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ABSTRAK  

Paulina Mei Selviana/148320720015. RANCANG BANGUN SISTEM PENJUALAN 

BUNGA MENGGUNAKAN CODEIGNITER VERSI 3 PADA TOKO FAMILY SOQ  

FLORIST.   

Toko Family Soq Florist adalah toko yang menjual kue ulang tahun, bouqet, giftbox, 

handgift, ataupun parcel. Toko ini masih menjual produk secara tradisional, jadi hanya 

menunggu para pembeli datang mengunjungi toko tanpa adanya promosi online yang 

mampu menarik perhatian dari para calon costumer. Selain itu, banyak foto-foto produk 

yang tidak memiliki penyimpanan yang efisien sehingga apabila ada calon pembeli 

yang ingin melihat contoh produk yang belum ready di store. Tujuannya agar Toko 

tersebut dapat mengembangkan usahanya dengan menggunakan sistem informasi 

berbasis web yang dirancang. Jenis penelitian yang digunakan adalah R&D (Research 

and Development). Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

prototyping. Uji coba telah dilakukan pada tahap pertama uji coba skala kecil yang 

terdiri dari 1 orang pemilik toko dan 4 orang costumer total 5 orang, sedangkan uji coba 

skala besar dilakukan pada tahap kedua dengan 1 orang pemilik toko dan 14 costumer 

yang bertotalkan 15 orang. Penggunaan sistem informasi penjualan berbasis web ini 

dapat digunakan dengan dua pengguna yaitu pengguna sebagai admin dan pengguna 

sebagai customer.  

 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  



ABSTARCT  

Paulina Mei Selviana/148320720015. DESIGN AND BUILD A FLOWER SALES 

SYSTEM USING CODEIGNITER VERSION 3 AT THE FAMILY SOQ FLORIST 

STORE.   

The Family Soq Florist store is a store that sells birthday cakes, bouqets, gift boxes, 

handgifts, or parcels. This store still sells traditional products, so it's just waiting for 

buyers to come to visit the store without any online promotions that can attract the 

attention of potential customers. In addition, many product photos do not have efficient 

storage so that if there are potential buyers who want to see examples of products that 

are not ready in the store. The goal is for the store to develop its business by using a 

web-based information system designed. The type of research used is R&D (Research 

and Development). The model used in this study is a prototyping model. The trial has 

been carried out in the first stage of a small-scale trial consisting of 1 shop owner and 4 

customers for a total of 5 people, while a large-scale trial has been carried out in the 

second stage with 1 shop owner and 14 customers totaling 15 people. The use of this 

web-based sales information system can be used with two users, namely users as admins 

and users as customers. 
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BAB I 

“PENDAHULUAN” 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Di era globalisasi perkembangan sistem informasi saat ini, banyak 

sistem informasi pada organisasi yang ingin mencapai tahap sistem 

informasi secara cepat, relevan dan akurat.sekumpulan prosedur atau 

tahapan yang terdiri atas komponen atau elemen yang saling berhubungan 

untuk mencapai tujuan tertentu (Ramadhani, I.A, 2018). 

E-Commerce secara umum dapat diartikan sebagai transaksi jual 

beli secara elektronik melalui media internet. Selain itu, E-commerce juga 

dapat diartikan sebagai suatu proses berbisnis dengan memakai teknologi 

elektronik yang menghubungkan antara perusahaan, konsumen dan 

masyarakat dalam bentuk transaksi elektronik dan pertukaran atau 

penjualan barang, servis, dan informasi secara elektronik. Dalam 

melakukan E-Commerce penggunaan internet menjadi pilihan favorit oleh 

kebanyakan orang karena kemudahan-kemudahan yang dimiliki oleh 

jaringan internet, diantaranya adalah internet sebagai jaringan public yang 

sangat besar, cepat dan kemudahan dalam mengaksesnya. Internet 

menggunakan electronik data sebagai media penyampaian pesan/data 

sehingga dapat dilakukan pengiriman dan penerimaan informasi secara 

mudah dan ringkas, baik dalam bentuk data elektronik analog maupun 

digital. 
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Sehingga kehadiran E-Commerce sebagai media transaksi yang 

cepat dan mudah ini tentunya menguntungkan banyak pihak, baik pihak 

konsumen, maupun pihak produsen dan penjual. Dengan menggunakan 

internet, proses jual beli dapat dilakukan dengan menghemat biaya dan 

waktu. 

Toko Family Soq Florist adalah toko yang menjual kue ulang 

tahun, buket, giftbox ataupun parcel. Toko ini beralamatkan di Jalan 

Mawar, Kelurahan Malasom, Distrik Aimas, Kabupaten Sorong, Papua 

Barat Daya. Toko ini masih berdiri secara mandiri atau terbilang merintis. 

Biasanya pembeli melakukan transaksi jual beli dengan cara manual yaitu 

dengan mengunjungi toko tersebut. 

