunak kemudian menciptakan sistem tersebut atau memperbaiki
sistem yang ada.

Rancang bangun berarti merencanakan atau mendesain sesuatu yang akan dibuat
atau sebagai cara dalam menyusun susunan yang merupakan suatu wujud dan
struktur.

2.2 Aplikasi

Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, instruksi (instruction) atau
pernyataan (statement) yang disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat
memproses input menjadi output. Aplikasi merupakan program-program yang dibuat
oleh suatu perusahaan komputer untuk para pemakai yang beroprasi dalam bidang
umum ( Sutarman, S.Kom, M.Kom, 2017).

Aplikasi adalah suatu sub kelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan
kemampuan komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan
pengguna. Biasanya dibandingkan dengan perangkat lunak sistem yang

mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, tapi tidak secara langsung



menerapkan kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas Yyang
menguntungkan pengguna. Pengertian Aplikasi menurut Barry Pratama (2015):

1. Aplikasi adalah satu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani
kebutuhan akan beberapa aktivitas.

2. Aplikasi adalah sistem lengkap yang mengerjakan tugas spesifik.

3. Aplikasi basis data terdiri atas sekumpulan menu, formulir, laporan dan
program  yang memenuhi  kebutuhan  suatu  fungsional  unit
bisnis/organisasi/instansi.

Menurut Ibisa, aplikasi adalah alat bantu untuk mempermudah dan
mempercepat proses pekerjaan dan bukan merupakan beban bagi penggunanya.
Beberapa aplikasi yang digabung bersama menjadi suatu paket disebut sebagai suatu
paket atau application suite. Aplikasi dalam suatu paket biasanya memiliki
antarmuka pengguna yang memiliki kesamaan sehingga memudahkan pengguna
untuk mempelajari dan menggunakan tiap aplikasi. Software application adalah
software program yang memiliki aktivitas pemrosesan perintah yang diperlukan
untuk melaksanakan permintaan pengguna dengan tujuan tertentu. Software
application terdiri dari bahasa pemrograman (programming language), program
aplikasi (application program), program paket atau paket aplikasi (package
program), program utilitas (utility program), games, entertainment, dan lain-lain.

Untuk mendukung operasi software application di atas, tugas pengguna komputer



dibagi menjadi beberapa bagian yaitu sebagai Analis Sistem, Programmer, Operator,
Administrator Database, Administrator Jaringan.

Aplikasi software yang dirancang untuk penggunaan praktisi khusus.
Klasifikasi aplikasi menurut Barry Pratama dapat dibagi menjadi 2 (dua) yaitu:

1. Aplikasi software spesialis, program dengan dokumentasi tergabung yang
dirancang untuk menjalankan tugas tertentu.

2. Aplikasi paket, dengan dokumentasi tergabung yang dirancang untuk jenis
masalah tertentu. Macam-macam data yang digunakan untuk membuat
aplikasi adalah:

a. Data Sumber (source data), adalah fakta yang disimpan di dalam basis
data, misalnya: nama, tempat lahir, tanggal lahir, dan lain-lain.

b. Meta Data, digunakan untuk menjelaskan struktur dari basis data, type
dan format penyimpanan data item dan berbagai pembatas (constraint)
pada data.

c. Data Dictionary atau Data Repository, digunakan untuk menyimpan
informasi katalog skema dan pembatas serta data lain seperti:
pembakuan, deskripsi program aplikasi dan informasi pemakai.

d. Overhead Data, berisi linked list, indeks dan struktur data lain yang
digunakan untuk menyajikan relationship record.

Klasifikasi aplikasi dapat digolongkan menjadi beberapa kelas, antara lain:
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1. Perangkat Lunak Perusahaan (Enterprise)
Perangkat Lunak Perusahaan (Enterprise Software) adalah aplikasi yang
digunakan perusahaan untuk melakukan pengorganisasian kegiatan
perusahaan.

2. Perangkat Lunak Infrastruktur Perusahaan
Perangkat Lunak Infrastruktur Perusahaan (Enterprise Infrasturcture
Software) adalah aplikasi yang digunakan perusahaan untuk menyediakan
kemampuan-kemampuan umum yang dibutuhkan untuk membantu perangkat
lunak perusahaan (enterprise software)

3. Perangkat Lunak Informasi Kerja
Perangkat Lunak Informasi Kerja (Information Worker Software) adalah
aplikasi yang biasa dipakai untuk menunjukan kebutuhan individual untuk
membuat dan mengolah informasi. Umumnya untuk tugas- tugas individu
dalam sebuah departemen.

4. Perangkat Lunak Media dan Hiburan
Perangkat Lunak Media Dan Hiburan (Content Access Software) adalah
aplikasi yang biasa digunakan untuk mengakses konten tanpa editing, tapi bias
saja termasuk software yang memungkinkan mengedit konten. Seperti
software yang menunjukan kebutuhan individu dan grup untuk mengkonsumsi

hiburan digital dan mempublikasikan konten digital.
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5. Perangkat Lunak Pendidikan (Educational Software)

Perangkat Lunak Pendidikan (Educational Software) adalah aplikasi yang
hampir sama dengan Perangkat Lunak Media Dan Hiburan (Content access
Software) tapi biasanya menampilkan konten yang berbeda.

6. Perangkat Lunak Pengembangan media (Media Development Software)
Perangkat Lunak Pengembangan media (Media Development Software)
adalah aplikasi yang digunakan untuk menunjukan kebutuhan individu untuk
menghasilkan media cetak dan elektronik, umumnya pada bidang
komersialatau pendidikan.

7. Perangkat Lunak Pengembangan Produk (Product Engineering Software)
Perangkat Lunak Pengembangan Produk (Product Engineering Software)
adalah aplikasi yang biasa digunakan untuk pengembangan produk hardware
dan software.

Dari pengertian di atas penulis mengambil kesimpulan bahwa aplikasi adalah
suatu program komputer yang dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan tugas
khusus dari pengguna.

2.3 Metode Model View Controller

Model View Controller (MVC) pertama sekali dipergunakan oleh peneliti
XEROX PARAC yang bekerja dalam pembuatan bahasa pemrograman SmallTalk
sekitar tahun 1970-1980. Dan pertama kali diperkenalkan Trygve Reenskaug,
pengembang Software SmallTalk pada Xerox Palo Alto Reseacrh Center, tahun 1979.

Konsep ini membantu memisahkan akses data dengan logika bisnis.
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Pola MVC memecahkan sebuah aplikasi menjadi tiga modul asosiasi: model,

view, dan controller. Model modul adalah logika bisnis dari aplikasi dan inti dari

sebuah aplikasi. View adalah user interface dari controller. Yang merupakan muka

umum untuk respon event pengguna. Komponen controller mengimplementasi flow

yang mengontrol antara view dan model.

Model View Controller (MVC) adalah sebuah konsep yang diperkenalkan oleh

penemu Smalltalk (Trygve Reenskaug) untuk meng-enkapsulasi data bersama dengan

pemrosesan (model), mengisolasi dari proses manipulasi (controller) dan tampilan

(view) untuk direpresentasikan pada sebuah user interface Definisi teknis dari MVC

dibagi menjadi tiga lapisan. (Arief Hidayat, 2016).

1.

2.

Model, Digunakan untuk mengelola informasi dan memberitahu pengamat
ketika ada perubahan informasi. Hanya model yang mengandung data dan
fungsi yang berhubungan dengan pemrosesan data. Sebuah model meringkas
lebih dari sekedar data dan fungsi yang beroperasi di dalamnya. Pendekatan
model yang digunakan untuk komputer model atau abstraksi dari beberapa
proses dunia nyata. Hal ini tidak hanya menangkap keadaan proses atau
sistem, tetapi bagaimana sistem bekerja. Sebagai contoh, programmer dapat
menentukan model yang menjembatani komputasi back-end dengan front-end
GUI (graphical user interface).

