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Abstrak. Percetakan WS merupakan usaha yang bergerak di bidang 

percetakan yang menyediakan berbagai jenis jasa mencetak, mulai dari cetak 

undangan, banner, spanduk, kartu nama, kartu ucapan, dan lain-lain. Saat ini 

sistem penjualan dan pemesanan masih dilakukan dengan cara manual. 

Pelanggan biasanya datang secara langsung ke percetakan  kemudian memilih 

produk yang akan dibeli apabila pelanggan ingin melakukan pemesanan 

secara online maka harus menghubungi admin terlebih dahulu untuk 

melakukan pemesanan secara manual. Percetakan WS juga saat ini belum ada 

perancangan strategi penjualan yang diterapkan di Percetakan WS. 

Pengembangan strategi penjualan yang ada di Percetakan WS dilakukan untuk 

membantu dalam pengkategorian masalah yang terjadi dan membentuk 

penyelesaiannya. Tujuan dibuatnya aplikasi pemesanan adalah untuk 

membantu Percetakan WS dalam mengelola sistem pemesanan secara online 

yang lebih terstruktur dan terkomputerisasi. Oleh karena itu, dalam penelitian 

ini menggunakan metode SDLC dengan model Waterfall yang memiliki 

tahapan analisis, desain, implementasi, testing, dan maintenance untuk 

merancang dan membuat sistem pemesanan secara online berbasis website. 

Hasil dari penelitian ini adalah menampilkan informasi produk dan melakukan 

pemesanan secara online sehingga dapat membantu Percetakan WS dalam 

proses penjualan dan juga membantu pelanggan dalam melakukan pemesanan 

secara online. Pengembangan website pemesanan online ini dibuat agar 

membantu proses penjualan dan pemesanan secara online.  

Abstract. WS Printing is a business engaged in the printing industry, offering 

a wide range of printing services such as invitation cards, banners, billboards, 

business cards, greeting cards, and more. Currently, its sales and ordering 

system is still conducted manually. Customers usually visit the printing shop 

directly to choose the products they wish to purchase. For online orders, 

customers must first contact the admin to place their orders manually. At 

present, WS Printing does not yet have a formally designed sales strategy in 

place. The development of a sales strategy at WS Printing is intended to help 

categorize existing problems and formulate appropriate solutions. The 

purpose of developing an ordering application is to assist WS Printing in 

managing its online ordering system in a more structured and computerized 

manner. Therefore, this study adopts the SDLC method using the Waterfall 

model, which consists of analysis, design, implementation, testing, and 

maintenance stages, to design and develop a web-based online ordering 

system. The outcome of this research is a platform that can display product 

information and process online orders, thereby helping WS Printing improve 

its sales process and assisting customers in placing orders conveniently 

online. The development of this online ordering website aims to streamline the 

sales and ordering process. 
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1. PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi informasi telah 

mengubah hamper setiap aspek kehidupan, 

termasuk cara bisnis beroperasi dan berinteraksi 

dengan pelanggan. Di era digital ini, aksebilitas 

dan efisiensi menjadi kunci keberhasilan, dan 

sektor percetakan pun tidak luput dari tuntutan 

adaptasi teknologi. Percetakan WS sebagai 

salah satu penyedia jasa percetakan, saat ini 

Percetakan WS ingin membuat sistem untuk 

pemesanan lebih mudah dan lebih efisien 

terhadap pelanggan. 

Percetakan WS adalah sebuah usaha yang 

bergerak dibidang percetakan yang 

menyediakan berbagai jenis jasa mencetak, 

mulai dari cetak undangan, banner, spanduk, 

kartu nama, kartu ucapan, dan lain-lain. 

Karena saat ini, proses pemesanan di 

Percetakan WS masih melibatkan metode 

konvensional seperti pemesanan langsung di 

tempat, melalui telepon, atau pertukaran 

melalui email. Metode-metode ini seringkali 

menimbulkan beberapa kendala seperti, 

keterbatasan waktu operasional dapat 

menghambat pelanggan yang memiliki jadwal 

yang padat, proses komunikasi yang manual 

berpotensi menyebabkan miskomunikasi, 

kesalahan dalam pemesanan, keterlambatan 

informasi mengenai status pesanan, pencatatan 

pemesanan yang belum menyediakan sistem 

secara digital dapat mempersulit manajemen 

data, pelacakan histori pemesanan. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, saat ini 

Percetakan WS masih menggunakan cara 

konvensional dalam pemesanannya yang di 

mana masih kurang efektif, karena dengan cara 

konvensional seperti saat ini masih memiliki 

kendala yaitu, proses pemesanan yang belum 

mempunyai standar yang baik, karena 

administrasinya terkadang memberikan nota 

pada awal pemesanan atau pada akhir 

pemesanan, dan pada nota tersebut tidak 

terdapat nomor urut pesanan konsumen, hal 

tersebut lah yang membuat pesanan konsumen 

banyak yang terdahului dan mengakibatkan 

konsumen komplain. Kemudian Percetakan WS 

juga memiliki kendala dalam rekapitulasi 

laporan dan juga penyimpanan data, karena 

proses tersebut masih mengandalkan duplikat 

nota dari laci. Kendala terakhir yaitu belum 

mempunyai media promosi, yang membuat 

Percetakan WS belum banyak dikenal oleh 

Masyarakat sekitar. 

Manfaat dari aplikasi ini tidak hanya terbatas 

pada kenyamanan pelanggan. Bagi Percetakan 

WS sendiri, aplikasi ini akan mengoptimalkan 

operasional dengan otomatis pada proses 

pemesanan, mengurangi beban kerja pada 

bagian administrasi, dan mengurangi kesalahan 

pada proses administrasi atau pemesanan. Data 

pesanan yang terpusat akan mempermudah 

manajemen inventaris, jadwal produksi, dan 

analisis data untuk mengambil Keputusan 

bisnis yang lebih baik. 