Menurut hasil wawancara oleh pemilik toko yaitu Ibu Dian 

Daniaty menerangkan bahwa Toko Family Soq Florist masih melakukan 

promosi secara manual, yaitu dengan memajang buket, handgift, giftbox di 

tokonya, ataupun promosi dari mulut ke mulut. Tidak hanya itu, terkadang 

mereka tidak mengarsipkan foto produk mereka dengan baik untuk 

memudahkan referensi bagi calon pembeli karena hanya disimpan di galeri 

handphone yang memungkinkan foto produk tersebut tercecer ataupun 

terhapus karena bercampur dengan foto lainnya. Kendala lainnya adalah 

persaingan yang ketat, karena banyak toko lainnya yang menjual produk 

tersebut, maka dari itu memerlukan kreativitas agar toko ini memiliki 

strategi yang unik sehingga dapat dikenal beda dibanding toko lainnya. 

Untuk itu di butuhkan sebuah aplikasi berbasis web yang mampu 
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memberikan informasi mengenai produk kepada pelanggan dengan cepat 

melalui internet. Tidak hanya itu, mereka tidak perlu lagi menyimpan arsip 

foto produk di handphone pribadi, karena semua dapat terupload pada 

website tersebut. Berdasarkan masalah tersebut, maka penulis menawarkan 

solusi untuk dapat menjangkau lebih banyak pembeli yaitu dengan 

pembuatan system informasi penjualan, hal ini akan mempermudah 

pengguna untuk mempromosikan produknya dan dapat melakukan 

transaksi kapan saja dan dimana saja. berdasarkan latar belakang diatas 

penulis tertarik mengangkat judul “Rancang Bangun Sistem Penjualan 

Bunga Menggunakan Code Igniter Versi 3 Pada Toko Family Soq Florist” 

1.2 Rumusan Masalah 

 

1. Bagaimana Rancang Bangun Sistem Penjualan Bunga menggunakan 

Code Igniter Versi 3 pada Toko Family Soq Florist? 

2. Bagaimana penggunaan Sistem Penjualan Bunga di Toko Family Soq 

Florist? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

1. Menghasilkan Sistem Penjualan Bunga pada Toko Family Soq Florist 

menggunakan Code Igniter Versi 3 yang layak. 

2. Menghasilkan Buku Panduan Penggunaan  Sistem Penjualan Bunga di 

Toko Family Soq Florist.
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1.4 Manfaat Penelitian 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka manfaat 

dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagi Pemilik Toko 

 

a. Dengan adanya sistem informasi Penjualan pada Toko Family Soq 

Florist, diharapkan dapat membantu pemilik toko untuk 

memasarkan produk jualannya melalui website. 

b. Proses pengolahan data produk lebih terstruktur. 

 

2. Bagi Penulis 

 

a. Sebagai salah satu syarat untuk memenuhi tugas akhir pada 

Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi. 

b. Menjadi pengalaman yang bermanfaat bagi penulis. 
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BAB II 

“TINJAUAN PUSTAKA” 

 

2.1 Kajian Teori 

 

Kajian teori akan membahas teori-teori yang dijadikan panduan 

atau pedoman yang berhubungan dengan penelitian yang dilakukan. 

2.1.1 Profil Toko Family Soq Florist 

 

Toko Family Soq Florist berdiri sejak tahun 2020 yang terletak di 

Jalan Mawar, Kelurahan Malasom, Distrik Aimas, Kabupaten Sorong. 

Toko Family Soq Florist merupakan toko yang memproduksi bouqet, 

giftbox ulang tahun dan kue ulang tahun. Usaha ini awalnya terbentuk 

pada masa Covid-19, pemilik toko mulai membuat kerajinan bouqet, 

gifbox, kue ulang tahun yang ditekuni dengan belajar otodidak melalui 

Youtube. Kemudian pemilik toko memasarkan produknya dengan 

menawarkan kepada saudara, tetangga dan juga rekan-rekannya. Beliau 

juga melakukan promosi melalui postingan Facebook dan Whatsapp dan 

kemudian pemilik toko berpikir mengembangkan usahanya dengan 

membuka toko. Toko Family Soq Florist beroperasi mulai pukul 09.00- 

21.00 WIT setiap hari Senin-Sabtu dan mulai pukul 13.00-21.00 WIT pada 

hari Minggu. Komitmen yang ditanamkan Toko Family Soq Florist adalah 

memberikan rasa percaya kepada setiap pelanggan dan mengutamakan 

kepuasan pelanggan itu sendiri. Hal dilakukan agar menjaga hubungan 

antara penjual dan pembeli tetap terjaga dengan baik, apabila pembeli 

mendapati produk yang tidak sesui dengan aslinya ataupun referensinya, 
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pembeli dapat langsung mengkonfirmasi kepada pemilik toko yang dalam 

hal ini sebagai penjual produk tersebut. 

Sistem penjualan yang dilakukan oleh Toko Family Soq Florist 

masih menggunakan sistem manual seperti, memajang produk di toko. 

Bentuk laporan barang yang terjual ataupun stok yang ada masih dilakukan 

dengan sistem catatan. 