View, Bertanggung jawab untuk pemetaan grafis ke sebuah perangkat. View
biasanya memiliki hubungan 1-1 dengan sebuah permukaan layar dan tahu

bagaimana untuk membuatnya. View melekat pada model dan me-render
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isinya ke permukaan layar. Selain itu, ketika model berubah, view secara
otomatis menggambar ulang bagian layar yang terkena perubahan untuk
menunjukkan perubahan tersebut. Terdapat kemungkinan beberapa view pada
model yang sama dan masing-masing view tersebut dapat diisi tampilan yang
berbeda.
Controller, menerima input dari pengguna dan mengintruksikan model dan
view untuk melakukan aksi berdasarkan masukan tersebut. Sehingga,
controller bertanggung jawab untuk pemetaan aksi pengguna akhir terhadap
respon aplikasi. Sebagai contoh, ketika pengguna mengklik tombol atau
memilih item menu, controller bertanggung jawab untuk menentukan
bagaiman aplikasi seharusnya merespon.

Kelebihan Metode Model View Controller

Kelebihan-kelebihan metode MV C adalah sebagai berikut:

1. Bagian model memberikan penempatan detil data yang terpisah dan tidak
disebar di dalam keseluruhan aplikasi sehingga meningkatkan kecepatan
dan fleksibilitas dalam proses pemeliharaan aplikasi.

2. Pemisahan model juga membuat objek model dapat digunakan oleh
aplikasi lain dengan kebutuhan yang sama (reuse).

3. Pemisahan view memudahkan perakitan/integrasi dengan komponen
aplikasi lainnya tanpa harus memperhatikan detil proses. Desainer hanya
berkonsentrasi pada bentuk dan tampilan antarmuka pemakai (user

interface).
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4. Penggunaan Controller memungkinkan untuk perubahan proses tanpa
harus mengganggu antarmuka pemakai. Detil proses disembunyikan oleh
Controller sehingga tidak mengganggu presentasi ke user maupun
pengelolaan.

2.3.2 Kekurangan Metode Model View Controller

Di samping kelebihan-kelebihan, di atas, metode MVC juga memiliki

kekurangan, yaitu:

1. Peningkatan kompleksitas aplikasi karena arsitektur aplikasi yang terbagi
menjadi tiga bagian.

2. Menimbulkan loosely coupled (komponen aplikasi yang
membuat/mengacu ke komponen lainnya dengan sedikit/tanpa informasi

detil dari komponen yang diacu tersebut).

Controller }

[ View } { Model }

Gambar 2.1: Konsep Metode Model View Controller
Sumber : Dudi Rahmadiansyah, 2015

2.4 Website

Secara terminologi, website adalah kumpulan dari halaman-halaman situs, yang
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biasanya terangkum dalam sebuah domain atau subdomain, yang tempatnya berada di
dalam World Wide Web (WWW) di Internet. Sebuah halaman web adalah dokumen
yang ditulis dalam format HTML (Hyper Text Markup Language), yang hampir
selalu bisa diakses melalui HTTP, yaitu protokol yang menyampaikan informasi dari
server website untuk ditampilkan kepada para pemakai melalui web browser. Semua
publikasi dari website-website tersebut dapat membentuk sebuah jaringan informasi
yang sangat besar.

Secara terminologi, website adalah kumpulan dari halaman-halaman situs, yang
biasanya terangkum dalam sebuah domain atau subdomain, yang tempatnya berada di
dalam World Wide Web (WWW) di Internet. Sebuah halaman web adalah dokumen
yang ditulis dalam format HTML (Hyper Text Markup Language), yang hampir
selalu bisa diakses melalui HTTP, yaitu protokol yang menyampaikan informasi dari
server website untuk ditampilkan kepada para pemakai melalui web browser. Semua
publikasi dari website-website tersebut dapat membentuk sebuah jaringan informasi
yang sangat besar.

Website merupakan fasilitas hyperteks untuk menampilkan data berupa teks,
gambar, suara, animasi, dan data multimedia lainnya. Penggolongan website
berdasarkan isinya (website contents) terdiri dari dua jenis yaitu (Wahana Komputer,
2015):

2.4.1 Website Statis
Website statis adalah website yang menampilkan informasi-informasi yang

sifatnya statis (tetap). Disebut statis karena pengguna tidak dapat berinteraksi dengan
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website tersebut. Singkatnya, untuk mengetahui suatu website lain dan berisi suatu
informasi yang tetap maka website tersebut disebut statis. Pada website statis,
pengguna hanya dapat melihat isi dokumen pada halaman website dan apabila diklik
akan berpindah ke halaman website yang lain. Interaksi pengguna hanya terbatas
dapat melihat informasi yang ditampilkan, tetapi tidak dapat mengolah informasi
yang dihasilkan. Website statis biasanya berupa HyperText Markup Language
(HTML) yang ditulis pada editor teks dan disimpan dalam bentuk .html atau .htm.
2.4.2 Website Dinamis

Website dinamis adalah website yang menampilkan informasi serta dapat
berinteraksi dengan pengguna. Website yang dinamis memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi menggunakan form sehingga dapat mengolah informasi yang
ditampilkan. Website dinamis bersifat interaktif, tidak kaku, dan terlihat lebih indah.
Website dinamis biasanya berupa Page Hypertext Preprocessor (PHP) yang membuat
halaman website HTML menjadi dinamis. HTML yang digabung dengan script PHP
akan menghasilkan tampilan website yang dinamis, indah, dan interaktif.
2.5 Prinsip — prinsip Desain Website

Menurut Wahana Komputer (2015) ada tujuh prinsip yang harus diperhatikan
dalam mendesain sebuah website agar memperoleh hasil yang baik dan efektif, yaitu:
1. Website dibuat untuk pengguna
Dalam proses merancang website harus memfokuskan desainnya pada
kepentingan pengguna. Hal ini juga berarti, perancang website harus

menganggap pengguna adalah seorang yang awam terhadap segala aspek yang
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ada pada website. Apa yang diinginkan oleh perancang belum tentu menjadi
apa yang diinginkan pengguna. Perancang web juga harus mempertimbangkan
karakter pengguna yang berbeda satu sama lain. Pengguna yang mengunjungi
website berasal dari latar belakang, kebudayaan, pendidikan, dan kepentingan
yang berbeda-beda maka desain website yang dibuat setidaknya harus
mewakili selera sebagian besar pengguna.
. Utility dan Usability
Utility adalah kegunaan atau fungsionalitas suatu website. Sedangkan usability
adalah sifat website yang mendukung kemampuan pengguna dalam
memanipulasi  website sehingga pengguna memperoleh apa yang
diperlukannya. Beberapa ciri dari usability antara lain; dapat dipelajari dengan
mudah, penggunannya efisien, mudah diingat, dan membuat pengguna
menjadi puas.
. Correctness
Correctness maksudnya tidak ada kesalahan dalam penulisan script website,
antara lain:

a. Dalam penulisan script HTML tidak ada kesalahan.

b. Gambar—gambar yang ditampilkan sesuai yang diharapkan.

c. Tidak ada kesalahan dalam sistem navigasi.
. Batasan media internet dan website
a. Browser