Penelitian saat ini, akan menerapkan 

pengembangan perangkat lunak dengan metode 

waterfall. Waterfall sendiri merupakan sebuah 

model pengembangan pada perangkat lunak 

yang terdiri dari limas jenis tahapan yaitu, 

requirement analysis, system design, coding, 

testing, dan maintenance. Permodelan ini 

berfokus pada pelaksanaan bertahap memiliki 

alur yang berkaitan antara tahap awal dengan 

tahapan-tahapan selanjutnya dan tahapan akhir. 

Apabila tahapan yang dijalankan belum ada 

yang terlaksanakan dengan sempurna, maka 

proses yang sedang dijalankan tidak bisa 

dilanjutkan ke tahap selanjutnya, karena jika 

ingin melanjutkan ke tahap selanjutnya 

diharuskan utnuk menyelesaikan tahapan-

tahapan sebelumnya. Dalam permodelan ini 

diharapkan dapat memberikan hasil yang 

terbaik untuk pertimbangan penggunaan 

strategi bisnis dalam penjualan dengan 

mempertimbangkan segala peluang kejadian 

yang akan terjadi di masa yang akan datang. 

Diharapkan dengan adanya sistem 

pemesanan yang dapat dilakukan secara online 

dapat menjangkau pelanggan secara lebih luas 

lagi dan meningkatkan kepuasan pada 

pelanggan [1]. Oleh karena itu, penelitian yang 

akan dilakukan saat ini berjudul “Rancang 

Bangun Aplikasi Pemesanan pada Percetakan 

Berbasis Web”. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Rancang Bangun 

Rancang bangun merupakan kegiatan atau 

proses yang akan dilakukan untuk 

mengilustrasikan cara kerja pada suatu proses 

bisnis dengan membuat Gambaran melalui 

diagram seperti use case diagram. System 

Development Life Cycle (SDLC) 

pengembangan sistem programmer yang sudah 

ada. Tahapan SDLC-nya terdiri dari lima 

tahapan yaitu penelitian, analisis, desain, 
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pengkoden, dan pemeliharaan serta evaluasi 

[2].  

Rancang bangun merupakan aktivitas 

penerjemahan dari hasil analisis kedalam 

bentuk perangkat lunak kemudian 

menghasilkan sistem tersebut atau memperbaiki 

sistem yang sudah ada [3]. Perancangan sistem 

adalah penentu ketika proses data yang dipakai 

pada sistem baru. Dengan sistem yang berbasis 

computer, maka rancangan dapat memberikan 

spesifikasi hardware computer yang 

digunakan. Pengembangan dan pembuatan alur 

sketsa dapat didefinisikan sebagai perancangan 

suatu sistem. Tujuan dari perancangan sistem 

adalah: 

1. Dapat memberikan permodelan gambar 

secara detail dan rancang bangun yang sesuai 

dengan gambaran kepada penyusun program. 

2. Digunakan untuk kebutuhan yang 

diinginkan oleh pemakai sistem. 

Pada dasarnya, rancang bangun adalah 

proses merencanakan untuk membangun atau 

mengatur kembali struktur yang sudah ada, 

dengan tujuan yang menghasilkan suatu projek 

baru. 

Penjualan 

Penjualan merupakan sebuah aktivitas yang 

dilakukan oleh penjual dalam menjual suatu 

produk atau jasa dengan tujuan untuk 

mendapatkan keuntungan dari adanya kegiatan 

bisnis tersebut. Kemudian, penjualan 

merupakan sebuah pemindahan hak 

kepemilikan atau suatu barang atau jasa dari 

pihak penjual ke pembeli [4]. Dikatakan terjadi 

penjualan apabila adanya proses penyerahan 

barang atau jasa, dan adanya proses transaksi 

terhadap pembelian tersebut. Selain itu, ada pun 

penjualan secara kredit yang memiliki 

pengartian yaitu batas waktu ketika peralihan 

kepemilikanatau jasa. Biasanya dalam proses 

penjualan kredit, perlu adanya tanda bukti 

bahwa penerimaan barang yang terjadi ketika 

pemindahan hak kepemilikan barang atau jasa 

dilakukan. Keuntungan yang didapatkan dan 

transaksi penjualan tersebut akan menjadi hasil 

penjuala yang diterima penjual 

Website 

Website dapat didefinisikan sebagai 

gabungan dari halaman situs, yang berada 

dalam sebuah lingkup domain atau sub domain, 

yang naba berada di dalam world wide web 

(WWW) pada internet. Website juga memiliki 

pengertian lain bahwa website merupakan suatu 

Kumpulan halaman yang berisi beberapa 

halaman yang ada di dalamnya terdapat 

informasi dan terbentuknya data secara digital 

dari segi tulisan, gambar, video, audio, dan 

animasi lainnya yang tersedia apabila 

dihubungkan melalui jaringan internet [5]. 

Javasript 

Javascript merupakan sebuah bahasa 

pemrograman yang digunakan pada sisi client 

atau sisi pengguna. Javascipt termasuk ke 

dalam kategori bahasa pemrograman tingkat 

tinggi. Penggunaan javasript bertujuan untuk 

memperbanyak fitur pada sebuah website agar 

lebih berkembang. Beberapa contoh 

penggunaan javasript yaitu memperlihatkan 

dan menghapuskan objek-objek yang terdapat 

pada website dan juga agar dapat memanggil 

kembali sebuah objek yang sudah dihapuskan 

[6]. 

