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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi terkadang menciptakan tantangan baru bagi
dunia usaha, baik usaha besar ataupun kecil. Menurut (Suhartini, 2023)
Dalam era globalisasi saat ini, persaingan bisnis semakin ketat dan
membutuhkan strategi dan taktik yang tepat dalam hal pemasaran untuk
mempertahankan dan meningkatkan posisi bisnis. Untuk memperkuat sumber
daya manusia guna mampu menyeimbangkan dan menguasai teknologi
karena peran teknologi itu sendiri mempunyai dampak yang sangat besar bagi
kemajuan dunia usaha khususnya di Indonesia.

Dalam dunia usaha yang bergerak dalam bidang penjualan barang sering
kali ditemukan masalah, salah satunya adalah pengelolaan data stok barang
yang tidak akurat dan tidak tepat. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah aplikasi
yang bisa mengatasi masalah tersebut (Rudiansyah dkk, 2022). Salah satu
pelaku usaha yang bergerak dalam bidang penjualan barang adalah Toko
Mainan Happy Kids Toys.

Toko Mainan Happy Kids Toys merupakan perusahaan yang bergerak di
bidang penjualan produk berupa mainan untuk hobi yang mencakup anak-
anak hingga remaja seperti mobil mainan koleksi remote control ataupun
berupa animasi cartoon film. Sistem informasi pada Toko Mainan Happy

Kids Toys masih menggunakan sistem manual untuk transaksi, dengan proses
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penjualan barang biasanya masih ditulis di nota kemudian di rangkum dalam
buku penjualan. Pada saat proses pengolahan data kerap terjadi banyak
kesalahan baik dalam menghitung jumlah produk yang terjual dengan
nominal uang yang harus dibayar oleh pelanggan dan juga dibutuhkan
banyaknya waktu untuk melakukan perekapan laporan serta sering terjadi
kesalahan data persediaan barang yang mengakibatkan tidak sesuainya antara
data stok persediaan barang dan fisik barang tersebut sehingga dalam
penyajian laporan pun akan mengalami keterlambatan.

Dengan tujuan mempercepat penyelesaian pekerjaan, sistem informasi
yang dikembangkan berbasis web. Dengan adanya sistem informasi penjualan
berbasis web ini diharapkan transaksi penjualan barang dan laporan penjualan
serta pengecekan barang dapat dilakukan secara otomatis. Sistem Informasi
penjualan ini bertujuan agar dapat membantu dan mempermudah karyawan
dalam melakukan proses penjualan secara terkomputer dan juga semoga
dapat meningkatkan efisiensi pada toko Mainan Happy Kids Toys.
Berdasarkan dengan latar belakang tersebut, maka penulis membuat Tugas
Akhir yang berjudul “Perancangan Aplikasi Pengolaan Data Penjualan Pada
Toko Mainan Happy Kids Toys”.

Ruang Lingkup
Agar pengerjaan Aplikasi penjualan pada Toko Mainan Happy Kids Toys
yang berbasis web ini terarah dan dilaksanakan secara sistematis, penulis

akan menetapkan ruang lingkup meliputi:



1. Kegiatan Praktik Kerja Lapangan ini bertujuan untuk membuat
Perancangan Aplikasi Pengolaan Data Penjualan Pada Toko Mainan
Happy Kids Toys Berbasis Web.

2. Pemodelan sistem menggunakan analisis berorientasi objek, yaitu Use
Case, Activity Diagram, Sequence Diagram dan Class Diagram.

3. Dalam pembuatan website menggunakan bahasa pemrograman PHP
Framework Laravel dan database MySQL.

4. Aplikasi ini dapat digunakan oleh kepala toko untuk melihat laporan
penjualan hingga menambah dan menghapus user. Adapun untuk admin
toko dapat melakukan transaksi penjualan dan untuk bagian staff
gudang dapat menginput data barang masuk.

1.3 Tujuan dan Manfaat PKL
1.3.1 Tujuan
Tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan laporan PKL ini adalah
merancang sebuah aplikasi pengolaan data penjualan pada Toko Mainan
Happy Kids Toys guna untuk mempermudah pekerjaan karyawan dalam
penjualan dan menghemat waktu dalam proses perhitungan sehingga
laporan penjualan yang dihasilkan lebih akurat.
1.3.2 Manfaat
1.3.2.1 Manfaat Bagi Mahasiswa
a. Mengetahui dan mendapatkan wawasan tentang dunia kerja tidak hanya
sebatas teori saja, namun lebih kepada praktek.

b. Menambah wawasan serta pengalaman di dalam dunia kerja.



1.3.2.2 Manfaat Bagi Akademik
a. Data yang diperoleh tersebut bisa menjadi bahan acuan untuk penulis
lain nya dalam pembuatan laporan PKL, Khususnya mahasiswa Institut
Teknologi dan Bisnis PalComTech.
b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah referensi sebagai
bentuk kontribusi penulis terhadap ilmu yang dipelajari selama ini.
1.3.2.3 Manfaat Bagi Perusahaan
Meningkatkan kepercayaan dan kepuasan pelanggan dengan pelayanan
yang lebih cepat dan akurat dalam melakukan transaksi pembayaran.
1.4 Tempat dan Waktu Pelaksanaan PKL
1.4.1 Tempat PKL
Penulis melaksanakan Praktik Kerja Lapangan pada bagian kasir
Toko Mainan Happy Kids Toys, berikut ini merupakan informasi data
kantor tempat pelaksanaan Praktik Kerja Lapangan:
Nama Perusahaan : Toko Mainan Happy Kids Toys
Alamat . JI. KH. Azhari No.27, Kelurahan 9/10 Ulu,
Kecamatan Seberang Ulu 1 Kota Palembang

Telpon/Faxmile : 0821-7752-7305.