Membuat website yang biasa dipakai di setiap browser dan memperhatikan
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pilihan setting browser para pengguna, sehingga halaman tersebut dapat
tampil dengan lebih maksimal. Sedapat mungkin buatlah website dengan
teknologi yang paling compatible dan dapat di-load oleh sebagian besar
browser sehingga bisa diterima oleh lebih banyak pengguna.
b. Bandwidth
Untuk menghasilkan website yang menarik namun tetap cepat di load
maka ini berpengaruh juga terhadap besarnya file total website yang akan
dibuat, juga termasuk gambar-gambar yang digunakan. Untuk website
yang baik, loading halaman website tidak lebih dari 8 detik dan ukuran
file setiap halaman HTML beserta gambar—gambarnya tidak lebih dari 65
Kb, agar pengguna yang mengunjungi situs tersebut tidak menjadi jenuh
dan pindah ke situs lain.
5. Website harus memperhatikan aspek Graphical User Interface (GUI).
Website yang baik harus mudah dipahami pada saat pertama kali pengguna
mengunjungi website tersebut karena pada saat itulah yang menentukan
apakah pengguna akan mengunjungi website itu lagi.
6. Struktur Link dan Navigasi
Website harus memiliki navigasi dan link yang jelas, agar pengguna tidak
tersesat karena link yang disediakan kurang jelas. Pengguna harus dapat
menjelajahi semua halaman dengan mudah, mendapatkan informasi tentang
halaman yang sedang dikunjungi dan yang sudah dikunjungi dan juga perlu

diperhatikan kecepatan pengguna dalam mendapatkan informasi yang
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diinginkan, misalnya dengan cara mengatur link sedemikian rupa sehingga
pengguna mendapatkan informasi kurang dari 5 kali melakukan klik. Hal ini
sangat penting artinya untuk kepuasaan dan kenyamanan pengguna terhadap
website.
2.6 Metode Perancangan Sistem Informasi
Langkah awal yang dilakukan penyusun dalam membangun sistem informasi
adalah dengan menentukan model sistem informasi yang akan dipakai. Dalam hal ini
penyusun menentukan atau memilih model sistem informasi tersebut dengan salah
satu model sistemnya menggunakan model sistem waterfall. Model sistem

waterfall menurut lan Sommerville (2015):

Analisa
Kebutuhan
P’y
|
A
Penulisan
Kode Program
A
Pengujian
Program I
I Penerapan
Program

Gambar 2.2: Sistem waterfall
Sumber : lan Sommerville, 2015
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Model sistem seperti ini menuntut cara yang teratur dari suatu rangkaian yang

mendekati perkembangan sofiware (perangkat lunak). Perkembangan sofiware ini

dimulai dengan suatu tingkatan kemajuankemajuan melalui analisis (analyst),

perancangan (design), pengkodean (coding), pengujian (testing) dan pemeliharaan

(maintenance). Model sistem informasi seperti diatas meliputi beberapa aktifitas

berikut:

1.

2.

3.

Sistem Engineering Software (perangkat lunak) selalu menjadi bagian dari
sebuah sistem informasi yang besar. Maka pekerjaan awalnya dimulai dengan
menentukan syarat untuk semua unsur sistem itu, kemudian menentukan
pengolah syarat-syarat tersebut pada software. Sistem ini sangat diperlukan
apabila software harus disatukan dengan hardware (perangkat keras), manusia
dan dasar fakta. Teknik dan analisanya mencakup pada level sistem dengan
pola toplevel pada perancangan dan analisa.

Analyst (Analisis) Syarat untuk pengumpulan cara atau proses yang
menunjang agar berfokus pada spesifik sofiware (perangkat lunak). Untuk
mengetahui sifat dari program yang akan dibangun, maka analisis software
(perangkat lunak) harus mengerti penuh informasi untuk sofiware (perangkat
lunak) itu dan fungsi yang diminta serta dapat menjelaskannya. Syarat sistem
sebuah software (perangkat lunak) harus didokumentasikan karena nantinya
akan ditujukan kepada pemakainya.

Design (Perancangan) Perancangan software (perangkat lunak) merupakan

langkah proses yang berfokus pada program-program struktur data, Teknik
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software (perangkat lunak), prosedur detail dan penggolongannya. Proses
perancangan juga menjelaskan syarat ke dalam sebuah gambaran dari
software (perangkat lunak) yang telah ditentukan mutu serta kualitasnya
sebelum dibuatkan kode. Syarat-syarat perancangan juga didokumentasikan
dan akan menjadi bagian dari susunan software (perangkat lunak).

Coding (Pengkodean) Agar dapat dibaca oleh software (perangkat lunak)
sebuah perancangan harus diterjemahkan secara maksimal. Langkah-langkah
untuk memberi kode dilakukan pada tahap ini. Perancangan memang harus
dilaksanakan dengan cara yang detail, tapi untuk pengkodean dapat
menyelesaikan perancangan secara mekanikal.

Testing (Pengujian) Setiap satu kali kode dihasilkan, maka pengujian
programnya dimulai. Proses ujian berfokus pada logika bagian dalam software
(perangkat lunak) yang menjamin semua pernyataan telah diuji dan pada
fungsional luar  mengadakan pengetesan untuk  menemukan
kesalahankesalahan. Dan menjamin bahwa definisi input akan menghasilkan
hasil yang sebenarnya sesuai dengan permintaan.

Maintenance (Pemeliharaan) Suatu sofiware (perangkat lunak) pada
kenyataannya akan menjalani atau mengalami perubahan setelah disampaikan
kepada penggunanya. Perubahan itu akan terjadi bila ditemui kesalahan.
Karena itu software (perangkat lunak) harus dapat menyesuaikan dalam
perubahan lingkungan luar (eksternal) atau apabila pemakainya meminta

peningkatan. Pada waktu pemeliharaan juga dibutuhkan pendahuluan pada
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langkah-langkah programnya untuk membangkitkan gairah pada perbaikan
yang terbaru.
2.7 Hypertext Preprocessor (PHP)

PHP merupakan bahasa pemrograman berbentuk script yang ditempatkan dalam
server dan diproses di server. Hasil dari pengolahan akan dikirimkan ke klien, tempat
pemakai menggunakan browser. Secara khusus, PHP dirancang untuk membentuk
website dinamis. Artinya, ia dapat membentuk suatu tampilan berdasarkan
permintaan terkini. Misalnya, kita bisa menampilkan isi database ke halaman website.
Pada prinsipnya, PHP mempunyai fungsi yang sama dengan script seperti ASP
(Actives Server Page), Cold Fusion, ataupun Perl (Kadir, 2001).

2.8 My Structure Query Language (MySQL)

Salah satu aplikasi basis data adalah MySQL yang merupakan sebuah program
pembuat basis data yang bersifat open source, artinya siapa saja boleh
menggunakannya dan tidak dicekal( Nugroho : 2015 ). Sedangkan menurut Wahana
Komputer (2016) MySQL merupakan sistem manajemen basis data yang fungsinya
untuk menambah, mengakses, dan memproses data yang disimpan dalam sebuah
basis data komputer.