CSS (Cascasding Style Sheet) 

CSS memiliki kepanjangan yaitu Cascading 

Style Sheet yang merupakan sebuah media yang 

digunakan untuk mempermudah pengelolaan 

pada suatu halaman website. Suatu halaman 

pada sebuah website dapat dimodifikasi tanpa 

diharuskannya mengganti file HTML-nya. CSS 

biasanya digunakan pada file HTML berguna 

untuk membuat penyajian tampilan yang dapat 

meningkatkan kualitas penggunaan HTML itu 

sendiri menjadi lebih luas. Selain itu, penyajian 

tampilan juga dikelola pada dokumen terpisah 

yang tidak meningkatkan kesulitan pada sebuah 

pengelolaan dokumen tersebut [7]. 

MySQL 

MySQL merupakan suatu jenis database 

server yang sangat terkenal. MySQL termasuk 

ke dalam jenis RDBMS (Relational Database 

Manajement System). MySQL mendukung 

bahasa pemrograman PHP, bahasa permintaan 

yang terstruktur, karena pada penggunaannya 

SQL memliki beberapa peraturan yang telah 

distandarkan oleh asosiasi yang bernama ANSI. 

MySQL merupakan RDBMS server. RDBMS 

adalah program yang memungkinkan pengguna 

database untuk mengelola, membuat, dan 

menggunakan data pada suatu tabel relational. 

Dengan demikian, tabel-tabel yang ada pada 

database mempunyai realasi antara satu tabel 

dengan tabel lainnya [8]. 

XAMPP 

XAMPP adalah perangkat lunak bebas yang 

mendukung banyak sistem operasi, XAMPP 

merupakan kompilasi dari beberapa program. 
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Fungsinya adalah sebagai server yang berdiri 

sendiri, yang tediri atas program seperti Apache 

HTTP Server, MySQL, Database, dan 

penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa 

pemrograman PHP dan Perl. XAMPP 

merupakan singkatan dari X yang memiliki arti 

empat sistem operasi apapun, Apache, MySQL, 

PHP, dan Perl. Program ini tersedia dalam GNU 

General Public License dan bebas untuk 

perangkat lunak [9]. 

Black Box Testing 

Black box testing adalah metode yang 

berfokus pada spesifikasi fungsional dari 

perangkat lunak, tester dapat mendefinisikan 

kumpulan kondisi input dan melakukan 

pengetesan pada spesifikasi fungsional 

program. Proses black box testing data pada 

setiap formnya. Pengujian ini diperlukan untuk 

mengetahui program tersebut berjalan sesuai 

dengan yang dibutuhkan oleh perusahaan [10]. 

White Box Testing 

White Box Testing adalah sebuah Teknik 

pengujian aplikasi yang melibatkan 

pemahaman terhadap struktur kontrol dalam 

level komponen desain, dengan tujuan untuk 

menghasilkan kasus uji. White box testing 

memiliki beberapa metode dalam pengujian, 

seperti: Data Flow Tesing, Control Flow 

Testing, Basic Path/Path Testing, dan Loop 

Testing. Dalam White Box Testing, seorang 

penguji harus mengetahui kode sumber yang 

diuji. White Box Testing memiliki potensi untuk 

menemukan kekurangan dalam implementasi 

aplikasi. Tes ini dapat diterapkan pada Tingkat 

integrasi, unit dan sistem [11]. 

Waterfall 

Model waterfall adalah permodelan yang 

dibuat berdasarkan alur global atau awam yang 

digunakan pada bidang rekayasa perangkat 

lunak dengan bantuan pendekekatan sekuensial 

yang terstruktur [12]. Model waterfall ini 

metode pengembangannya dilakukan bersama 

dengan pengguna, sehingga model ini sangat 

cocok digunakan untuk mendefinisikan 

kebutuhan pelanggan, karena pelanggan sering 

kali kesulitan menyampaikan kebutuhannya 

secara detail [13]. Permodelan ini dapat 

dikatakan sebagai suatu pendekatan terhadap 

pengembangan perangkat lunak yang 

terstruktur, dengan beberapa tahapan, 

diantaranya adalah requirement analysis, 

system design, coding, testing, maintenance 

[14]. 

Berikut penjelasan terkait langkah-langkah 

dalam perancangan model waterfall, yaitu: 

1.  Requirement analysis merupakan sebuah 

analisis untuk mengetahui permasalahan 

yang dialami oleh Percetakan WS 

sehingga diperoleh sebuah Solusi yang 

tepat sasaran. Hasil analisis yang sudah 

dilakukan diketahui bahwa analisis 

kebutuhan aplikasi disesuaikan denga 

napa yang dibutuhkan oleh user. 

Kebutuhan fungsional dan non 

fungsional aplikasi dapat diperoleh 

dengan cara interaksi lansung dengan 

admin percetakan tersebut.  

2. System design merupakan rancangan 

hardware dan software seperti apa yang 

dibutuhkan. Tujuan dari tahapan system 

design yaitu untuk menggambarkan 

secara mendetail terkait apa saja yang 

dibutuhkan sistem dan memberikan 

gambaran tampilan dari sebuah sistem 

yang ingin dibangun. Sehingga nantinya 

akan membantu mengelola keperluan 

hardware dan sistem, dan juga untuk 

memperjelas rancangan sistem yang akan 

dibuat secara keseluruhan. Adapun 

tahapan dalam perancangan sistem, yaitu 

use case diagram, activity diagram, 

sequence diagram, dan class diagram. 

3. Coding merupakan tahapan yang akan 

dilakukan dengan pengkodean sistem 

yang sudah dianalisis dan dibuat 

desainnya. Implementasi yang dilakukan 

pada tahapan ini menggunakan bahasa 

pemrograman HTML dan PHP dengan 

bantuan software Visual Studio Code. 

4. Testing merupakan tahapan yang 

dilakukan dengan upaya untuk 

menemukan kesalahan yang mungkin 

ada pada sistem yang telah dibuat. 