2.1.2 Pengertian Sistem 

 

Menurut Tyoso (2016:1) “Sistem adalah suatu kumpulan dari 

komponenkomponen yang membentuk satu kesatuan”. Sedangkan 

menurut Susanto dalam Djahir dan Dewi Pratita (2015:6) mengatakan 

bahwa “Sistem adalah kumpulan/grup dari subsistem/bagian/komponen 

apapun, baik fisik ataupun nonfisik yang saling berhubungan satu sama 

lain dan bekerja sama secara harmonis untuk mencapai satu tujuan 

tertentu”. 

Menurut Kristanto (2018:1) pengertian “Sistem merupakan 

kumpulan elemen-elemen yang saling tekait dan bekerja sama untuk 

memproses masukan (input) yang ditujukan kepada sistem tersebut dan 

mengolah masukan tersebut sampai menghasilkan keluran (output) yang 

diinginkan”. 

Secara umum, sistem adalah suatu kumpulan objek atau unsur- 

unsur atau bagian-bagian yang memiliki arti berbeda-beda yang saling 

memiliki hubungan, saling berkerjasama dan saling memengaruhi satu 
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sama lain serta memiliki keterikatan pada rencana atau plane yang sama 

dalam mencapai suatu tujuan tertentu pada lingkungan yang kompleks. 

(Ridho, 2018) 

Dari beberapa definisi di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa 

suatu sistem suatu kumpulan orang atau komponen-komponen yang saling 

bekerja sama dan berhubungan untuk mencapai suatu tujuan. 

2.1.3 Pengertian Informasi 

 

Menurut Abdul Kadir dalam (Heriyanto, 2018) informasi adalah 

data yang telah diolah menjadi sebuh bentuk yang berarti bagi 

penerimanya dan bermanfaat dalam pengambilan keputusan saat ini atau 

saat mendatang. 

Menurut Sutabri dalam (Yanuardi & Permana, 2018) informasi 

adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan 

untuk digunakan dalam proses pengambilan keputusan. Dari uraian 

beberapa pengertian informasi menurut para ahli diatas bahwa dapat 

menyimpulkan bahwa informasi adalah data yang diolah dari sumber 

terpercaya dan diberikan sesuai dengan keperluan sehingga lebih berarti 

bagi penerimanya. Informasi juga harus mengandung pengetahuan yang 

bermaanfaat bagi penerimanya dan mempunyai tujuan tertentu untuk 

mengambil sebuah keputusan. 
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Menurut Gordon B. Davis (2020), informasi adalah 

hasilpengolahan data yang berguna bagi penerimanya, dan memiliki nilai 

sebagai hasil keputusan di masa sekarang atau masa depan. 

Maka dapat disimpulkan bahwa informasi adalah data yang 

dikeolola oleh suatu sumber dan disebarluaskan sesuai dengan 

kebutuhannya. 

2.1.4 Pengertian Sistem Informasi 

 

Menurut Sutabri T dalam (Yanuardi & Permana, 2018) sistem 

informasi adalah sistem dapat didefinisikan dengan mengumpulkan, 

memproses, menyimpan, menganalisis, menyebarkan informasi untuk 

tujuan tertentu. 

Menurut Edhy Sutanta dalam (Heriyanto, 2018) sistem informasi 

adalah sekumpulan subsistem yang saling berhubungan, berkumpul 

bersama-sama dan membentuk satu kesatuan, saling berintegrasi dan 

bekerjasama antara bagian satu dengan yang lainnya dengan caracara 

tertentu untuk melakukan fungsi pengolahan data, menerima masukan 

(input) berupa data-data, kemudian mengolahnya (processing), dan 

menghasilkan keluaran (output) berupa informasi sebagai dasar 

pengambilan keputusan yang berguna dan mempunyai nilai nyata yang 

dapat dirasakan akibatnya baik pada saat itu juga maupun disaat 

mendatang, mendukung kegiatan operasional, strategis organisasi, dan 
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memanfaatkan berbagai sumber daya yang ada dan tersedia bagi fungsi 

tersebut guna mencapai tujuan. 

Dari uraian beberapa para ahli informasi dapat disimpulkan sistem 

informasi adalah berupa proses pengolahan data yang menghailkan berupa 

informasi yang berfungsi untuk mencapai tujuan. 

2.1.5 E-Commerce 

 

E-commerce atau pejualan elektronik adalah suatu kegiatan jual 

dan beli barang atau jasa serta transmisi dana atau data dengan 

menggunakan jaringan elektronik yaitu internet. Seiring dengan 

berkembangnya teknologi dan informasi, transaksi yang biasanya 

dilakukan secara konvensional pun dapat dilakukan secara elektronik 

dengan menggunakan Website yang saat ini telah menjadi pengganti toko 

offline. Website e-commerce memiliki banyak fungsi, salah satu fungsi 

utamanya adalah sebagai sarana dalam melakukan pembelian dan 

penjualan secara online. 

Istilah E-Commerce muncul sekitar tahun 17 1990-an dengan 

adanya perubahan proses transaksi jual beli yang dulunya secara 

konvensional lalu kemudian berubah menjadi digital elektronik yang 

berbasiskan jaringan internet dan komputer. Di jaman yang modern ini 

teknologi berkembang sangat pesat, terutama di bidang perdagangan. 