MySQL adalah Multituser Database Yyang menggunakan SQL atau
Structured Query Language Yyaitu bahasa standar yang digunakan dalam
mengakses database server. Dengan meenggunakan SQL proses akses

database akan lebih mudah dibandingkan dengan yang lainnya. Selain itu,
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MySQL mampu menyimpan data dengan lapasitas yang sangat besar
mencapai 100 Gb (Sunarfrihantono, 2017).
Terdapat 4 grup tipe data pada MySQL, yaitu:
1. Tipe Data Numerik
Tipe data ini disimpan dalam bentuk angka atau numeric, dalam bentuk
positif maupun negatif.
2. Tipe Data String
Pada tipe ini data yang dapat tersimpan berupa nilai string (karakter atau
alphanumeric) dan numeric. Dimana nilai numeric pada tahap ini hanya bias
lolos untukoperasi perhitungan setelah dikonversi.
3. Tipe Data Waktu
Dalam tipe ini yang tersimpan adalah informasi waktu, dari tanggal sampai
dengan jam. Data yang tersimpan berupa data numerik, akan tetapi
pembacaan terhdapa data adalah data string. Sehingga apabila akan
melakukan perhitungan data harus dikonversi terlebih dahulu.
4. Tipe Data Lainnya
Tipe data yang dimaksukna adalah ENUM dan SET. ENUM merupakan tipe
data yang meyimpan satu pilihan dari beberapa pilihan data yang disimpan.
SET hampir mirip dengan ENUM, yang membedakannya adalah SET dapat
menyimpan pilihan lebih dari satu.
Kelebihan yang dimiliki MySQL menurut Wahana Komputer (2006) yaitu:

1. Ditulis dalam bahasa C dan C++.
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2. Bekerja dalam berbagai platform (misalnya Windows, Mac OS X, Solaris,
Unix, dan lain-lain).

3. Menyediakan mesin penyimpanan (engine storage) transaksi dan non
transaksi.

4. Server tersedia sebagai program yang terpisah untuk digunakan pada
lingkungan jaringan klien/server.

5. Mempunyai library yang dapat ditempelkan pada aplikasi yang berdiri
sendiri (standalone application) sehingga aplikasi tersebut dapat digunakan
pada komputer yang tidak mempunyai jaringan.

6. Mempunyai sistem password yang fleksibel dan aman.

7. Klien dapat terkoneksi ke MySQL server menggunakan soket TCP/IP pada
platform mana pun.

8. Server dapat mengirim pesan kesalahan ke klien dalam berbagai bahasa.

MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational Database Management Sistem).
Pada MySQL sebuah basis data terdiri atas tabel-tabel dan sebuah tabel terdiri atas
baris dan kolom.

2.9 Framework Codelgniter

Framework adalah abstraksi di dalam sebuah perangkat lunak yang menyediakan

fungsi yang generic sehingga dapat dirubah oleh kode yang dibuat user sehingga

dapat menyediakan perangkat lunak untuk aplikasi tertentu.
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Metode MVC adalah sebuah arsitektur yang dapat diimplementasikan secara
bebas dengan atau tanpa bahasa pemrograman berorientasi objek. Dengan demikian
metode MVC dapat diimplementasikan dalam sebuah framework.

Codelgniter merupakan sebuah framework pemrograman web dengan
menggunakan bahasa php. Framework ini ditulis dengan menggunakan bahas php
versi 4 dan versi 5 oleh Rick Ellislab yang menjadi CEO Ellislab, Inc. dan
dipublikasikan dengan lisensi di bawah Apache/BSD Open Source. Jadi Codelgniter
adalah framework php gratis dan Open Source.

Manfaat yang dapat diambil dengan menggunakan framework Codelgniter
adalah:

1. Gratis, sesuai dengan semangat Open Source untuk dapat digunakan dan
dikembangkan secara bersama-sama. Dapat di-download pada alamat
http://Codelgniter.com/downloads/ secara gratis, bebas digunakan sesuali
persyaratan persetujuan lisensi (lisence agreemen) yang bisa dilihat pada
website tersebut di atas.

2. Ditulis dengan menggunakan bahasa php 4 (untuk versi 1.x.x) dan versi 5
(untuk versi 2.x.x) sehingga mendukung pemrograman dengan bahasa php.

3. Berukuran kecil sehingga membutuhkan sumber daya yang minimal untuk
menjalankannya.

4. Menggunakan metode MVC sebagai prinsip kerjanya sehingga dapat
digunakan untuk mengembangkan aplikasi secara efisien dan dinamis serta

lebih memudahkan dalam melakukan pemeliharaan aplikasi.
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5. Menggunakan URL (Uniform Resource Locator) yang sederhana, bersih, dan
SEF (Search Engine Friendly).

6. Memiliki paket library yang lengkap, mendukung fungsi-fungsi database,
html, web, e-mail, session, pagination dan lain-lain.

7. Dokumentasi yang lengkap dan jelas, disertakan dalam website resminya dan
dapat di-download bersama-sama dengan framework-nya.

8. Komunitas, framework ini didukung oleh banyak pengguna dan pengembang,
walaupun awalnya dikembangkan oleh Ellislab, Inc.

9. Bersifat portabel dan dapat dijalankan pada berbagai platform yang
mendukung Bahasa pemrograman php.

Disamping kelebihan-kelebihan di atas, framework ini juga memiliki kelemahan-

kelemahan yaitu:

1. Longgar dalam penerapan aturan MVC, sehingga pemrograman masih
diberikan kesempatan untuk melanggar kaidah-kaidah MVC.

2. Tidak mendukung konsep ORM (Object Relational Model) yaitu metode
pengaksesan database dengan menggunakan relasi antar objek sehingga
pemrogram tidak perlu menuliskan atau mengetahui sintaks bahasa SQL.

3. Walaupun dikembangkan oleh komunitas, namun jumlah pengembangnya
tidak sebesar framework php lainnya seperti CakePHP, karena masih di
bawah koordinasi Ellislab, Inc, sehingga update core engine-nya lebih lama

daripada framework Open Source lainnya.
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4. Sebagai framework Open Source, Codelgniter tidak menyediakan dukungan
(support) secara khusus kecuali melalui forum pengguna.

Sebagai framework yang menganut metode MVC, framework Codelgniter juga

terbagi menjadi tiga bagian utama yaitu:

1. Model, bagian ini berisi kode yang digunakan untuk koneksi dan mengakses
database.

2. View, berisi kode-kode HTML dan php yang digunakan untuk menampilkan
informasi ke layar browser. Biasanya berisi kode-kode yang berhubungan
dengan format tampilan, misalnya huruf, form, warna, dan lain-lain.

3. Controller, berisi kode-kode script yang menjalankan fungsi aturan bisnis
aplikasi dan menjadi perantara antara Model dan View serta seluruh sumber
daya yang dibutuhkan untuk memproses permintaan layanan HTTP untuk
ditampilkan dalam halaman web.

Prinsip kerja utama framework Codelgniter terletak pada file index.php yang
diletakkan pada direktori root aplikasi. File ini akan memicu dan mengarahkan
permintaan layanan halaman web ke dalam tubuh framework Codelgniter.
Mekanismenya adalah sebagai berikut:

1. File index.php bertindak sebagai pengendali utama yang berfungsi memuat
kode script utama yang berfungsi menjalankan Codelgniter.
2. Selanjutnya, modul routing berfungsi menerima permintaan layanan HTTP

untuk menentukan arah eksekusi script yang akan dilaksanakan.



28

3. Jika konfigurasi cache tersedia, maka sistem langsung mengeksekusi untuk
ditampilkan di halaman web.

4. Permintaan-permintaan layanan HTTP dan datadata dari form yang
dikirimkan ke server, akan di-filter dan diamankan oleh modul security.

5. Selanjutnya data dikirmkan ke modul Controller yang akan mengendalikan
akses ke modul Model, Library, Helper, Plugin, dan modulmodul sumber
daya lainnya.

6. Kemudian Controller akan mengirimkan data ke modul View untuk
ditampilkan ke halaman web.

Jika konfigurasi caching diaktifkan, maka sebelum tampilan ini dikirimkan ke
web untuk ditampilkan ke browser, maka tampilan ini akan di-cache sehingga
permintaan yang sama dapat dilakukan dengan lebih cepat.