Pengujian yang dilaksanakan pada 

program aplikasi, yaitu: 

 a.  Black Box Testing 

 Pengujian black box testing adalah 

pengujian yang dilakukan tanpa 

melihat struktur internal kode 

program, pengujian ini dilakukan 

dengan sudut pandang pengguna yang 

berhadapan langsung dengan 

interface aplikasi. Tujuan dari 

pengujian ini adalah memastikan 

tidak terdapat kendala pada saat 
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aplikasi sudah digunakan oleh 

penggunanya. 

5. Maintenance merupakan tahapan 

terakhir yang nantinya akan melakukan 

pemeliharaan sistem yang sudah dipakai 

oleh pengguna agar sistem dapat 

dilakukan perbaikan, penambahan fungsi 

lain bisa dilakukan dalam aplikasi maka 

akan diperbaharui atau dilakukan analisis 

ulang. 

 

UML (Unified Modeling Language) 

UML adalah bahasa yang digunakan untuk 

menggambarkan, menentukan, membangun 

dan mencatat komponen-komponen pada 

perangkat lunak. Artefak-artefak ini mencakup 

seperti model-model, penjelasan, atau 

perangkat dalam sistem perangkat lunak, seperti 

bisnis dan yang lainnya. Disamping itu, UML 

merupakan suatu bentuk bahasa permodelan 

yang menerapkan prinsip orientasi objek. Grady 

Booch, James Rambaugh, dan Ivar Jacobson 

menciptakan UML dalam kerangka Rational 

Software Corps. UML sendiri menawarkan 

seperti simbol-simbol untuk membantu dalam 

menggambarkan sistem dari sudut pandang 

yang berbeda. UML juga digunakan bukan 

hanya dalam permodelan perangkat lunak, 

tetapi juga dalan bidang lain yang sangat 

memerlukan permodelan [15]. 

Use Case Diagram 

Use Case Diagram merupakan tahapan awal 

dalam membuat suatu perancangan sistem. Use 

Case Diagram adalah diagram yang 

menggambarkan korelasi perilaku pada sistem 

yang akan dibangun. Use Case pada dasarnya 

merupakan sebuah gambaran dari suatu proses 

sistem secara keseluruhan yang melibatkan 

sebuah aktor dalam hal pengguna. 

Use Case Diagram dipakai untuk 

menggambarkan interaksi antara sistem itu 

mengilustrasikan situati pengguna sistem secara 

visual, yang dapat membantu tim pengembang 

memahami kebutuhan untuk pengguna dan 

memastikan bahwa sistem yang dikerjakan 

dapat memenuhi kebutuhan tersebut. 

 

Tabel 1. Simbol Use Case Diagram 

Simbol Nama Deskripsi 

 Actor Mewakili 

peran 

individu, 

sistem lain, 

atau alat 

ketika 

berinteraksi 

dengan 

skenario 

penggunaan. 

 Use Case Interaksi 

peran 

individu, 

actor 

dipresentasik

an melalui 

abstraksi. 

 Associatio

n 

Penghubung 

antara aktor 

dan use case 

dapat 

dijelaskan 

sebagai 

abstraksi 

 Generalis

asi 

Menunjukka

n 

kemampuan 

khusus aktor 

untuk dapat 

terlibat 

dalam 

skenario 

pengguna. 

 

Include Menunjukan 

bahwa satu 

use case 

sepenuhnya 

membuat 

fungsionalita

s dari use 

case lainnya 
 Exclude Menyatakan 

bahwa 

sebuah use 

case menjadi 

tambahan 

fungsional 

dari use case 

lainnya 

apabila suatu 

kondisi 

dipenuhi. 



 
JITET (Jurnal Informatika dan Teknik Elektro Terapan)    pISSN: 2303-0577   eISSN: 2830-7062 Nabil  dkk 

  991  

Sumber: https://jagoanhosting.com 

 

Activity Diagram 

Activity diagram dipergunakan untuk 

menggambarkan jalannya tugas dalam sebuah 

proses bisnis atau fungsi di dalam sistem. 

Acivity diagram menunjukan aktivitas-aktivitas 

yang harus dilakukan dalam proses bisnis, serta 

alur kerja dari aktivitas-aktivitas tersebut. 

Activity diagram membantu tim pengembang 

dalam memahami proses bisnis secara visual, 

sehingga memudahkan dalam pengembangan 

yang efektif dan efisien.  

 

Tabel 2. Simbol Activity Diagram 

Simbol Nama Deskripsi 

 

Action Untuk 

menggambarka

n perilaku yang 

simpel dan 

tidak dapat 

diuraikan. 

 Activity Untuk 

menggambarka

n suatu 

Tindakan yang 

mudah 

dilakukan dan 

sulit untuk 

dijelaskan 

secara rinci. 

 

Object 

Node 

Objek yang 

terhubung 

dengan 

kumpulan 

aliran objek 

dapat diwakili. 

 Control 

Flow 

Menunjukan 

Langkah-

langkah 

pelaksanaan. 

 Object 

Flow 

Menggambark

an bagaimana 

suatu objek 

bergerak dari 

satu aktivitas 

atau tindakan 

ke aktivitas 

atau tindakan 

lainnya. 

 Initial 

Node 

Menandakan 

awal dari 

kumpulan 

kegiatan atau 

tindakan. 

 Final-

Activity 

Node 

Untuk 

menghentikan 

semua aliran 

control atau 

aliran objek 

pada sebuah 

aktivitas. 

 Final-

Flow 

Node 

Untuk 

menghentikan 

aliran control 

atau aliran 

objek pada 

sebuah 

aktivitas. 

 Decisio

n Node 

Untuk 

mewakili 

kondisi 

pengujian yang 

bertujuan 

untuk 

memastikan 

bahwa aliran 

control atau 

aliran objek 

hanya menuji 

ke satu arah 

 

Merge 

Node 

Untuk 

menyatukan 

kembali jalur 

Keputusan 

yang dibuat 

dengan 

menggunakan 

simbol 

keputsan. 