Untuk dapat menghadapi persaingan dalam dunia bisnis maka dapat 

memanfaatkan teknologi informasi berupa internet yang memang sudah 
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menjamur serta berpengaruh dikalangan masyarakat. Internet menjadi 

faktor utama berkembangnya E-Commerce karena dapat digunakan 

sebagai media transaksi yang bisa diakses kapanpun dan dimanapun tidak 

terbatas oleh waktu dan jarak (Santosa, 2017) 

Menurut (Guay ,2019), E-commerce diartikan sebagai suatu 

transaksi ekonomi yang dilakukan oleh penjual dan pembeli secara 

bersama-sama menggunakan media elektronik yang berasal dari internet 

dengan membuat kontrak perjanjian tentang pengiriman dan harga suatu 

barang serta menyelesaikan transaksi melalui pembayaran dan pengiriman 

suatu barang yang sesuai dengan kontrak yang sudah ditetapkan. 

Pengertian E-commerce menurut E. Turban, et al. dalam Rizki, 

Dkk (2019), E-commerce atau electronic commerce ialah perdagangan 

elektronik yang mencakup proses pembelian dan penjualan barang atau 

jasa, pertukaran produk, transfer dana, pelayanan serta informasi yang 

menggunakan jaringan komputer atau internet. E-commerce juga bisa 

diartikan sebagai konsep penerapan E-business dengan strategi jual beli 

barang atau jasa menggunakan jaringan elektronik yang mana melakukan 

transaksi data secara elektronik, sistem manajemen inventory yang 

dilakukan secara otomatis dan juga sistem pengumpulan data yang dapat 

dilakukan secara otomatis. 
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Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa E-Commerce proses 

transaksijual beli berbasis online yang berkembang di era digital dengan 

menggunakan jaringan sebagai penghubung antara penjual dan pembeli. 

2.1.6 Pengertian Toko 

 

Perkembangan dunia bisnis belakangan ini sangat mendukung 

perkembangan bagi para toko yang berada di pasar, terutama para toko 

besar. Meningkatnya tingkat konsumsi dan hasrat berbelanja masyarakat 

membuat industri ini semakin dilirik oleh para pelaku bisnis. toko adalah 

suatu penjualan dari sejumlah kecil komoditas kepada konsumen. 

Menurut Levy dan Weitz (2001:8) “Toko adalah satu rangkaian 

aktivitas bisnis untuk menambah nilai guna barang dan jasa yang dijual 

kepada konsumen untuk konsumsi pribadi atau rumah tangga”. Jadi 

konsumen yang menjadi sasaran dari toko adalah konsumen akhir yang 

membeli produk untuk dikonsumsi sendiri. 

Menurut Berman dan Evans (2001:3) “Toko merupakan suatu 

usaha bisnis yang berusaha memasarkan barang dan jasa kepada konsumen 

akhir yang menggunakannnya untuk keperluan pribadi dan rumah tangga”. 

Produk yang dijual dalam usaha toko adalah barang, jasa maupun 

gabungan dari keduanya. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat didefinisikan bahwa toko 

merupakan suatu tempat yang menyediakan barang/jasa untuk ditawarkan 

kepada calon pembeli. 
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2.1.7 Pengertian Website 

 

Website merupakan kumpulan halaman web yang saling terhubung 

dan file-filenya saling terkait. Web terdiri dari page atau halaman, dan 

kumpulan halaman yang dinamakan homepage. Homepage berada pada 

posisi teratas, dengan halaman - halaman terkait berada di bawahnya. 

Biasanya setiap halaman di bawah homepage disebut child page, yang 

berisi hyperlink ke halaman lain dalam web. (Agung, 2017: 30). 

Menurut Rerung (2018) “Website merupakan jaringan computer 

yang terdiri dari Kumpulan situs internet yang menawarkan teks dan grafik 

dan suara serta sumber daya animasi melalui Hypertext Transfer 

Protocol”. 

Menurut Yeni Susilowati (2019) “Website adalah sejumlah 

halaman web yang memiliki topik saling terkait antar satu halaman dan 

halaman yang lainnya, yang biasanya ditempatkan pada sebuat server web 

yang dapat di akses melalui jaringan internet maupun jaringan wilayah 

lokal (LAN)”. 

Dapat disimpulkan bahwa website awalnya merupakan suatu 

layanan sajian informasi yang menggunakan konsep hyperlink, yang 

memudahkan surfer atau pengguna internet melakukan penelusuran 

informasi di internet. Informasi yang disajikan dengan web menggunakan 

konsep multimedia, informasi dapat disajikan dengan menggunakan 

banyak media, seperti teks, gambar, animasi, suara, atau film. 
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2.1.8 Pengertian Hypertext Preprocessor (PHP) 

 

Menurut Anhar dalam (Rahmayu, 2016:34), “PHP (Hypertext 

Preprocessor) yaitu bahasa pemrograman web server-side yang bersifat 

open source. PHP merupakan script yang terintegrasi dengan HTML dan 

berada pada server (server side HTML embedded scripting)” 

Menurut Mundzir (2018:3) PHP berasal dari kata “Hypertext 

Preprocessor”, yaitu bahasa pemrogrman universal untuk penanganan 

pembuatan dan pengembangan sebuah situs web dan bisa digunakan 

bersamaan dengan HTML.Saat ini, PHP banyak dipakai untuk membuat 

program situs web dinamis. Contoh Aplikasi PHP adalah forum(phpBB). 