2.10 Xampp

XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem
operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya adalah sebagai
server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache HTTP
Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa
pemrograman PHP. Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat sistem
operasi apapun), Apache, MySQL, PHP. Program ini tersedia dalam GNU General
Public License dan bebas, merupakan web server yang mudah digunakan yang dapat
melayani tampilan halaman web yang dinamis.

Menurut Racmad Hakim S Asal kata dari XAMPP ialah:
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1. X yang berarti Program ini dapat dijalankan dibanyak sistem operasi, seperti
Windows, Linux, Mac OS, dan Solaris.

2. A yang berarti apache, merupakan aplikasi web server. Tugas utama apache
adalah menghasilkan halaman web yang benar kepada user berdasarkan kode
php yang dituliskan oleh pembuat halaman web. Jika diperlukan juga
berdasarkan kode PHP yang dituliskan, maka dapat saja suatu database
diakses terlebih dahulu (misalnya dalam MySQL) untuk mendukung halaman
web yang dihasilkan.

3. M merupakan MySQL, aplikasi database server. Perkembangannya disebut
SQL yang merupakan kepanjangan dari structured query language. SQL
merupakan bahasa terstruktur yang digunakan untuk mengolah database.
MySQL dapat digunakan untuk membuat dan mengelola database beserta
isinya. Kita dapat memanfaatkan MySQL untuk menambahkan, mengubah,
dan menghapus data yang berada dalam database.

4. P merupakan PHP, bahasa pemrograman web. Bahasa pemrograman PHP
merupakan bahasa pemrograman untuk membuat web yang bersifat server-ide
scripting. PHP memungkinkan kita untuk membuat halaman web yang
bersifat dinamis. Sistem Manajemen Basis Data yang sering digunakan
bersama PHP adalah MySQL. Namun PHP juga mendukung sistem
manajemen databases oracle, microsoft access, interbase, d-base,

postgreSQL, dan sebagainya.
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2.11 Adobe Dreamweaver CS6

Adobe Dreamweaver adalah sebuah software web design yang menawarkan
cara mendesain website dengan dua langkah sekaligus dalam satu waktu, yaitu
mendesain dan memprogram. (M. Suyanto, 2003). Sedangkan menurut Mei Lenawati
(2007) Adobe Dreamweaver CS6 didukung dengan pengguna an CSS, XML, RSS,

dan kemudahan-kemudahan lain yang diperlukan.
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Gambar 2.3. Tampilan Adobe Dreamweaver CS6
Sumber : Adobe Dreamweaver

2.12  Adobe Photoshop CS6

Adobe Photoshop CS6 adalah program yang diorientasikan untuk mengedit,
memodifikasi, maupun memanipulasi bitmap atau foto. Aplikasi Adobe Photoshop
CS6 selain tangguh dalam mengedit, memodifikasi, maupun memanipulasi bitmap
atau foto, juga banyak lagi menyediakan fasilitas -fasilitas lain yang menarik. Untuk

memenuhi setiap kebutuhan yang menarik, seperti: pengaturan warna yang semakin
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akurat, penggunaan fasilitas efek dan filter yang semakin canggih, dan fasilitas

pemodifikasian tipografi teks yang semakin unik dan fantastik (Khaeruddin, 2005).

moha o @ R

Gambar 2.4. Tampilan Adobe Photoshop CS6
Sumber : Adobe Photoshop
2.13 Flowchar
Flowchart merupakan sebuah diagram dengan simbol-simbol grafis yang
menyatakan aliran algoritma atau proses yang menampilkan langkah-langkah yang
disimbolkan dalam bentuk kotak, beserta urutannya dengan menghubungkan masing-
masing langkah tersebut menggunakan tanda panah. Diagram ini bisa memberi solusi

selangkah demi selangkah untuk penyelesaian masalah yang ada di dalam proses

pembuatan aplikasi.
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Simbol

Keterangan

Penghubung

Simbol untuk keluar/masuk atau proses dalam lembar atau
halaman lain.

Input Output

Simbol yang menyatakan proses input dan output tanpa
tergantung dengan jenis peralatannya.

Dokumen

Simbol yang menyatakan input berasal dari dokumen dalam
bentuk kertas atau ouput dicetak di kertas.

4@@@

On Line Storage

Simbol yang menunjukan bahwa data di dalam simbol ini
akan di simpan.

[

Simbol Garis Alir

Digunakan untuk menunjukkan arah selanjutnya yang akan
dituju dari simbol-simbol dan flowchart.

Simbol Manual

Simbol yang menunjukan pengolahan yang tidak dilakukan
oleh komputer.

Terminal

Simbol yang menunjukan untuk permulaan atau akhir suatu
sistem.

O10[¢

Kondisi
Simbol keputusan yang menunjukkan kondisi.

Proses

Simbol yang menunjukan pengolahan dilakukan oleh
komputer.

O

Penghubung

Simbol untuk keluar/masuk prosedur atau proses dalam
lembar atau halaman yang masih sama.

Sumber : (Jogiyanto, 2015)
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2.14 Diagram Konteks

Keadaan sistem secara umum dan hubungan-hubungan sistem tersebut
dengan komponen-komponen diluar sistem atau dengan sistem yang lain dapat
digambarkan secara logika dengan diagram konteks (Context Diagram).

Tabel 2.2. Simbol-simbol diagram konteks

Simbol Pengertian Keterangan
Eksternal Menunjukan bagian luar
Entity sistem atau sumber input
dan output
— Garis Menunjukan arus pada
<_
l T aliran data antar simbol/proses
Q Sistem Menunjukan sistem
Ktp, uang dan Atribut Data-data yang diolah
lain-lain

Sumber: (Jogiyanto, 2015)

2.15 Data Flow Diagram
Data flow diagram adalah sebuah simbol yang berbentuk diagram yang

menggunakan notasi—notasi untuk menggambarkan arus proses data dari sistem



34

terstruktur. Data flow diagram sering digunakan untuk menggambarkan suatu sistem
yang sudah ada atau sistem baru yang akan dikembangkan secara logika tanpa
mempertimbangkan lingkungan fisik dimana data tersebut mengalir (misalnya lewat
telepon, surat dan sebagainya) atau lingkungan fisik dimana data itu tersimpan.
Menurut Eti Rochaety, Tupi Setyowati, Faizal Ridwan (2016) “Data Flow
Diagram (DFD) memberikan gambaran bagaimana data masuk dan keluar dalam dari
dan kesuatu entity dari sumber dan tujuan aliran data tersebut, aturan dari pemrosesan
data, penyimpanan data, dan entitas eksternal”. Adapun simbol-simbol Data Flow

Diagram (DFD) adalah sebagai berikut:

Tabel 2.3 Simbol-simbol data Flow Diagram

NO SIMBOL KETERANGAN

1 Entity

Simbol ini digunakan untuk menggambarkan asal
atau tujuan data.