1.4.2 Waktu Pelaksanaan PKL
Lokasi kegiatan kerja praktik dilaksanakan di Toko Mainan Happy
Kids Toys, bertempat di JI. KH. Azhari No.27, Kelurahan 9/10 Ulu,

Kecamatan Seberang Ulu 1 Kota Palembang, 30263. Sedangkan waktu



kerja praktik dilakukan selama kurang lebih 1 bulan, mulai dari tanggal 4
Agustus sampai dengan tanggal 4 September 2023 dan dilaksanakan
pada hari Senin sampai hari Sabtu dengan jam kerja pukul 08.00 WIB -

17.00 WIB.

1.5. Teknik Pengumpulan Data

1.5.1

1.5.2

Untuk memudahkan memperoleh data yang diperlukan dalam

pembuatan laporan ini, penulis menggunakan beberapa metode dalam
pengumpulan data, yaitu:

Wawancara

Menurut Sugiyono (2020:114), wawancara adalah pertemuan dua
orang untuk bertukar informasi atau ide melalui tanya jawab, sehingga
dapat dikontruksikan maknanya dalam suatu topik tertentu.

Pada saat kegiatan Praktik Kerja Lapangan dilaksanakan penulis
melakukan wawancara langsung kepada Ibu Selvi selaku admin pada
tanggal 28 Agustus 2023 untuk mendapatkan data yang berhubungan
dengan proses pembelian. Informasi yang didapatkan berupa profil
perusahaan, sejarah perusahaan, visi-misi perusahaan, struktur organisasi
perusahaan, serta proses alur pembelian dan pembayaran barang.
Observasi

Menurut  Sugiyono (2018:229), observasi merupakan teknik
pengumpulan data yang mempunyai ciri yang spesifik bila dibandingkan

dengan teknik yang lain.



1.5.3

Berdasarkan hasil dari observasi selama PKL, penulis dapat melihat
langsung sistem pembayaran yang sudah berjalan saat ini, dan hasil
informasi yang di dapat adalah proses pembayaran yang dilakukan masih
secara manual menggunakan form nota.

Studi Pustaka

Menurut Sugiyono (2018) studi pustaka merupakan teknik
pengumpulan data. Dengan cara mengumpulkan data dari buku
penelitian, buku-buku ilmiah, artikel, dan jurnal yang berkaitan dengan
penelitian.

Penulis melakukan studi pustaka dengan mencari bahan referensi
berupa jurnal atau laporan penelitian terdahulu dan dokumentasi yang

berhubungan dengan topik penelitian.



BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Landasan Teori

2.1.1 Rancang Bangun

2.1.2

Kata “rancang” merupakan kata kerja dari kata “merancang” atau
mengatur segala sesuatu atau merencanakan, sedangkan perancangan
adalah suatu proses yang bertujuan untuk menganalis, menilai,
memperbaiki dan menyusun suatu sistem, baik sistem fisik maupun non
fisikk yang optimum untuk waktu yang akan datang dengan
memanfaatkan informasi yang ada (Nur dan Sayuti, 2018:5).

Menurut Bambang yang dikutip oleh Yuntari Purba Sari (2017),
“Rancang bangun adalah proses pembangunan sistem untuk menciptakan
sistem baru maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah ada
baik secara keseluruhan maupun hanya sebagian”.

Aplikasi

Aplikasi merupakan suatu sub kelas perangkat lunak komputer
yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk melakukan
suatu tugas yang diinginkan pengguna (Setyawan dan Munari, 2020).
Aplikasi dibuat untuk memudahkan pekerjaan atau tugas seperti

penerapan, penggunaan, dan penambahan data yang dibutuhkan.

2.1.3 Penjualan

Dalam suatu perusahaan yang operasinya bergerak dalam bidang

bisnis, penjualan merupakan suatu kegiatan yang akan membawa hasil



bagi perusahaan tersebut. Penjualan akan mendapatkan hasil dengan
mengatur kreatifitasnya untuk menghasilkan barang dan jasa.
2.1.4 Website

Website adalah kumpulan halaman yang saling terhubung yang di
dalamnya terdapat beberapa item seperti dokumen dan gambar yang
tersimpan di dalam web server (Sebok, Vermat dkk., 2018).

2.1.5 Data Base (Basic Data)

Menurut Abdulloh (2018:103), Database atau basis data adalah
kumpulan informasi yang disimpan dalam komputer secara sistematik
sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu program komputer untuk
memperoleh informasi

2.1.6 Flowchart

Flowchart merupakan sebuah aliran proses. Flowchart digunakan
untuk menggambarkan atau menuangkan ide proses solusi dari algoritma
(A. S., Rosa dan Shalahuddin, M. 2018). Berikut ini simbol- simbol
flowchart pada tabel 2.1.