Sedangkan, Mambo, Joomla, Postnuke, Xaraya, dan lain-lain merupakan 

contoh aplikasi yang lebih kompleks berupa CMS dan dibangun 

menggunakan PHP. 

Menurut Mundzir (2018:3), “PHP berasal dari kata “Hypertext 

Preprocessor”, yaitu Bahasa pemograman universal untuk penanganan 

pembuatan dan pengembangan sebuah situs web dan bisa digunakan 

bersamaan dengan HTML”. 

Menurut (PHP Official, 2019) “PHP atau Hypertext Preprocessor) 

adalah open source yang banyak digunakan bahasa scripting tujuan umum 

yaitu sangat cocok untuk pengembangan web dan dapat disematkan ke 

dalam HTML. 
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Menurut uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa PHP 

dirancang untuk para pengembang web agar dapat menciptakan suatu 

halaman web yang bersifat dinamis. Artinya, PHP dapat membentuk suatu 

tampilan berdasarkan apa yang diminta oleh user, seperti dapat mengakses 

suatu database dan menampilkannya pada halaman web. 

2.1.9 Hyper Text Markup Language (HTML) 

 

Menurut Abdulloh (2018:7) HTML merupakan singkatan dari 

Hypertext Markup Language yaitu “bahasa standar web yang dikelola 

penggunaannya ole W3C (World Wide Web Concortium) berupa tag-tag 

yang Menyusun setiap elemen dari website”. 

Sedangkan menurut Sulistiono (2018:2) mengemukakan bahwa 

“HTML adalah sebuah bahasa markup yang digunakan untuk membuat 

sebuah halaman web, menampilkan berbagai informasi seperti gambar, 

teks, video, dan suara pada penjelajah web internet, yang ditulis dalam 

berkas format ASCII agar dapat menghasilkan tampilan wujud yang 

terintegritas”. 

Berdasrkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa HTML 

berfungsi sebagai wadah dari penulisan halaman web atau sebuah tampilan 

web yang didukung dengan bahasa-bahasa pemrograman lainnya sehingga 

menghasilkan sebuah halaman tertentu. 
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2.1.10 Database 

 

Menurut Recky T. Djaelangkara ,dkk (2015 :87) mendefinisikan 

“Basis data merupakan komponen terpenting dalam pembangunan SI, 

karena menjaditempat untuk menampung dan mengorganisasikan seluruh 

data yang ada dalam sistem, sehingga dapat dieksplorasi untuk menyusun 

informasi-informasi dalam berbagai bentuk. Basis data merupakan 

himpunan kelompok data yang saling berkaitan”. 

Menurut Abdi Pandu Kusuma & Tedhi Widodo (2016 : 12) 

menjelaskan : “Basis data (database) adalah suatu susunan/kumpulan data 

operasional lengkap dari suatu organisasi atau perusahaan yang diorganisir 

atau dikelola dan disimpan secara terintegritasi dengan menggunakan 

metode tertentu menggunakan komputer sehingga mampu menyediakan 

informasi yang optimal yang diperlukan pemakainya”. 

Menurut Richard Septa, Dkk (2016 : 27) “Basis data adalah 

kumpulan data yang saling berhubungan yang merefleksikan fakta-fakta 

yang terdapat di organsasi” . 

Dari definisi diatas dapat disimpulkan bahwa database adalah 

sekumpulan datadata yang berisi informasi dan disimpan secara sistematik 

dalam tabel yang saling berhubungan satu sama lain dengan media 

komputer. 



17  

 

 

2.1.11 Flowchart 

 

Horison dan Syarif (2016:44) menjelaskan bahwa “Flowchart 

merupakan cara penyajian dari suatu algoritma”. 

Menurut Wibawanto (2017:20) “Flowchart adalah suatu bagan 

dengan simbol-simbol tertentu yang menggambarkan urutan proses secara 

mendetail dan hubungan antara suatu proses (intruksi) dengan proses 

lainnya dalam suatu program”. Diagram alur dapat menunjukan secara 

jelas, arus pengendalian suatu algoritma yakni bagaimana melaksanakan 

suatu rangkaian kegiatan secara logis dan sistematis”. 

Menurut Nurmalina (2017 : 86) “Flowchart adalah representasi 

secara simbolik dari suatu algoritma atau prosedur untuk menyelesaikan 

suatu masalah, dengan menggunakan flowchart akan memudahkan 

pengguna melakukan pengecekan bagian-bagian yang terlupakan dalam 

analisis masalah”. 

Jogiyanto dalam Rusmawan (2019:48) “Bagan alir (flowchart) 

adalah bagan (chart) yang menunjukkan alir atau arus (flow) di dalam 

program atau prosedur sistem secara logika”. 