Sumber: https.nesabamedia.com 

 

Sequence Diagram 

Sequence diagram adalah urutan yang mana 

mempunyai pengertian yaitu diagram yang 

berfungsi untuk memberikan gambaran 

perilaku tersebut berdasarkan alur hidup objek 

yang dikirim serta di antara mereka. 

 

Tabel 3. Simbol Sequence Diagram 

Simbol Nama Deskripsi 

https://jagoanhosting.com/
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Object Komponen 

utama dari 

sequence 

diagram. 

 

Actor Menggambarka

n individu yang 

sering terlibat 

dalam 

komunikasi 

dengan suatu 

sistem 

 

Entity 

Class 

Menggambarka

n sistem sebagai 

landasan dalam 

Menyusun 

kegiatan. 

 

Boundar

y Class 

Mengenai 

komunikasi 

antar lingkungan 

sistem. 

 

Control 

Class 

Menjelaskan 

hubungan antara 

batas dengan 

tabel. 

 

Life Line Mendeskripsika

n proses awal 

dan akhir dari 

suatu pesan 

 

Message Menggambarka

n pengiriman 

pesan 

Sumber: https://devyferdiansyah.com 

 

Class Diagram 

Class diagram digunakan untuk mewakili 

struktur sistem dengan menggunakan kelas-

kelas yang memiliki kaitan satu sama lain. 

Class diagram menunjukan atribut dan metode 

dari setiap kelas, serta hubungan antara kelas-

kelas tersebut. Class diagram juga dapat 

digunakan untuk memodelkan pola-pola desain 

yang digunakan dalam pengembangan sistem. 

 

Tabel 4. Simbol Class Diagram 

Simbol Nama Deskripsi 

 

Class Kelas yang ada 

dalam 

kerangka 

sistem. 

 Interface Mirip dengan 

konsep 

interface 

dalam 

pemrograman 

berbasis objek. 

 Association Hubungan 

antara kelas 

dengan arti 

umum, 

biasanya 

didukung 

dengan 

kemungkinan 

adanya 

hubungan 

berganda. 

 Directed 

Association 

Hubungan 

antara kelas 

dengan arti 

kelas yang satu 

digunakan oleh 

kelas yang 

lain, asosiasi 

seringkali juga 

dilengkapi 

dengan 

multiplicity. 

 Generalisa

si 

Hubungan 

antara kelas-

kelas dalam 

konteks ini 

melibatkan 

konsep 

generalisasi-

spesialisasi, 

yang berarti 

menghubungk

an konsep 

umum dengan 

konsep yang 

lebih spesifik. 

 Dependenc

y 

Hubungan 

antara kelas 

satu dengan 

yang lain 

memiliki arti 

penting 

sebagai saling 

bergantung 

satu sama lain. 

:Objek 

https://devyferdiansyah.com/
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 Aggregatio

n 

Relasi di 

antara kelas 

dengan 

signifikasi 

seluruh bagian. 

 

3. METODE PENELITIAN  

Objek Penelitian 

Objek penelitian dalam proposal skripsi ini 

adalah perancangan aplikasi pemesanan untuk 

Percetakan WS. Penelitian ini dilakukan untuk 

memudahkan admin dalam mengelola 

pemesanan dalam melakukan pengerjaannya. 

Serta dapat membuat laporan yang sesuai 

dengan pekerjaan uyang sudah dilakukannya 

dengan menggunakan aplikasi pemesanan ini. 

Metodologi Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah rekayasa perangkat lunak dengan 

menggunakan model waterfall. Model waterfall 

adalah suatu pendekatan yang mengembangkan 

perangkat lunak secara berurutan, di mana 

setiap tahapan harus diselesaikan sebelum dapat 

melanjutkan ke tahapan berikutnya. Untuk 

tahapan yang ada pada model waterfall adalah 

melakukan analisi kebutuhan dan dilanjut 

dengan tahap desain sistem, pengkodean, 

pengujian, dan pemeliharaan. 

Rancangan Penelitian 

Dalam penelitian ini, rancangan penelitian 

akan disesuaikan dengan metodologi yang 

digunakan pada penelitian ini yaitu Knowledge 

Discovery in Database (KDD). Kemudian pada 

penelitian ini menggunakan 5 tahapan secara 

garis besar proses penelitian dengan alur 

sebagai berikut: 

 
Gambar 1. Alur Penelitian 

 

Requirement Analysis 

Pada tahap ini dilakukan sebuah analisis 

untuk mengetahui letak permasalahan yang 

dialami oleh Percetakan WS sehingga dapat 

diperoleh sebuah Solusi yang tepat sasaran. 

Hasil dari analisis yang sudah dilakukan dan 

diketahui bahwa analisis kebutuhan aplikasi 

akan disesuaikan dengan apa yang dibutuhkan 

dengan user. Kebutuhan fungsional dan non 

fungsional aplikasi dapat diperoleh dengan cara 

interaksi langsung dengan admin tersebut. 

System Design 

Pada tahapan ini, kebutuhan yang sudah 

didapat dari hasil analisis akan 

direpresentasikan ke dalam bentuk desain agar 

lebih mudah dalam tahapan selanjutnya. 

Perancangan desain dibantu dengan 

menggunakan UML dengan berbagai macam 

diagram seperti use case diagram, activity 

diagram, sequence diagram, dan class diagram. 

Coding 

Pada tahapan ini akan melakukan 

pengkodean sistem yang sudah dianalisis dan 

sudah dibuat desainnya. Implementasi yang 

akan dilakukan pada tahapan ini menggunakan 

pemrograman HTML dan Javascript dengan 

bantuan software Visual Studio 1.102.2. 