Tabel 2.1 Simbol-simbol Flowchart

Simbol Deskripsi

Proses Proses yang dilakukan  secara

internasional dalam komputer.

memori




Simbol

Deskripsi

Data

[ ]

Digunakan untuk beroperasi
masukan/ keluaran dengan berbagai

tipe data.

Keputusan (Descision)

<>

Untuk pemilihan dalam bentuk dual

jawaban seperti iya/ tidak.

Proses yang telah di definisikan

Digunakan untuk memanggil sebuah|

]

sebelumnya program atau bagian dari rutin|
program.
Inisialisasi Untuk  menggambarkan  proses
<:> inisialisasi untuk blok pengguna.
Konektor/ penghubung Digambar tanpa irisan garis ataul
O untuk menyambungkan dua buahl
garis.
Pemberhentian Untuk memulai atau mengakhiri

sebuah program yang menginterupsi

Masukkan manual

|

Digunakan jika ada masukan manual

dari user.

Sumber : Rosa A.S dan M. Shalahuddin (2018)
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2.1.8
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Unified Modelling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) adalah salah satu standar bahasa
yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan
requirement, membuat analisis dan desain, serta  menggambarkan

arsitektur dalam pemprograman  berorientasi objek (Sukamto dan

Shalahuddin, 2018:13)

Use Case Diagram

Use Case Diagram yaitu salah satu jenis diagram pada UML yang
menggambarkan interaksi antara sistem dan aktor. Menurut Sukamto dan
Shalahudin (2018:155), Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk
kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use Case
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan
sistem informasi yang akan dibuat. Adapun simbol-simbol pada Use Case
Diagram yang digunakan dapat dilihat pada tabel 2.2.

Tabel 2.2 Simbol-simbol Use Case Diagram

Simbol Deskripsi

Use case Fungsionalitas yang disediakan sistem

sebagai unit-unit yang saling bertukar
pesan antar unit atau aktor, biasanya

dinyatakan dengan menggunakan kata

lkerja di awal frase nama use case.
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Aktor/actor

O

S

Orang, proses, atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem informasi
yang akan dibuat di luar sistem
informasi yang akan dibuat itu sendiri,
jadi walaupun simbol dari aktor
adalah .gambar orang, tapi aktor belum
tentu merupakan orang, biasanya
dinyatakan menggunakan kata benda di

awal frase nama aktor

Asosiasi/ association

Komunikasi antara aktor dan use case
yang berpartisipasi pada use case ataul

use case memiliki interaksi dengan aktor.

Ekstensi/ extend

<< extend >>

Hubungan antara use case dengan use|
case. Extend  menyatakan  bahwa
jika  pekerjaan yang dilakukan tidak
sesuai atau terdapat kondisi khusus,

maka lakukan pekerjaan itu.

Generalisasi/ generalization

v

Hubungan generalisasi dan spesialisasi
(umum-khusus) antara dua buah use
case dimana fungsi yang satu adalah

fungsi yang lebih umum dari lainnya.
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Menggunakan/ include/ uses

<<include>>

<<uses>>

1. Include berarti use case yang
ditambahkan akan selalu dipanggil saat|
use case tambahan dijalankan.

2. Include Dberarti use case yang
tambahan akan selalu melakukan|
pengecekan apakah use case tambahkan|
telah dijalankan sebelum use case

tambahan dijalankan.

Sumber : Rosa dan Shalahuddin, 2018.

2.1.9 Activity Diagram

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow

(aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu

yang ada pada perangkat lunak. Penekanan pada diagram aktivitas adalah

menggambarkan aktivitas sistem atau aktivitas yang dapat dilakukan oleh

sistem, bukan apa yang dilakukan aktor. Adapun simbol-simbol activity

diagram dapat dilihat pada Tabel 2.3.

Tabel 2.3 Simbol — Simbol Activity Diagram

Simbol

Deskripsi

Status awal

Sebuah diagram aktivitas memiliki

sebuah status awal.
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Simbol Deskripsi
Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem,
aktivitas biasanya diawali dengan kata
[ ] kerja.
Percabangan/ decision Asosiasi percabangan dimana jika adal

pilihan aktivitas lebih dari satu.

Penggabungan/ join Asosisasi penggabungan dimana lebih
T — dari satu aktivitas di gabungkan

menjadi satu.

Status akhir Status akhir yang dilakukan sistem,
sebuah diagram aktivitas memiliki

sebuah status akhir.

Swimlane Memisahkan organisasi bisnis yang

bertanggung jawab terhadap aktivitas

yang terjadi.

Sumber : S. Rosa A. dan Shalahuddin M, 2018.

2.1.10 Sequence Diagram
Sukamto dan Shalahuddin  (2018:165), diagram sequence
menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan
waktu hidup objek dengan massage yang dikirimkan dan diterima antar
objek. Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram sequence

dapat dilihat pada tabel 2.4.
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Tabel 2.4 Simbol-simbol Sequence Diagram

No.

Nama

Keterangan

Aktor

¢

A

Orang, proses, atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem informasi
yang akan dibuat diluar sistem
informasi yang akan dibuat itu sendiri,
jadi walaupun simbol dari aktor adalah
gambar orang, tapi aktor belum tentu
merupakan orang, biasanya dinyatakan
dalam menggunakan kata benda diawal

frase nama aktor.