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa Flowchart 

merupakan     langkah-langkah     penyelesaian     masalah     yang 

disajikan dalam bentuk-bentuk simbol tertentu. 
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Berikut adalah simbol-simbol dari Flowchart : 

 

Tabel 2.2 Simbol Flowchart 
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2.1.12 Data Flow Diagram (DFD) 

 

Menurut Jogiyanto H.M “DFD adalah diagram yang menggunakan 

notasi-notasi untuk menggambarkan suatu sistem yang telah ada atau 

sistem baru yang akan dikembangkan secara logika tanpa 

mempertimbangkan lingkungan fisik dimana data tersebut mengalir atau 

lingkungan fisik dimana data tersebut akan disimpan”. 

Menurut Maniah dan Hamidin (2017:44) mengemukakan bahwa: 

“Diagram alir data (DFD), terutama untuk menggambarkan sistem 

operasional dimana fungsi sistem sangat penting dan kompleks 

dibandingkan data yang dimanipulasi sistem. Diagram rinci merupakan 

diagram yang menguraikan proses apa yang ada dalam diagram nol”. 

Rosa, Shalahudin (2018:70), “Data Flow Diagram (DFD) atau 

dalam bahasa indonesia menjadi Diagram Alir Data (DAD) adalah 

representasi grafik yang menggambarkan aliran informasi dan transformasi 

informasi yang diaplikasikan sebagai data yang mengalir dari masukan 

(input) dan keluaran (output)”. 

Menurut Saputra (2018:11), “Data Flow Diagram merupakan 

suatu diagram yang menggambarkan alir data dalam suatu entitas ke 

sistem atau ke entitas. Data Flow Diagram juga dapat diartikan sebagai 

teknik grafis yang menggambarkan alir data dan transformasi yang 

digunakan sebagai perjalanan data dari input atau masukan menuju 

keluaran atau output”. 
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Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkanbahwa DFD (Data 

Flow Diagram) merupakan suatu alat yang menggunakan simbol-simbol 

tertentu untuk menggambarkan arus data sistem yang mengalir dari satu 

bagian ke bagian yang lain di dalam sebuah sistem. 

2.1.13 Use Case Diagram 

 

Menurut Setiawan dan Khairuzzaman (2017), “Use Case Diagram 

adalah interaksi antara use case dengan aktor, yang berupa orang, 

peralatan, atau sistem lain yang terintegrasi, dengan cara menggambarkan 

fungsionalitas sistem atau persyaratan yang harus dipenuhi dari pandangan 

actor”. 

Menurut (Sukamto & Shalahuddin, 2018) berpendapat bahwa “Use 

Case Diagram merupakan pemodelan untuk kelakukan (behavior) sistem 

informasi yang akan dibuat. Use Case Diagram mendeskripsikan sebuah 

interaksi antara satu atau lebih actor dengan sistem informasi yang akan 

dibuat”. 

Menurut Munawar (2018) menyatakan bahwa “Use Case Diagram 

adalah deskripsi fungsi dari sebuah sistem dan prespektif pengguna, Use 

Case Diagram merupakan alat bantu terbaik guna menstimulasi pengguna 

potensial untuk mengatkan tentang suatu sistem dari sudut pandangnya”. 
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Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa Use Case 

Diagram merupakan sebuah aliran kegiatan dan proses bisnis yang 

dilakukan oleh pengguna. 

2.1.14 BlackBox Testing 

 

Menurut Pratama dalam Jurnal (Iriadi & Indrasari, 2017) 

menyatakan bahwa “Blackbox Testing disebut pengujian di sisi 

pengembangan yang dilakukan oleh pengembang ataupun programmer dari 

aplikasi ataupun website yang mereka buat dalam pengembangan tersebut”. 

Menurut (Sukamto & Shalahuddin, 2018), “Blackbox Testing 

(pengujian kotak hitam) yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi 

fungisional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian yang 

dimaksudkan untuk mengetahui apkah fungsi-fungsi, masukan dan keluaran 

dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan”. 

Menurut Gamal Thabroni (2022), “Blackbox Testing adalah 

pengujian perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji 

kode atau sisi internal programnya. Artinya, hanya sisi fungsi, antarmuka, 

dan alurnya saja yang diuji tanpa menyentuh kode atau script dari perangkat 

lunak”. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa Black Box 

Testing atau pengujian kotak hitam merupakan salah satu metode pengujian 

terhadap perangkat lunak. Metode pengujian sendiri adalah cara atau teknik 

untuk menguji perangkat lunak, mempunyai mekanisme untuk menentukan 
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data uji yang dapat menguji perangkat lunak secara lengkap dan mempunyai 

kemungkinan tinggi untuk menemukan kesalahan. 

2.1.15 CodeIgniter 

 

Menurut (Arrhioui et al., 2017), “Codeigniter adalah kerangka 

kerja pengembangan aplikasi PHP berdasarkan arsitektur yang terstruktur. 

Codeigniter memiliki tujuan untuk memberikan alat bantu yang 

dibutuhkan seperti helpers and libraries untuk mengimplementasi tugas 

yang biasa dilakukan. Dengan demikian, pengembangan proyek menjadi 

lebih mudah dan cepat. Dan pengembang tidak perlu menulis lagi dari 

awal”. 