Testing 

Pada tahap pengujian ini, metode yang akan 

digunakan yaitu black box testing. Pengujian ini 

dilakukan untuk menemukan kesalahan atau 

kekurangan yang ada pada sistem yang telah 

dibuat. Pengujian yang dilaksanakan pada 

program aplikasi, yaitu: 

a. Black Box Testing 

Pengujian black box testing adalah 

pengujian yang dilakukan tanpa 

melihat struktur internal kode program, 

pengujian ini akan dilakukan dengan 

sudut pandang pengguna yang 

berhadapan langsung dengan interface 

aplikasi. Tujuannya adalah untuk 

memastikan tidak terdapat kendala 

pada saat aplikasi sudah digunakan 

oleh penggunanya. 

b. White Box Testing 

Pengujian White Box Testing adalah 

pengujian yang dilakukan dengan 

memeriksa secara detail bagaimana 

sistem berfungsi di dalamnya. Tujuan 

dari pengujian ini yaitu untuk 

memastikan kode program sudah 

berfungsi seutuhnya tanpa ada kendala 

yang tidak diinginkan. 

Maintenance 

Padatahapan terakhir ini adalah sebuah 

pemeliharaan sistem yang sudah dipakai oleh 
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pengguna agar sisten dapat dilakukan perbaikan 

apabila sudah digunakan dalam waktu yang 

lama dan mendapatkan kendala. Selain 

perbaikan, penambahan fungsi lain bisa 

dilakukan dalam aplikasi maka akan 

diperbaharui atau dilakukan analisis ulang. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Dalam penelitian yang dilakukan terhadap 

sistem pemesanan pada Percetakan WS, 

ditemukan hasil berdasarkan pengamatan dan 

intervensi. Dalam penelitian ini, dijelaskan 

hasil dari penelitian tentang sistem pemesanan 

pada Percetakan WS yang diajukan. Dalam 

merencanakan dan membangun aplikasi ini, 

pengembangan akan menggunakan bahasa 

pemrograman HTML dan PHP kemudian 

mengikuti metode System Development Life 

Cycle (SDLC) dengan model Waterfall. Proses 

pembangunan aplikasi akan dilakukan dengan 

tahapan-tahapan sebagai berikut: 

Requirement Analysis 

Hasil analisa dari pengumpulan data yang 

sudah dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Analisis kebutuhan user 

Terdapat user yang berperan 

dalam aplikasi yang dibuat yaitu admin 

dan pelanggan. Peran admin disini 

sebagai melihat data pesanan yang 

masuk dan menambahkan data barang 

sedangkan pelanggan dapat melihat 

barang yang tersedia pada aplikasi dan 

dapat memesannya melalui aplikasi 

tersebut. 

2. Analisis Kebutuhan Aplikasi  

Dalam penelitian ini, dilakukan 

analisis untuk memahami kebutuhan 

yang dihadapi oleh pengguna aplikasi 

pemesanan ini. 

Melakukan analisis kebutuhan 

fungsional bertujuan untuk 

memperoleh pemahaman yang jelas 

mengenai jenis kebutuhan yang 

diperlukan oleh pengguna dalam 

aplikasi pemesanan. Dari hasil 

wawancara yang dilakukan sesuai 

dengan analisis kebutuhan pengguna, 

ditemukan beberapa kebutuhan bagi 

pengguna pada aplikasi pemesanan 

sebagai berikut: 

a.  Mempermudah pelanggan untuk 

melakukan pemesanan dengan 

menggunakan aplikasi berbasis 

web. 

b.  Mempermudah admin dalam 

melihat pesanan yang masuk dan 

menampilkan barang yang tersedia 

pada web tersebut. 

System Design 

Dalam merancang system design ini 

menggunakan permodelan UML diantaranya 

adalah: use case diagram, activity diagram dan 

sequence diagram. Pada desain database 

menggunakan class diagram. 

Use Case Diagram 

Berikut ini, merupakan use case diagram 

yang telah dirancang dalam membuat Sistem 

Pemesanan online Berbasis Website pada 

Percetakan WS. Sebagai berikut: 

 
Gambar 2. Use Case Diagram 

Dapat dilihat bahwa terdapat penggambaran 

aktivitas yang akan dimulai dari tahap awal 

yaitu Login hingga tahap akhir yaitu Logout 

yang pembutan sistem pemesanan online 

berbasis website dalam Upaya perencanaan 

strategi penjualan di Percetakan WS. 

Activity Diagram 

Untuk memahami bagaimana aplikasi 

dengan pengguna diperlukan sebuah diagram 

yang mampu menjelaskan urutan aktivitas dari 

seknario-skenario yang terdapat dalam use case 

diagram. Berikut merupakan activity diagram  

yang dibutuhkan pada sistem pemesanan online 

berbasis website dalam upaya perencanaan 
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strategi penjualan di Percetakan WS, sebagai 

berikut: 

 
Gambar 3. Activity Diagram Login 

 
Gambar 4. Activity Diagram Tambah Barang 

 
Gambar 5. Activity Diagram Edit Data Barang 

 
Gambar 6. Activity Diagram Hapus Data 

Barang 

 
Gambar 7. Activity Diagram Detail Invoice 
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Gambar 8. Activity Diagram Cetak Invoice 

 
Gambar 9. Activity Diagram Detail Barang. 

 
Gambar 10. Activity Diagram Tambah ke 

Keranjang 

 
Gambar 11. Activity Diagram Kosongkan 

Keranjang 

 
Gambar 12. Activity Diagram Menambah 

Jumlah Barang 

 
Gambar 13. Activity Diagram Pesan & Simpan 

 

Sequence Diagram 

Sequence diagram merupakan sebuah 

diagram yang digunakan untuk menjelaskan 

dan menampilkan interaksi antar objek-objek 
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dalam sebuah sistem secara terperinci. Selain 

itu sequence diagram juga akan menampilkan 

pesan atau perintah yang dikirim, beserta waktu 

pelaksanaannya. Objek-objek yang 

berhubungan dengan berjalannya proses operasi 

biasanya diurutkan dari kiri ke kanan. 