Garis hidup//ifeline

Menyatakan kehidupan suatu objek.

Objek

Nama objek : nama kelas

Menyatakan objek yang berinteraksi

pesan.

Waktu Aktif

H

Menyatakan objek dalam keadaan aktif
dan berinteraksi, semuanya yang
terhubungdengan waktu aktif ini adalah
sebuah tahapan yang dilakukan di
dalamnya.

Pesan tipe Create

<< Ccreate==

L J

Menyatakan suatu objek membuat
objek yang lain, arah panah mengarah
pada objek yang dibuat.
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No. Nama Keterangan
6. Pesan tipe Call Menyatakan suatu objek memanggil
operasi/metode yang ada pada objek
1 : nama_metode() lain atau dirinya sendiri.
7. Pesan tipe Send Menyatakan ~ bahwa  suatu  objek
mengirimkan data/masukkan/informasi
1 - masukkan ke objek lainnya, arah panah mengarah
> pada objek yang dikirim.
8. Pesan tipe Return Menyatakan bahwa suatu objek yang
telah menjalankan suatu operasi atau
1 : keluaran metode menghasilkan suatu kembalian
------------ > ke objek tertentu, arah panah mengarah
pada objek yang menerima kembalian.
9. Pesan tipe Destroy Menyatakan suatu objek mengakhiri
| hidup objek yang lain, arah panah
=<destroy>=> | mengarah pada objek yang diakhiri,
'L—l sebaliknya jika ada create maka ada
Destroy.

>

Sumber: Sukamto dan Shalahuddin (2018)

2.1.11 Class Diagram

Sukamto dan Shalahuddin (2018:141), diagram kelas atau class
diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-
kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa
yang disebut atribut dan method atau operasi. Berikut simbol-simbol pada
Class Diagram dapat dilihat pada tabel Class Diagram menggambarkan
struktur sistem dari segi pendefisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk
membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode
atau operasi. Adapun simbol-simbol pada class diagram dapat dilihat pada

Tabel 2.5.
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Tabel 2.5 Simbol — Simbol Class Diagram

Simbol Deskripsi
Kelas Kelas pada struktur sistem
nama_kelas
+atribut
?operasi()

Antarmuka/ interface Sama dengan konsep interface

O dalam pemograman berorientasi
objek.

Asosiasi/ association Relasi antarkelas dengan makna

umum, asosiasi biasanya juga

disertai dengan multiplicity

Asosiasi berarah/ directed association

Relasi antar kelas dengan makna

kelas yang satu digunakan oleh

_
kelas yang lain, asosiasi biasanya
juga disertai dengan multiplicity.
Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna
— > generalisasi —  generalisasi -

spesifikasi (umum khusus).

Kebergantungan/ dependency

T

Relasi antar kelas dengan makna

lkebergantungan antar kelas.
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Simbol Deskripsi

Agregasi/ aggregation Relasi antar kelas dengan makna

H> semua bagian (whole-part).

Sumber : Rosa dan Shalahuddin, M, 2018.

2.2 Gambaran Umum Perusahaan
2.2.1 Sejarah Perusahaan
Toko Mainan Happy Kids Toys merupakan salah satu perusahaan
yang berlokasi di Jalan KH Azhari No 27. Kelurahan 9-10 Ulu
Palembang. Perusahaan ini bergerak dibidang usaha penjualan yang
menjual berbagai macam mainan untuk balita, anak-anak, sampai dengan
remaja. Toko mainan Happy Kids Toys berdiri pada awal tahun 2013,
yang didirkan oleh Bapak Afriadi Winata. Dengan terus berkembangnya
zaman, konsumen bisa membeli produk-produk mainan di e-commerce
seperti lazada, shopee, dan bisa juga melalui whatsapp Admin.
Berikut Visi dan Misi pada Perusahaan Happy Kids Toys
1. Visi
Menjadi sebuah perusahaan mainan yang berkomitmen, mengutamakan
kualitas, pelayanan serta inovasi produk sehingga menguasai pasar
mainan di indonesia.
2. Misi
1) Memproduksi produk yang berkualitas, membahagiakan, dan
mencerdaskan anak bangsa.

2) Memasarkan produk dengan harga yang terjangkau
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3) Berinovasi terhadap produk dan menciptakan ide baru untuk
diterima masyarakat.
2.2.2 Struktur Organisasi dan Uraian Tugas Wewenang
1. Struktur Organisasi
Struktur organisasi pada perusahaan Happy Kids Toy dapat

dilihat pada pada gambar 2.1

STRUKTUR ORGANISASI PERUSAHAAN
HAPPY KIDS TOY
Pemilik
Admin Toko Staff Gudang
Admin 1
Admin 2

Sumber: Perusahaan Happy Kids Toys

Gambar 2.1 Struktur Organisasi Pada Happy Kids Toys

2. Uraian Tugas dan Wewenang

Adapun tugas dan wewenang pada perusahaan Happy Kids

Toys adalah sebagai berikut:

1. Pemilik
Posisi teratas dalam sebuah struktur organisasi perusahaan,
perusahaan yang baik tentunya akan ditempati pemilik. Posisi
ini adalah posisi tertinggi dalam sebuah posisi tertinggi dalam

sebuah perusahaan yang berbentuk CV. Orang yang berada
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pada posisi ini memiliki tugas dan tanggung jawab untuk
membawa dan memimpin perusahaan untuk terus berkembang.
2. Admin Toko
Adapun tugas admin yaitu untuk melakukan pencatatan
berbagai data di toko, menginput laporan bulanan, merekap
data, dan merapikan data. Tidak hanya itu admin bertugas
untuk memberikan jawaban atas pertanyaan yang dilontarkan
oleh pembeli, memberikan solusi atas berbagai keluhan
konsumen dan menerima lalu memproses pesanan konsumen.
3. Staff Gudang
Posisi yang bertanggung jawab atas pencatatan dan
pendokumentasian barang produksi di gudang. Staff gudang
sendiri memiliki peran penting dalam setiap perusahaan
dagang dan manufacturing. Tugas utama staff gudang adalah
melakukan pencatatan barang keluar dan masuk dari gudang,
mengklasifikasikan seluruh barang tersebut, dan memastikan

persediaan barang selalu siap.

2.2.3 Uraian Kegiatan
Berdasarkan kegiatan PKL yang telah penulis laksanakan dalam
waktu satu bulan mulai dari tanggal 01 Oktober 2023 sampai 31 Oktober
2023 di Happy Kids Toys. Penulis ditempatkan sebagai Admin toko

dengan pembimbing lapangan yang bernama Ibu Lisa. Kegiatan kerja
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yang dilakukan yaitu membantu proses transaksi penjualan, serta

melayani pembeli yang datang untuk berbelanja.



BAB III

PEMBAHASAN

3.1 Hasil Pengamatan

Toko Mainan Happy Kids merupakan sebuah perusahaan yang bergerak
di bidang perdagangan. Selama penulis melakukan pengamatan Praktik
Kerja Lapangan kurang lebih satu bulan pada Toko Mainan Happy Kids,
penulis menemukan permasalahan seperti admin mengalami kesulitan saat
mencari data yang tersimpan dalam banyak tumpukan kertas, laporan
penjualan tidak tepat waktu dikarenakan nota yang dibuat masih secara
manual sehingga nota mudah hilang, dan waktu yang dibutuhkan konsumen
untuk transaksi relatif lama dikarenakan admin membuat nota penjualan
masih secara manual.

Diharapkan dengan adanya rancangan aplikasi ini, bisa mempermudah
pekerjaan karyawan dalam melakukan penjualan dan mempermudah
konsumen untuk melakukan pemesanan barang.

3.1.1 Prosedur Yang Berjalan
Adapun prosedur yang berjalan pada Toko Mainan Happy Kids Toys

dapat dilihat pada gambar 3.1.

21
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Alur yang berjalan pada Toko Mainan Happy Kids

Phase

Customer Admin Gudang Kasir
[ Muki )
Memilih
Barang/ Stok tidak Tersedia
\  produk | ,
J Bag. Gudan,
Membuat Nota mgengecekg /
_
PEmESan?I:]W ketersediaan
~ 1 ) \___baran; /
Melakukan | 1
Pesanan Memberi
informasi - TN
pesanan kepada L Validast
bag. gudang N
[
Benar
2
Konfirmasi Meer;::::j"
|
Pesanan / ppachng
Menerima Nota
< Nota Pembelian
Pembelian —
Menerima
Melakukan
Pembayaran PERLEZEIE
Y / dari Customer
Memberikan
\  Menerima | \  Barang pesanan
Pesanan / kepada
Customer
Selesai )

Gambar 3.1 Flowchart Sistem Yang Berjalan

Berdasarkan gambar 3.1 penjelasan dari flowchart yang berjalan yang

telah digambarkan sebagai berikut:

1. Customer datang ke toko lalu memilih barang.

2. Setelah memilih barang, customer melakukan pemesanan kepada admin.

3. Admin menerima pesanan dan membuat nota pemesanan.

4. Admin memberi informasi pesanan kepada bagian gudang untuk dicek

ketersediaan barangnya.

5. Bagian Gudang akan mengecek ketersediaan barang, jika barang

tersedia maka akan dilanjutkan kebagian pengemasan/packing. Namun
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jika tidak tersedia maka akan langsung menginformasikan kepada
customer bahwa barang tidak tersedia, dan menyarankan customer
untuk memilih barang yang lain.

6. Setelah barang divalidasi oleh bagian gudang, maka admin akan
Kembali mengkonfirmasi barang yang dipesan oleh customer dan
memberikan nota pembelian.

7. Setelah customer menerima nota pembelian, maka customer melakukan
pembayaran ke bagian kasir.

8. Setelah selesai melakukan pembayaran, lalu admin akan memberikan
barang pesanan kepada customer.

9. Selesai.

3.1.2 Activity Diagram Y ang Diusulkan Admin
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Prosedur yang diusulkan untuk Admin dalam aplikasi Happy Kids

Toys dapat dilihat pada Activity Diagram gambar 3.2.