2 Data Flow
Simbol ini digunakan untuk menggambarkan
aliran data yang berjalan.

3 Process
Simbol ini digunakan untuk proses pengolahan
atau transformasi data.

4 Data stores
‘ Simbol ini digunakan untuk menggambarkan data
flow yang sudah simpan atau diarsipkan.

Sumber : (Jogiyanto, 2015)
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2.16 ERD (Entity Relationship Diagram)

Entity Relationship Diagram atau disingkat dengan ERD adalah suatu model
yang menggambarkan entitas dan hubungan antar entitas. Entitas tersebut merupakan
perancangan database atau basis data yang dimulai dari identifikasi data-data yang

penting. Berikut ini simbol-simbol yang digunakan dalam ERD:

Tabel 2.4 Simbol-simbol Entity Relationship
Diagram

SIMBOL KETERANGAN

Entity, simbol yang mewakili suatu objek

© Atribut, karakter suatu entitas

Arus, menunjukkan arah proses

Relasi, hubungan antar suatu entitas

h Atribut key, karakter utama suatu entitas

Sumber: (Jogiyanto, 2015)
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METODE PENELITIAN

3.1 Analisa
Tahapan analisa terhadap suatu sistem dilakukan sebelum tahapan perancangan

dilakukan. Tujuan diterapkan analisis terhadap suatu sistem adalah untuk mengetahi
alasan mengapa sistem tersebut diperlukan, merumuskan kebutuhnan-kebutuhan dari
sistem tersebut untuk memproses sumber daya yang berlebih serta membantu
merencanakan penjadwalan pembentukan sistem, meminimalisir kesalahan-
kesalahan yang mungkin terdapat dalam sistem sehingga fungsi yang terlepas
didalam sistem bekerja secara maksimal.
3.1.1 Analisa Kebutuhan Hardware

Hardware adalah perangkat fisik yang menyusun sebuah komputer dan ikut
memungkinkan komuputer bekerja. Disebut dengan istilah perangkat keras karena
wujudnya yang berupa peralatan fisik, dapat disentuh dan terlihat. Aplikasi penjualan
pada PT. Indofood sebagai Media untuk mengetahui laporan penjualan barang tiap
bulannya. Penyaluran Informasi Berbasis Website tidak memerlukan spesifikasi
hardware yang khusus, minimal hardware yang diperlukan terdiri dari:

1. Processor yang digunakan adalah AMD Quad Core x4

2. Memory minimal 512 MB

3. Harddisk membutuhkan minimal 500 MB freespace

36
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3.1.2 Analisa Kebutuhan Software
Untuk mendukung jalannya Aplikasi penjualan pada PT. Indofood,
dibutuhkan beberapa software pendukung, diantaranya yaitu :

1. Sistem operasi windows (7, 8, maupun diatasnya).

2. Bahasa pemrograman PHP.

3. MYSQL menyiapkan database untuk penyimpanan datas serta informasi
yang ada di aplikasi forum komunitas .

4. Apache sebagai web server yang bertugas mengeksekusi atau
menjalankan file-file PHP, Sublime, software yang digunakan untuk
merancang tampilan program.

3.2 Perancangan Sistem
3.2.1 Flowchart
Flowchart dibawah ini menggambarkan alur-alur user saat melakukan akses
ke dalam sistem informasi, baik untuk melakukan pencarian informasi maupun
berbagi informasi. Berikut flowchart dari Pembuatan Aplikasi Penjualan Pada PT.

Indofood Berbasis Web.
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1. Flowchart User Melakukan Login
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Gambar 3.1 Flowchart User Melakukan Login



2. Flowchart Data Barang
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Gambar 3.2 Flowchart Data Barang
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3. Flowchart Data Barang Terjual
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l
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Gambar 3.3 Flov;/chart Data Barang Terjual
3.2.2 Diagram Konteks
Diagram konteks digunakan untuk menggambarkan aliran-aliran data ke
dalam dan keluar sistem atau keluar entitas eksternal yang terletak diluar sistem,
tugasnya untuk mempresentasikan keseluruhan sistem informasi mengenai data
barang dan laporan barang yang terjual, secara garis besar sistem yang sedang
berjalan dengan memperhatikan masukan yang akan dihasilkan sistem sebagai

berikut:



User

Data Barang

Gambar 3.4. Diagram Konteks Website Penjualan
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3.2.3 Data Flow Diagram Yang Sedang Berjalan

Admin

41

Data Flow Diagram Website penjualan PT. Indofood CBT yang sedang

berjalan:

Admin

Login
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Data Barang
Terjual

1.0
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Laporan
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Gambar 3.5. Diagram Flow Website Penjualan
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Berikut penjelasan dari use case diagram yang dirancang yaitu:

1. Users dapat mengakses Home, tanpa harus login terlebih dahulu.

2. Apabila user ingin mengakses menu Data Barang, Input Data Barang dan
Data Barang Terjual maka diharuskan untuk melakukan login terlebih
dahulu.

3. Penjelasan Setiap Flowchart

Flowchart dapat digambarkan sebagai suatu cara tertentu untuk menggunakan

sistem dari sudut pandang satu pengguna). Di dalam kasus sistem informasi aplikasi

forum komunitas pecinta kucing ini ada beberapa use case yaitu:

a.

Home merupakan menu yang menggambarkan halaman utama ketika users
mengakses website.

Login merupakan menu yang menginstruksikan users untuk masuk ke dalam
aplikasi forum.

Input Data Barang merupakan menu yang menginstruksikan users untuk
melakukan input barang, baik barang yang baru maupun yang lama dan belum
tersimpan datanya.

Data Barang merupakan menu yang berisi data — data barang penjualan pada
PT. Indofood.

Data Barang Terjual merupakan menu yang berisi data — data barang

penjualan pada PT. Indofood sudah terjual sehingga penjualan akan terlihat.
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3.2.4 Keterangan proses MVC :

1. Dalam pemrogramanya proses pada website ini merupakan proses
penggabungan dari proses model, view dan controller dimana model yang
digunakan adalah fungsi untuk mengupdate data barang dari data barang
lama hingga data barang baru dalam tabel Data Barang. Kemudian view
yang dimaksud disini adalah form yang berfungsi sebagai inputan data
barang baru yang akan dimasukkan. Sedangkan controller mengatur
jalanya antara view dan model pada proses data barang.

3.3 Dalam pemrogramanya proses 4.2 sebagai controller yang berfungsi untuk
menghapus session pada data barang yang sudah tidak ada lagi atau sudah tidak
memiliki masa produksi lagi.

3.4 Perancangan Basis Data
Perancangan basis data merupakan penciptaan kumpulan data yang terhubung

dan tersimpan secara bersama-sama. Perancangan basis data terdiri dari struktur tabel

dan diagram relasi.
3.4.1 Perancangan Basis Data
Diagram relasi digambarkan sebagai hubungan antara data, arti data dan
batasannya dijelaskan dengan baris dan kolom. Adapun keterkaitan tabel relasi yang
digunakan dalam pembuatan website penjualan PT. Indofood CBT Medan ini dapat

dilihat pada gambar 3.6 dibawabh ini:



Admin

Username
Password

Dashbord

Data Barang

- Login

Halaman Utama

3.4.2 Perancangan Basis Data

Tabel-tabel yang terdapat dalam basis data yang digunakan dalam website

Barang Terjual

id_barang
nama_barang

' suplier

modal
harga_barang
jumlah barang
sisa_barang

id barang
tanggal
nama_barang
jumlah barang
harga_barang
total barang

— Jumlah Modal

+ Total Laba

Gambar 3.6. Diagram Relasi Website Penjualan

penjualan PT. Indofood CBP Medan ini dapat dilihat pada table dibawabh ini:

1.

Tabel Login

Tabel akun login ini berfungsi sebagai data yang menyimpan akifitas

masuknya pengguna. Struktur tabel tersebut dapat dilihat pada tabel 3.1.



Tabel 3.1 Akun_login
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Nama Field Type Length Key Keterangan
id_login int 11 PK | Not null,
Auto_increment
username varchar 30
password varchar 70
foto text

2. Tabel Data Barang

Tabel Data Barang ini berfungsi sebagai penyimpanan data barang yang

masuk pada PT. Indofood CBP Medan yang menyimpan semua spesifikasi barang

hingga stok barang yang tersedia. Struktur tabel tersebut dapat dilihat pada tabel 3.2.