 
Gambar 14. Sequence Diagram Login 

 
Gambar 15. Sequence Diagram Tambah Data 

Barang 

 
Gambar 16. Sequence Diagram Edit Data 

Barang 

 
Gambar 17. Sequence Diagram Hapus Data 

Barang 

 
Gambar 18. Sequence Diagram Detail Invoice 

 
Gambar 19. Sequence Diagram Cetak Invoice 

 
Gambar 20. Sequence Diagram Detail Barang 
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Gambar 21. Sequence Diagram Tambah ke 

Keranjang 

 
Gambar 22. Sequence Diagram Kosongkan 

Keranjang 

 
Gambar 23. Sequence Diagram Menambah 

Jumlah Barang 

 
Gambar 24. Sequence Diagram Pesan & 

Simpan 

 
Gambar 25. Sequence Diagram Logout 

 

Class Diagram 

Dibawah ini merupakan gambar dari class 

diagram yang mana di dalamnya terdapat 

hubungan antar objek dari setiap kelas yang 

memiliki atribut yang berbeda. 

 
Gambar 26. Class Diagram 

 

Coding 

Berikut Berikut adalah interface pada sistem 

pemesanan online berbasis website dalam 

upaya perencanaan strategi penjualan di 

Percetakan WS. Sebagai berikut: 

 
Gambar 27. Halaman Login 
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Gambar 28. Halaman Dashboard 

 

 
Gambar 29. Halaman Keranjang 

 
Gambar 30. Halaman Dashboard Admin 

Pengujian 

Pengujian aplikasi ini dilakukan bertujuan 

untuk mengecek kembali masing-masing fitur 

dan fungsi yang terdapat pada aplikasi serta 

mengetahui jika terdapat kesalahan. Pengujian 

atau testing aplikasi yang telah dibuat 

menggunakan pengujian Black Box Testing dan 

White Box Testing. 

a. Black Box Testing 

Black box testing adalah metode pengujian 

perangkat lunak yang bertujuan untuk 

memverifikasi bahwa aplikasi beroperasi 

sebagaimana yang diinginkan. Berikut hasil 

Black Box Testing pada aplikasi sistem 

pemesanan telah diperoleh. 

 

Tabel 5. Hasil Uji Halaman Login 
N

o. 

Skenar

io 

Penguj

ian 

Kasus 

Penguj

ian 

Hasil 

Pengujia

n 

Kesimpu

lan 

1. Login 

dengan 

data 

valid 

Mengis

i 

userna

me dan 

passwo

Sistem 

menampil

kan 

halaman 

Berhasil 

rd yang 

benar 

kemudi

an klik 

tombol 

login 

dashboar

d admin 

2. Login 

dengan 

data 

tidak 

valid. 

Mengis

i 

userna

me atau 

passwo

rd yang 

salah 

Sistem 

menampil

kan pesan 

“Userna

me atau 

Password 

salah” 

Berhasil 

3.  Login 

dengan 

field 

kosong 

Tidak 

mengisi 

userna

me atau 

passwo

rd 

Sistem 

menampil

kan pesan 

“Harap 

isi semua 

field” 

Berhasil 

 

Tabel 6. Hasil Uji Halaman Dashboard 
N

o. 

Skenar

io 

Penguji

an 

Kasus 

Penguj

ian 

Hasil 

Pengujia

n 

Kesimp

ulan 

1. Lihat 

detail 

barang 

Klik 

tombol 

Detail  

Sistem 

akan 

menampil

kan detail 

barang 

Berhasil 

2.  Menam

bah 

barang 

Klik 

tombol 

Tamba

h ke 

Keranja

ng 

Barang 

akan 

masuk ke 

keranjang 

Berhasil 

3. Tambah 

produk 

yang 

sama 

Klik 

tambah 

pada 

barang 

yang 

sudah 

ada di 

keranja

ng 

Jumlah 

barang di 

keranjang 

akan 

bertamba

h 

Berhasil 

 

Tabel 7. Hasil Uji Halaman Keranjang 
N

o. 

Skenari

o 

Penguji

an 

Kasus 

Penguji

an 

Hasil 

Pengujia

n 

Kesimp

ulan 

1. Menam

bah 

jumlah 

barang 

Klik 

tombol 

(+) pada 

item 

Jumlahn

ya akan 

bertamba

h dan 

total 

harga 

Berhasil 
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ter-

update 

2.  Mengur

angi 

jumlah 

barang 

Klik 

tombol 

(-) pada 

item 

Jumlahn

ya akan 

berkuran

g 

minimal 

1  

Berhasil 

3. Hapus 

Keranja

ng 

Klik 

tombol 

Kosong

kan 

Keranja

ng 

Sistem 

akan 

menghap

us semua 

barang 

dari 

keranjan

g 

Berhasil 

4. Checko

ut 

dengan 

data 

valid 

Isi 

semua 

data 

pemesa

nan 

(nama, 

pembay

aran dan 

nomor 

admin) 

Sistem 

menyimp

an 

pesanan 

di 

database 

dan 

admin 

mendapa

tkan 

pesan di 

whatsapp 

Berhasil 

5. Checko

ut 

dengan 

data 

invalid 

Data 

pemesa

nan 

dibiarka

n 

kosong 

atau 

tidak 

lengkap 

Sistem 

akan 

menampi

lkan 

pesan 

error 

“Lengka

pi data 

pesanan” 

Berhasil 

 

b. White Box Testing 

White box testing adalah suatu metode 

pengujian perangkat lunak yang bertujuan 

untuk memverifikasi bahwa semua jalur atau 

skenario dalam kode program telah berhasil 

tanpa kegagalan. Pengujian dilaksanakan 

dengan menggunakan basic path testing dan 

perhitungan untuk menentukan tingkat error 

suatu skenario berdasarkan jumlah cyclomatic 

complexity yang dimilikinya. Dengan demikian, 

skenario yang akan dilakukan dapat terlihat 

melalui jalur yang akan dibuat dari berbagai 

aktivitas yang sedang berlangsung. 