Activity Sistem yang diusulkan

User
Sistem Database

Admin

Login

A 4

Input Em‘ N
Passvm‘
User

Benar

—«‘ Halaman Utama

A 4

J»‘ Transaksi

Y
Kelola data N Order Details Databasg
Transaksi

Transaksi
—m

Gambar 3.2 Activity Diagram yang diusulkan Admin

Phase

Berdasarkan gambar 3.2 penjelasan dari Activity Diagram yang

diusulkan untuk admin yang telah digambarkan sebagai berikut:

1. Mulai
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2.  Admin memasukkan email dan password untuk masuk kedalam aplikasi.

3. Jika email dan password benar maka masuk kehalaman utama, tapi jika
salah maka harus melakukan /ogin ulang.

4. Halaman utama pada aplikasi ini menampilkan Dashboard list user, list
penjualan, data transaksi terakhir, input transaksi dan pencarian produk.

5. Pada menu transaksi, admin dapat membuat data transaksi baru saat ada
order dari customer.

6. Data transaksi tersebut disimpan dalam database transaksi.

7. Selesai.

3.1.3 Activity Diagram yang Diusulkan Bagian Gudang
Prosedur yang diusulkan tenaga pemasar dalam aplikasi Happy Kids Toys

dapat dilihat pada Activity Diagram gambar 3.3.
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Activity Sistem yang diusulkan

User
Sistem Database

Bagian Gudang

Login
\ 4
Input Email & | o

Pasward )
> Validasi Database
User

Benar

M Halaman Utama

duk

Kelola data Produk > Detail Produk Database
Produk
_m

Gambar 3.3 Activity Diagram yang diusulkan Gudang

LY
o
9 le

Phase

Berdasarkan gambar 3.3 penjelasan dari Activity Diagram yang

diusulkan tenaga pemasar yang telah digambarkan sebagai berikut:

1. Mulai

2. User bagian Gudang memasukkan email dan password untuk masuk

kedalam aplikasi.
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3. Jika email, dan password benar maka masuk kehalaman utama, tapi
jika salah maka harus melakukan /ogin ulang.

4.  Halaman Utama berisi list user, dan list transaksi. Namun bagian
Gudang tidak memiliki akses pada fitur tersebut.

5. Pada menu Produk, bag. Gudang dapat mengelola data produk seperti
menambahkan barang atau mengeditnya.

6.  Data produk yang dikelola bagian Gudang disimpan pada database
produks.

7. Selesai.

3.2 Evaluasi dan Pembahasan
3.2.1 Evaluasi
Selama melakukan observasi di tempat Praktik Kerja Lapangan
penulis menemukan permasalahan, yaitu didadapatkan bahwa perekapan
barang masuk dan barang keluar hingga stok barang yang masih
dilakukan secara manual dengan cara mengecek langsung kegudang. Hal
tersebut kurang efektif dan menghabiskan banyak waktu. Sehingga dari
permasalahan tersebut penulis memberikan solusi yaitu sebuah aplikasi

yang dapat membantu mempercepat proses perekapan barang.
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3.2.2 Pembahasan
3.2.2.1 Diagram Alir
A. Use Case
Interaksi antara pengguna aplikasi Happy Kids Toys ini digambarkan

pada Use Case gambar 3.4 dan gambar 3.5

/" Halaman ™\

/ Melihat Informasi ™, )
K= —<<include>>-

A ) )
f pagg Halaman Utama . Utama r
/ I T '\ N
/ N
/ - N
/ _ T~ AN
/ Melihat Transaksi, <includes>
AN Terakhir  A~~o N
i «indude>>_ S
- —~
_L Transaksi g ud NG
T T << Sy — «include>>. __—
/Mengelola data ¢ - = include T logn )
,//D\ . /,‘ o g 4
. Transaksi - P

<<include>>
Melihat Produlg/— - <<include>> - < Poduk )

User Admin
Logout ‘

Gambar 3.4 Use Case User Admin pada Happy Kids Toys

~Melihat Informasi ™\ ~cindudess /" Halaman ™\
J == - )
/" pada Halaman Utama’ N Utama /
/ — TN
) N
/ — AN

JMKéIi/Hat Traﬁ;s\axk‘s*i\

N
. ) <<include>>
N Terakhir 4~ N

“«cinclude>>_ . ——— S
( Transaksi \é‘ . "N
TN T indude>> T T
+( Melihat Produk ) ( logn
A~ PO
o <<include>> <<include>>
engelola Produk ¥ — <<include>> ==
o
User T
Bagian Gudang

\{\/"/ - o ™~
{_ Logout P,

Gambar 3.5 Use Case User Bagian Gudang pada Happy Kids Toys
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B. Sequence Diagram
1. Sequence Diagram proses Login
Sequence Diagram untuk proses Login users baik admin maupun
bagian gudang dalam aplikasi Happy Kids Toys dapat dilihat pada gambar
3.6.

1. Login >
2. Memeriksa data user
3. Validasi
—4. Memvalidasi Informasi Login-
— — —5. Menerima Respon- — — ;

Gambar 3.6 Sequence Diagram Login
Berdasarkan gambar 3.6 penjelasan dari Sequence Diagram proses
Login Admin dan bagian gudang yang telah digambarkan sebagai berikut:
1. Admin dan gudang memasukkan email dan password.
2. Aplikasi meneruskan informasi login ke server. Lalu server memeriksa
data user yang diberikan dengan memvalidasi informasi login.
3. Server memberikan respons kepada Aplikasi mengenai hasil validasi.
Aplikasi memberikan respons kepada Admin/bagian gudang mengenai
hasil validasi login. Lalu Admin/bagian gudang menerima respons dari

Aplikasi.
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2. Sequence Diagram Input Data

Sequence Diagram untuk proses Input data oleh Admin dalam aplikasi

Happy Kids Toys dapat dilihat pada gambar 3.7.