Sedangkan Menurut Betha Sidik (2018) , ”CodeIgniter adalah 

sebuah framework php yang bersifat open source dan menggunakan 

metode MVC (Model, View, Controller) untuk memudahkan developer 

atau programmer dalam membangun sebuah aplikasi berbasis web tanpa 

harus membuatnya dari awal”. 

Menurut Alexan Dromeo (2023), “Framework CodeIgniter adalah 

sebuah kerangka kerja bahasa pemrograman PHP open source 

berarsitektur MVC yang mana berguna dalam pembuatan aplikasi web 

full-featured. Kerangka kerja ini pertama kali dibuat oleh programmer dari 

EllisLab yang kini menjadi proyek dari the British Columbia Institute of 

Technology sejak tahun 2014. Framework CI memiliki serangkaian 
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fungsionalitas mumpuni yang akan mempercepat proses kerja 

pengembangan website dinamis”. 

Singkatnya, Model View Controller (MVC), adalah pola desain 

pengembangan perangkat lunak. MVC adalah sebuah pendekatan untuk 

memisahkan aplikasi menjadi tiga segmen, yaitu Models, Views, dan 

Controller. MVC menstrukturisasi aplikasi dengan cara tersebut untuk 

mempromosikan penggunaan kembali dari kode program (Griffiths, 2010). 

Berdasarkan uraian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

Codeigniter adalah framework aplikasi web open source untuk bahasa 

pemrograman PHP. 

2.1.16 Model Pengembangan 

 

Menurut Krisyanti dalam Fakhrurozi (2019), “Prototype adalah 

tipe yang asli, bentuk, atau contoh dari sesuatu yang dipakai sebagai 

contoh yang khas, dasar, atau standar untuk hal-hal lain dari kategori yang 

sama. Dalam bidang desain, sebuah prototype dibuat sebelum 

dikembangkan atau justru dibuat khusus untuk pengembangan sebelum 

dibuat dalam skala sebenernya atau sebelum diproduksi secara masal. 

Kategori prototype dasar, tidak ada kesepakatan umum tentang apa yang 

merupakan prototipe dan kata tersebut sering digunakan bergantian dengan 

kata “model”. 

https://makinrajin.com/blog/web-statis/
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Menurut Novitasari (2020), Metode Prototype merupakan salah 

satu metode siklus hidup sistem yang didasarkan pada konsep model 

bekerja (working model). 

Menurut Nurul Huda (2023), “Prototype adalah model, atau 

standar ukuran yang dibentuk berdasarkan suatu skema rancangan sistem. 

Tujuannya yaitu untuk menguji proses kerja dan konsep sebuah produk 

sebelum diedarkan. 

Prototype memungkinkan developer dan user berinteraksi dengan 

model tersebut secara langsung tanpa perlu membuat real produk. 

Dengan kata lain, prototipe bukanlah produk jadi yang sudah siap 

dirilis. Prototype merupakan purwarupa atau pemodelan produk yang 

dibuat untuk kebutuhan awal pengembangan, baik produk fisik 

maupun digital. Selain itu, prototype membantu developer mengetahui 

lebih awal kesalahan dan kekurangan fitur produk sebelum resmi dirilis 

dan disebarluaskan. 

2.1.17 XAMPP 

 

Menurut Riyanto (2010:1), XAMPP merupakan paket PHP dan 

MySQL yang berbasis open-source, yang dapat digunakan sebagai tool 

atau pembantu pengembangan aplikasi berbasi PHP, di mana dia juga 

menjelaskan bahwa XAMPP mengkombinasikan beberapa paket 

perangkat lunak berbeda ke dalam satu paket. 

https://www.dewaweb.com/blog/pengertian-jejak-digital/
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Menurut Purbadian (2016:1), dia menjelaskan bahwa XAMPP adalah 

sebuah software yang bersifat open-source yang merupakan 

pengembangan dari LAMP (Linux, Apache MySQL, PHP dan Perl). 

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa XAMPP 

merupakan pengembangan web yang menyatukan Apache, MySQL, PHP, 

dan Perl dalam satu instalasi. 

2.1.18 Visual Studio Code 

 

Menurut (Fridayanthie wulansari, 2015) dalam Hidayatullah “visual 

basic .NET adalah visual basic yang direkayasa kembali untuk digunakan 

pada platform .NET sehingga aplikasi yang dibuat menggunakan visual 

basic .NET dapat berjalan pada sistem komputer apapun, dan dapat 

mengambil data dari server dengan tipe apapun asalkan terinstal .NET 

Framework”. 

Menurut (Ruli, 2017) “Microsoft Visual Studio merupakan sebuah 

perangkat lunak lengkap yang dapat digunakan untuk melakukan 

pengembangan aplikasi, baik itu aplikasi bisnis, aplikasi personal, ataupun 

komponen aplikasi lainnya dalam bentuk aplikasi console, aplikasi 

windows, ataupun aplikasi web. Kompiler yang dimasukkan ke dalam 

paket Visual Studio antara lain Visual C++, Visual C#, Visual Basic, 

Visual Basic .NET, Visual InterDev, Visual J++, Visual J#, Visual 

FoxPro, dan Visual SourceSafe”. 
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Berdasarkan pengerian diatas dapat disimpulkan bahwa Visual Studio 

Code atau VB.NET adalah suatu aplikasi yang telah berkembang yang 

dapat digunakan pada platform .NET sehingga aplikasi yang menggunakan 

Visual Studio atau VB.NET Ini dapat berjalan di komputer apapun, dan 

dari sever manapun dengan tipe apapun asalakan terinstal .NET. 