Tabel 3.2 Data Barang

Nama Field Type Length Key Keterangan
id_barang int 11 PK | Not null,
Auto_increment

nama text

jenis text

suplier text

modal_barang int 11

harga_barang int 11

jumlah_barang int 11

Sisa_barang int 11
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3. Tabel Data Barang Terjual
Tabel Data Barang Terjual ini berfungsi sebagai penyimpanan data
barang yang terjual pada PT. Indofood CBP Medan. Struktur tabel tersebut dapat

dilihat pada tabel 3.3.

Tabel 3.3 Data Barang Terjual

Nama Field Type Length Key Keterangan
id_barang int 11 PK | Not null,
Auto_increment

tanggal date

nama text

jumlah_barang int 11

harga_barang int 11

total_barang int 20

laba int 11

3.5 Perancangan Interface

Perancangan Interface merupakan tahap akhir dalam perancangan aplikasi
penjualan pada PT. Indofood berbasis web. Interface atau tampilan yang digunakan
adalah berupa website yang dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman
PHP. Berikut ini tampilan rancangan interface untuk aplikasi penjualan pada PT.

Indofood dan keterangan mengenai bagian-bagian dari interface.



3.5.1 Perancangan Home

—

ol
( Logo )
L

Header

Home
an | Home
Data Barang
Daza BarangTerjual
LogQut

Footer

Gambar 3.7 Perancangan Home

3.5.2 Perancangan Login

{ LOQO/ r Header
Home
Login
Data Barang 1
Daza BarangTerjual Log I n
LogOut Username
Password
Login
Footer

Gambar 3.8 Perancangan Login



3.5.3 Perancangan Data Barang

—

( Logo
L

\

Header
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Home

Login

Data Barang
Daza BarangTerjual
LogQut

Data Barang

Input Data Barang

Footer

Gambar 3.9 Perancangan Data Barang

3.5.4 Perancangan Data Barang Terjual

PO

ol
( Logo |
R

Header

Home

Login

Data Barang

Daa BarangTerjual

LogQOut

Data Barang Terjual

Footer

Gambar 3.10 Perancangan Data Barang Terjual



BAB IV

IMPLEMENTASI DAN HASIL

4.1 Implementasi
Implementasi dalam penulisan ini ialah untuk mencapai Konsep MVC, dimana
yang bisa menerima semua inputan hanyalah model yang akan melakukan proses.
Yaitu terdapat pada menu Data Barang dan Data Barang Terjual yang merupakan
inputan dari menu tersebut. Sedangkan View hanya sebagai tempat penyalur inputan
seperti tabel Data Barang dan Tabel Data Barang Terjual. Sedang controller untuk
mengatur inputan itu diberikan ke model yang mana.
Adapun langkah-langkah implementasi MVC yang dilakukan penulis adalah:
1. Merancang Desain Sistem
Tahap yang dilakukan dalam merancang desain sistem adalah menyelesaikan
diagram alir metode yang diujikan sesuai dengan rencangan yang akan di
bangun.
2. Menyediakan Hardware dan Software
Dalam langkah ini penulis melakukan pemenuhan kebutuhan terhadap system
baik dalam segi hardware maupun software yang mendukung dalam
perancangan sistem.
3. Membangun Sistem
Langkah ini dimana penulis membangun system seperti yang telah dirancang

sebelumnya.
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4. Menjalankan Sistem yang telah dibangun

4.2 Menu Login

Menu Login merupakan tampilan untuk masuk kedalam website PT. Indofood
CBT Medan, akun yang bisa masuk hanyalah admin yang memiliki akses kedalam
website tersebut. Sehingga tidak semua orang yang dapat mengakses website tersebut.

Tampilan menu login seperti gambar 4.1 dibawah ini:

Silahkan Login

L admin

E FEEEE

Gambar 4.1. Menu Login

4.3 Menu Home
Menu menampilkan sejarah singkat terhadap PT. Indofood CBT Medan. Sejak
mulai diberdirikan sampai berkembang saat ini. Selain itu terdapat juga tampilan

admin dan pesan di atas sebelah kanan, pesan tersebut berfungsi sebagai pengingat



o1

untuk keterangan stok barang yang akan dijual. Tampilan menu Home seperti gambar

4.2 dibawah ini:

[ 7 Incsfeed i+ EGEE
(‘ C ﬂ} Izt albesl faphk asd_pe by i & ,.. e :
PT. Indofand Medan WPesw [y, admin &

PT. INDOFOOD CBP

Wisl dan Misl

VIE| PT INDDFDCD CEP MENJADI TOTAL FDOD SCLUTIONE COMPANY

MISIFT. INDOFQOD CEP ADALAH :

S37Yawan k3r, 00283 K3 Can [0l Kam L
o3 invialic dan d=rangka

i1 EMasiks Er3ed3

&, UL E mambensan konmbusi
gid

6. Urduk lzrus monirglatcan sakcroldzrs vaie'

znggan dorzstik dan inferrasional
A5yarakal INJoncsd 42ngan poenckanan fada

SEJARAHFT. INDOFOQD CBP

Sejarah Gz dirnyz T Indofood Mzzmur Penusahaan ini didiikar d=ngsn nama 77 anganjzy3 Intikisuma berdazarkan
Ak Fzncifan $1s 1950 yan] dhozn d2npzn Akia No.243 langga 15 Mavemtbe an Yang
dinzah <erhali dengar Akca Ko 174 tanngal M0k 1991, semianvs difeat dn
<akata dan 1elsh menc3cal Dersell uan o3 Menmed kenakmar Recuollk Indonzsia berdasamksn Sur3. KzoLlusan

Gambar 4.2. Menu Home
4.4 Menu Data Barang
Pada menu ini menampilkan Data Barang yang meliputi : Nama Barang, Harga
Jual Barang, Stok Barang yang tersisa, bahkan terdapat pesan apabila stok barang
tersisa 3 pcs dan pada menu ini terdapat total modal yang dikeluarkan. Tampilan

menu Data Barang seperti gambar 4.3 dibawah ini:
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PT. Indofood Medan Wozsenk  Hy admin 4

T[n dOf 0 d W Data Barang

9 ok Pop kie yang tersisa sudah kurang dan 3 . siizhkan pesan fagi !

#4 Cashooard i R
- Jurlaf Secer Bk

Jurilah alsnan
= Dt Barang

G Car carngdisini.
B Friry Senjulen

He Narna Barang Harga Jual Jumiah Opsi

# Gl Password

Hapues

Fap Mie Rp.1,50.- 1 | el |

Kazzng Ganuca Rp1,50.- 1 l_|
g Qe Rp 13,00, il m
Gambar 4.3. Menu Data Barang

1 Indirie Rp230- ] | ‘
(® Logout

Cliggls Fp 4,020 - Eri)

L] Ciki Rpa3,00- kill

4.5 Form Tambah Data Barang
Dalam form ini admin akan menambahkan data barang apabila ada barang baru
yang belum terdapat pada database, yang disi dalam form tambah data barang adalah:
Nama Barang Baru, Jenis Barang Baru, Suplier, Harga Modal, Harga Jual dan Jumlah
Barang yang Masuk, berikut tampilan form Tambah Data Barang seperti gambar 4.4

dibawah ini:
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Tambah Barang Baru
Nama Barang
Kacang Garuda