2. Memvalidasi data

1. Memasukkan data

— —3. Pesan data gagal diinput- —
4. Menyimpan data

ke database

_5. Memberi pesan _
proses berhasil

— — — 6. Menerima pesan— — —

Gambar 3.7 Sequence Diagram Input Data

Berdasarkan gambar 3.7 penjelasan dari Sequence Diagram proses

Input data oleh Users, baik Admin maupun bagian Gudang yang telah

digambarkan sebagai berikut:

1.

Admin menginput data Transaksi ke dalam aplikasi. Lalu Admin
mengirimkan data yang dimasukkan ke aplikasi.

Bagian Gudang menginput data Produk ke dalam aplikasi. Lalu Bagian
Gudang mengirimkan data yang dimasukkan ke aplikasi.

Aplikasi memeriksa validitas data yang diterima.

Jika data tidak valid maka aplikasi akan mengirim pesan gagal. Jika
data valid, sistem melanjutkan proses penyimpanan data ke dalam

database masing-masing.
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C. Class Diagram

Class Diagram pada aplikasi Happy Kids Toys dapat dilihat pada gambar

Users
+id_user({bigint) Transaksis
produks +name(varchar)

+email(varchar) +id(biglnt)
+id(bigInt) +email_verified_at(timestamp) +kode_transaksi(varchar)
+kode_barang(varchar) +password{varchar) +total_harga(int)
+nama_produk(varchar) e +total_gty(int)
+deskripsi(text) +potongan_hargalint)
+harga(varchar) +nama(varchar)
+gty(int) +status(varchar)
+status(varchar) +alamat(varchar)
+tambah +no_hp(varchar)
+edit +tambah
+hapus +edit
+lihat +hapus

+ihat

transaksi_details

+id(bigInt)
+transaksi_id(int)
+produk_id(int)
+qty(int)
+diskon(int)
+tambah

+edit

+hapus

+lihat

Gambar 3.8 Class Diagram
Berdasarkan gambar 3.8 menunjukan relasi atau hubungan antar tabel
aplikasi yang dirancang. Tabel user berhubungan dengan semua tabel
produk dan transaksi, dimana user memiliki hak akses masing-masing. Lalu
tabel detail transaksi berhubungan dengan tabel tabel dimana berisi detal

transaksi yang dilakukan.

3.2.2.2  Struktur Tabel
Struktur tabel digunakan sebagai penyimpanan data informasi secara
terstuktur. Berikut struktur tabel yang digunakan pada database aplikasi

Happy Kids Toys.
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1) Tabel User
Tabel users digunakan untuk data login admin dan bagian gudang pada

aplikasi Happy Kids Toys, berikut struktur tabel user dapat dilihat pada tabel

3.1.

Nama file : users

Primary key : *idu

Foreign key -

Tabel 3.1 Struktur Tabel Users
No Field Type Width Keterangan

1 | 1d Bigint 20 Primary key
2 | Name Varchar 255 Nama pengguna
3 | Email Varchar 255 Email pengguna
4 | Email verified at Timestamp | - -
5 | Password Varchar 255 Password
6 | Two_factor secret Text - -
7 | Two_factor_recovery codes | Text - -
8 | Two_factor confirmed_at Timestamp | - -
9 | Remember Token Varchar 100 -
10 | Current team_id Bigint 20 -
11 | Profile photo path Varchar - -
12 | Created at Timestamp | - -
13 | Update_at Timestamp - -
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2) Tabel Transaksi
Tabel transaksis digunakan untuk menyimpan data transaksi pada

aplikasi Happy Kids Toys, berikut struktur tabel transaksis dapat dilihat pada

tabel 3.2.

Nama file : transaksi

Primary key : *Fidt

Foreign key D -

Tabel 3.2 Struktur Tabel Transaksi
No Field Type Width Keterangan

I | Id Bigint 20 Primary key
2 | Kode_transaksi Varchar 255 Kode Transaksi
3 | Total harga Int 11 Total harga transaksi
4 | Total qty Int 11 Jumlah item transaksi
5 | Potongan_harga | Int 11 Diskon untuk customer
6 | Nama Varchar 255 Nama Customer
7 | Status Varchat 255 -
8 | Alamat Varchar 255 Alamat Customer
9 | No hp Varchar 255 No HP Customer
10 | Created at Timestamp - -
11 | Update at Timestamp - -
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3) Tabel Produks
Tabel produks digunakan untuk menyimpan data produk pada aplikasi
Happy Kids Toys, berikut struktur tabel produks dapat dilihat pada tabel 3.4.
Nama file : produk
Primary key : *idp

Foreign key -

Tabel 3.3 Struktur Tabel produk

No Field Type Width Keterangan

1 |Id Bigint 20 Primary key

2 | Kode barang Varchar 255 Kode Produk

3 | Nama produk Varchar 255 Nama Produk

4 | Deskripsi Text - -

5 | Harga Varchar - -

6 (0)3% Int - -

7 | Status Varchar - -

8 | Created_at Timestamp - -

9 | Update_at Timestamp - -
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3.2.2.3 Desain Interface
A. Rancangan
1. Desain Tampilan Halaman Login
Desain Tampilan untuk halaman Login pada aplikasi dapat dilihat pada

gambar 3.9.