 
Gambar 31. Flowgraph Halaman Login 

 

Pada Gambar 31 jumlah jalur yang terbentuk 

dapat dikalkulasikan menggunakan rumus 

perhitungan cyclomatic complexity. 

V(G) = E – N +2 

V(G) = 13 – 12 + 2 = 3 

Berdasarkan perhitungan, ditemukan bahwa 

4 jalur yang dihasilkan dari flowgraph. Dari 

rangkaian yang telah diidentifikasi, sebuah test 

case dibuat untuk menguji apakah hasil yang 

diperoleh berhasil atau gagal. Daftar uji yang 

telah disusun ditampilkan dalam Tabel 8. 

 

Tabel 8. Test Case Halaman Login 
N

o. 

Kegia

tan 

Hasil 

yang 

diharap

kan 

Hasil Keteran

gan 

1. User 

menek

an 

tombo

l login 

tanpa 

mengi

si 

userna

me  

Sistem 

menampi

lkan 

pesan 

error 

“Userna

me harus 

diisi” 

Sistem 

menampi

lkan 

pesan 

error 

“Userna

me harus 

diisi” 

Berhasil 
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2.  User 

mengi

si 

userna

me 

tetapi 

tidak 

mengi

si 

passw

ord 

lalu 

klik 

login 

Sistem 

menampi

lkan 

pesan 

error 

“Passwor

d harus 

diisi” 

Sistem 

menampi

lkan 

pesan 

error 

“Passwor

d harus 

diisi” 

Berhasil 

3.  User 

mengi

si 

userna

me 

dan 

passw

ord 

tetapi 

tidak 

cocok 

denga

n data 

di 

databa

se 

Sistem 

menampi

lkan 

pesan 

error 

“Login 

gagal / 

username 

atau 

password 

salah” 

Sistem 

menampi

lkan 

pesan 

error 

“Login 

gagal / 

username 

atau 

password 

salah” 

Berhasil 

4. User 

mengi

si 

userna

me 

dan 

passw

ord 

yang 

sesuai 

denga

n 

databa

se 

Sistem 

menerim

a login 

dan 

mengara

hkan ke 

halaman 

dashboar

d admin 

Sistem 

menerim

a login 

dan 

mengara

hkan ke 

halaman 

dashboar

d admin 

Berhasil 

 

Setelah melaksanakan semua skenario, hasil 

pengujian yang telah dilakukan pada semua 

skenario yang telah ditentukan dapat dilihat 

dalam Tabel 9 sebagai ringkasan. Dengan 

menggunakan informasi mengenai node (N), 

edge (E), cyclomatic complexity (CC), berhasil 

(B) dan gagal (G). 

 

 

 

Tabel 9. Ringkasan Hasil Pengujian 

Skenario 

 

Skenario 

  Jumlah   

 N E CC B G 

1 12 13 2 4 0 

2 9 10 3 3 0 

3 12 13 3 3 0 

4 8 9 3 3 0 

5 7 7 2 2 0 

 

Dari hasil pengujian di Tabel 9, terdapat 15 

jalur yang muncul dari 5 skenario yang telah 

ditentukan. Sehingga, terbentuklah sebuah 

diagram hasil yang terlihat seperti Gambar 32. 

 
Gambar 32. Hasil Pengujian 

Berdasarkan hasil pengujian pada Gambar 

32 dapat dilihat bahwa tingkat keberhasilan dari 

pengujian white box testing mencapai 100%. 

Dapat dikatakan bahwa untuk sistem yang diuji 

tidak ada kegagalan yang terjadi sesuai dengan 

skenario yang digunakan. 

Maintenance 

Pada tahap pemeliharaan akan dilakukan 

apabila sistem sudah dijalankan dengan waktu 

yang cukup lama. Pemeliharaan melibatkan 

beberapa komponen seperti memperbaiki 

kesalahan dalam sistem, mengubah unit sistem 

yang sudah ada, dan meningkatkan sistem 

sesuai dengan kebutuhan yang ada. 

5. KESIMPULAN  

 Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan dalam perancangan dan 

pembangunan sistem yang berjudul Rancang 

Bangun Aplikasi Pemesanan Pada Percetakan 

Berbasis Web dalam perencanaan strategi 

100%

0%

Hasil Pengujian

1 5
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penjualan di Percetakan WS, maka Kesimpulan 

yang dapat diambil yaitu, sebagai berikut: 

1. Merancang dan membangun sistem 

pemesanan online berbasis web 

dilakukan dengan menggunakan SDLC 

permodelan waterfall yang memiliki 

lima tahapan yaitu requirement 

analysis, system design, coding, testing, 

dan maintenance. Penggunaan analisan 

dan UML sebagai perancangan 

sistemnya. Dalam tahap coding 

menggunakan HTML, PHP serta 

bantuan framework dan pengujiannya 

menggunakan black box testing. 

2. Upaya yang dilakukan guna 

meningkatkan penjualan yang ada di 

Percetakan WS pada penelitian ini 

berupa adanya pembuatan sistem 

pemesanan online berbasis web. Hal ini 

dilakukan guna mengubah sistem 

pemesanan yang masih dilakukan 

secara offline yaitu pelanggan harus 

mendatangi took menjadi dapat 

dilakukan secara online.  
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