Jenis

makanan ringan

Suplier

PT. Indofood CBT

Harga Modal

1200

Harga Jual

2500

Jumlah

327

Gambar 4.4. Form Tambah Data Barang

4.6 Menu Cetak Laporan Data Barang
Menu ini merupakan laporan bulanan untuk data barang yang tersedia, berikut

tampilan menu cetak laporan data barang pada gambar 4.5 dibawah ini :
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PT. Indefood Medan

dﬂ Telpon & (+62-11] 5734 422
uuuuu — JL Yo Sudarso km. 7.3, Tanjung Mulla, Kota Medan
welmsite ; htlps:fwww.indolood.com emeil : plindefoodmedan@gmail.oom

Laporan Data Barang

i cetak pada : 5024 112019

Nama Barang Jenis Suplier

Indorrie Takanan FT. Incofood CET

Pop e mekanan ingar | PT. Incofoed CBT

Chastos mzkanan ingar | PT. Incofoed CBT

Child minuman ngar. | BT, Incofood CET

Ky Gavde ket vingar | PT. ncoloed CBT

e a mzkanar ingar | PT. Incofood CBT

Milkaat Tinuman PT. Incofood CBT

Kacap Indafoce tahan Tasak PT. Incofood CET

Sambal hdofoed tahan Tazak BT, Incofood CBT

Promig Inhanan Legi PT. nculued CBT 20000 23000

Gambar 4.5. Menu Cetak Laporan Data Barang
4.7 Menu Detail Barang
Menu Detail Barang merupakan Klasifikasi mengenai barang secara detail dari
mulai Nama Barang, Jenis Barang, Suplier, Modal, Harga Jual, Jumlah Barang dan

Sisa Barang, tampilannya seperti gambar 4.6 dibawabh ini:
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PT. Indofood Medan Bray  Hy admin &
] i Rara
[ﬂ d ofo Od = Detail Barang
THE STOL 0F [ = Kemozl
Hama Irdzmie
: Sualier PT. Indofzod CBT
B CalaBaram
y Mozal Rz.1330-
2 Eriry Fenjualzn
“aiga R2500-
l Gant Passund
Jumian 60
(*Loguul
. Sisz I

FTIrdciood Medzn & 2012

Gambar 4.6. Menu Detail Barang

4.8 Menu Edit Barang
Menu Edit Barang merupakan menu yang dapat menambahkan stok barang dan
mengganti Nama Barang, Jenis Barang, Suplier, Modal, Harga Jual dan Jumlah

Barang, tampilannya seperti gambar 4.7 dibawah ini:

PT. Indofood Medan LB Hy admin B

== Edit Bara ng

= embal
Marr. -
HEM mEkanan
14 FI 15
Hipdal 1200
& o
ey 2500
it A

i Mk 62 201

Gambar 4.7. Menu Edit Barang
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4.9 Menu Data Barang Terjual

Menu Data Barang Terjual merupakan menu yang berisi tentang data-data
penjualan berdasarkan tanggal penjualan, yang mana isinyaberupa Tanggal
Penjualan, Nama Barang, Harga Terjual, Total Harga, Sisa Barang Yang Masih
Tersedia dan Jumlah Keuntungan dalam Penjualan Barang, tampilannya seperti

gambar 4.8 dibawah ini :

PT. indefoed Medan Moz Hy samn &

ndofood s Dat€:. Brjrang Terjual

THE §rHBOLCP QALY 000 & | Plihlznoal.
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i 1 AA080E SUN R2.16.200, 202,120,000, 14 32,140,000, T
2130045 Indoriz R22500- 22125000 5 A2.65.000 -
5 AMIDAIS Chiki [T 224,400,000+ 50 323,080,000 - m
o
Tolz! Per3cukzn
Tale! Ll

AT hiiofond Medan & 719

Gambar 4.8. Menu Data Barang Terjual
4.10 From Tambah Data Barang Terjual
Setiap barang yang terjual akan di input kedalam form Tambah Data Barang
Terjual yang mana from tersebut berisi Tanggal Penjualan, Nama Barang, Harga Jual

dan Jumlah Barang yang Terjual, tampilannya seperti gambar 4.9 dibawah ini :
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Tambah Penjualan
Tanggal
2019/11/05

Nama Barang

Indomie

Harga Jual / unit

10000

Jumlah

24|

Gambar 4.9. From Tambah Barang Terjual

4.11 Menu Edit Barang Terjual
Menu Edit Barang Terjual merupakan menu yang dapat mengubah Tanggal
Barang, Nama Barang, Harga Barang dan Jumlah Barang yang Terjual, tampilannya

seperti gambar 4.10 dibawah ini:

PT. Indofood Medan Wreszn  Hyoadmn 4

ﬁ :
IH dOtOOd = Edit Barang
THE SYMSILCF GUALITY F008 4= K=rmhal

Tanggal MR
LR Rarang e 2R
8 Friry 3=njualan e 15020
W Rt Fasswnd Jurnlat 110
(| ognir

AT nidoiocd Kedan & #7045

Gambar 4.10. Menu Edit Barang Terjual
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4.12 Menu Laporan Barang Terjual

Menu ini merupakan laporan bulanan untuk data barang yang terjual, didalamnya
terdapat keuntungan penjualan pada tanggal yang dipilih, berikut tampilan menu
cetak laporan data barang pada gambar 4.11 dibawah ini:

I _rngy Jkasphp

PT. Imdaofamd Yiedsn

di Telpon : [+62-21) 5754 $322
ST JL¥os Sudarso km. 7.3, Tanjung Mulia, Kots Medan

whisite: - Btz fwnew. indofood.com email - ptindefaodmekn @gmail.oom

Laporan Data Penjualan Barang

Dl cetak pade : Set-0x11/2019

Latporan Ponjuatan pada : 2018.08-08"

Tanggal Nama Barang Total erga Tabxs

2019-05-05 SUN Rp. 2,100,000 - Rp. 140,000 .-

Rp. 128,000 - Rp. 86.000 -

20130308 Indomie

Rp. 4,400,000 - Ry 3,080,000 -

2013-08-08 Chiki
Total Pandapatan

Rp. € 625,000 - Rp. 3285000 - |

Gambar 4.11. Menu Cetak Laporan Data Barang



BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Aplikasi web ini dibuat dengan tujuan sebagai informasi Data Barang dan Data
Penjualan pada PT. Indofood CBT Medan. Selain itu website ini diharapkan dapat
mempermudah untuk melihat laporan bulanan bahkan tahunan terhadap penjualan
pruduk PT. Indofood CBT Medan. Beberapa kesimpulan yang dapat ditarik dari
penulisan skripsi ini adalah:

1. Dengan menggunakan arsitektur MVC ini diharapkan programmer dapat
memahami bahwa ini merupakan arsitektur yang menstrukturkan perancangan
aplikasi. Atas konsep arsitektur MVC ini, pemrogram akan dihadapkan
dengan kenyataan bahwa pemeliharaan aplikasi ini memudahkan programer
bila membutuhkan pengembangan dan penambahan lainnya.

2. Ketika fungsi lain dalam Model dikembangkan, maka nantinya kedua
komponen lainnya dapat menyesuaikan Model, begitu juga dengan View yang
biasanya mengalami perubahan untuk ineraksi kedua pengguna. Sedangakan
Controller dalam hal ini hanya penghubung kedua komponen lainnya.

3. Terakhir website ini akan lebih mudah dikembangkan karena strtuktur kode
aplikasi menggunakan Framework Bootstrap sehingga lebih mudah

memahami struktur kode aplikasi.
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5.2 Saran
Dengan adanya apikasi ini penulis menyarankan beberapa hal sebagai berikut:
1. Perlu adanya peningkatan dan pengembangan lebih lanjut terhadap sistem,
yang akan di jalankan.
2. Selain dengan media komputer diharapkan juga sistem ini dapat di akses

dengan menggunakan media lain seperti Handpone, dan lain-lain.
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