Sign In

Gambar 3.9 Desain Tampilan Halaman Login
2. Desain Tampilan Halaman Dashboard
Desain tampilan dashboard pada aplikasi dapat dilihat pada gambar

3.10.

Transaksi
Transaksi Terakhir

009999
99xx

Xxxx9999
99

999 999
0000 200000

Gambar 3.10 Desain Tampilan Halaman Dashboard
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3. Desain Tampilan Halaman Transaksi Admin

Desain tampilan halaman Transaksi yang dilakukan admin pada aplikasi

ini dapat dilihat pada gambar 3.11.

. Dashboard  Transaksi

Order Detalls Tambah Produk

Nama Customer List Produk Transaksi

(e ] -

Alamat Customer®

[0 Beareh Brodeix )

TAMBAH

No Hp Customner FRODUK sToK HARGA arv DIsSKON FRODUK
- - s [ ) (= )
- - s [ ) = )
- - - (o ) ( )

Gambar 3.11 Desain Tampilan Halaman Transaksi Admin
4. Desain Tampilan Menu Tambah Produk

Desain tampilan untuk menambah produk yang dilakukan oleh bagian

Gudang dapat dilihat pada gambar 3.12.

. Dashboard  Produk

Co= B

eeeeeeeeeee

Co >

Qty Barang™

Coe »
=>

Gambar 3.12 Desain Tampilan Halaman Tambah Produk



37

B. Hasil Desain Interface
1. Tampilan Halaman Login
Tampilan untuk halaman Login pada aplikasi dapat dilihat pada gambar

gambar 3.13.

super@admin.com

Gambar 3.13 Tampilan Halaman Login
2. Tampilan Halaman Dashboard
Tampilan halaman Dashboard pada aplikasi dapat dilihat pada gambar

3.14.

I\ Dashboard  Transaksi

List Admin % transaksi = Transaksi
Transaksi Terakhi

Rp245,000

admin@admin.com
@F‘ = TRX202312090002
2%, admin ;

Spes

g gudang@admin.com
&5, gudang

Rp170,000

Rp415,000 Rp415,000

Penjualan Bulan
Ini

55 12

Jumiah Stok Produk Terjual

Gambar 3.14 Tampilan Halaman Dashboard
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3. Tampilan Halaman Transaksi Admin
Tampilan halaman Transaksi yang dilakukan admin pada aplikasi ini

dapat dilihat pada gambar 3.15.

l ‘ Dashboard Transaksi

Order Details Tambah Produk

Nama Customer * List Produk Transaksi
hapus semua item

Nama

Alamat Customer *

" QO search Products
alamat
No Hp Customer *

No Hp
Sepeda Duduk Plastik 6 100000 1ty liskon .
Kacamata Renang 10 10000 qty diskon -
Mainan Salon Set 7 15000 qty diskon -
Papan Tulis Kodok 6 20000 1ty diskon .
Kipas Chas Karakter 6 25000 qty diskon
Mainan Mobil Kontruksi 10 10000 qty diskon -
Putaran Bayi 10 15000 qty diskon -

Buat Transaksi

Gambar 3.15 Tampilan Halaman Transaksi Admin
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4. Tampilan Menu Tambah Produk

Tampilan untuk menambah produk yang dilakukan oleh bagian Gudang

dapat dilihat pada gambar 3.16.

Harga

Harga *

Gambar 3.16 Tampilan Menu Tambah Produk



BAB IV

PENUTUP

4.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pembahasan yang diuraikan dalam laporan Praktik
Kerja Lapangan dapat disimpulkan bahwa:

1. Telah dibangunnya aplikasi pengolaan data penjualan pada toko
mainan Happy Kids Toys Palembang yang dapat digunakan untuk melihat
informasi mengenai transaksi penjualan barang dan laporan penjualan pada
toko mainan Happy Kids Toys Palembang.

2. Pemodelan sistem yang digunakan dalam perancangan aplikasi ini
menggunakan analisis berorientasi objek, untuk mengidentifikasi aktor-
aktor yang berinterkasi dengan sistem dan juga mengidentifikasi kelas-
kelas yang merepresentasikan entitas-entitas dalam sistem dan menentukan
hubungan antar kelas.

3. Dengan adanya aplikasi penjualan ini karyawan dan owner dapat
melihat informasi mengenai laporan penjualan yang nantinya dapat

membantu dalam pengecekan stok barang serta transaksi
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4.2 Saran
Berdasarkan pembahasan yang telah dikemukakan oleh penulis, adapun
penulis memberikan saran yaitu:

1. Diadakannya pengembangan aplikasi lebih lanjut dengan dibuat ke
platform android, kemudian ditambahkan fitur scan barcode untuk barang
yang dibeli dan fitur pembayaran non-tunai.

2. Dilakukan penambahan roles untuk pengguna, seperti super admin untuk

yang memiliki akses untuk melakukan reset password bagi user lain.
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