2.2 Kajian Penelitian Relevan 

 

Penelitian yang dilakukan oleh Martin Halomoan Lumbangaol 

dengan Judul “Rancang Bangun Sistem Informasi Penjualan dan 

Penyewaan Properti berbasis Web di Kota Batam” tahun 2020. Penelitian 

yang dilakukan Martin Halomoan Lumbangaol bertujuan untuk 

membangun sistem informasi penjualan dan penyewaan properti berbasis 

web di kota Batam dan memudahkan dalam mengelola data properti, data 

pengguna, penjualan dan penyewaan dengan efektif. Metode yang 

digunakan dalam penelitian Rancang Bangun Sistem Informasi Penjualan 

dan Penyewaan Properti berbasis Web di Kota Batam menggunakan 

Metode Waterfall. Perbedaan pada penelitian yang penulis gunakan yaitu 

PHP dan MySQL sedangkan Martin Halomoan Lumbangaol dalam 

penelitiannya mengunakan Model Pengembangan Waterfall. Persamaan 

dalam penelitian ini yaitu penelitian tersebut membuat sistem “Rancang 

Bangun Sistem Informasi Penjualan dan Penyewaan Properti berbasis 

Web di Kota Batam”, sedangkan saya membuat sistem “Rancang Bangun 

Sistem Penjualan Bunga Menggunakan Code Igniter Versi 3 Pada Toko 

Family Soq Florist. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Mohammad Deni Wahyudi dengan 

Judul “Sistem Informasi Penjualan Mobil Bekas Berbasis Website pada 

CV Phutu Oil Club” tahun 2020. Penelitian yang dilakukan Mohammad 

Deni Wahyudi dengan tujuan pengguna sistem mudah dalam mengakses 

data informasi tentang mobil bekas yang akan dijaual pada CV Phutu Oil 

Club. Bisa memberikan informasi penting tentang deskripsi, spesifikasi 

dan gambar seputaran mobil yang tersedia untuk dijual. Dengan 

berbantuan website bisa memberikan kemudahan bagi pengguna dalam 

menentukan pilihan mobil bekas yang akan dibeli oleh pengguna. 

Perbedaan dari penelitian ini dengan penelitian yang penulis teliti yaitu 

terletak pada metode penelitian yang digunakan, penulis menggunakan 

Model Pengembangan Prototype sedangkan Mohammad Deni Wahyudi 

dalam penelitiannya menggunakan Model Pengembangan Waterfall.” 

Persamaan dalam penelitian ini yaitu penelitian tersebut membuat 

sistem “Sistem Informasi Penjualan Mobil Bekas Berbasis Website 

pada CV Phutu Oil Club”, sedangkan saya membuat sistem “Rancang 

Bangun Sistem Penjualan Bunga Menggunakan Code Igniter Versi 3 Pada 

Toko Family Soq Florist”. 
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        Penelitian yang dilakukan Sabda Alamsyah dengan Judul “Sistem 

Informasi Penjualan Berbasis Web Toko Satunusa Ritel Tanjungpinang” 

tahun 2020. Masalah yang ditemukan pada penelitian ini adalah Toko 

Satunusa melakukan pencatatan persediaan barang masih menggunakan 

buku. Besarnya resiko kehilangan data penjualan yang di sebabkan 

pencatatan penjualan yang masih bersifat manual, yaitu di pencatatan ke 

dalam buku. Pengolahan data penjualan belum terstruktur sehingga 

penjualan masih tidak teratur. Model pengembangan perangkat lunak yang 

digunakan dalam membangun sistem informasi ini menggunakan model 

Waterfall (Classic Life Cycle) yang menyarankan pengembangan 

perangkat lunak secara sistematik dan berurutan yang dimulai dari 

tingkatan sistem tertinggi dan berlanjut ketahap analisis, desain, 

pengkodean, pengujian dan pemeliharaan. Perbedaan yang ditemukan 

antara penelitian yang penulis dengan penelitian yang dilakukan oleh  

Sabda Alamsyah terletak pada model pengembangan yang digunakan, 

penulis menggunakan Prototype sedangkan Sabda Alamsyah 

menggunakan Waterfall. 

Persamaan dalam penelitian ini yaitu penelitian tersebut membuat 

sistem “Sistem Informasi Penjualan Berbasis Web Toko Satunusa Ritel 

Tanjungpinang”, sedangkan saya membuat sistem “Rancang Bangun 

Sistem Penjualan Bunga Menggunakan Code Igniter Versi 3 Pada Toko 

Family Soq Florist” 
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Dari beberapa penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa 

Penelitian yang pertama berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi 

Penjualan dan Penyewaan Properti berbasis Web di Kota Batam” 

menggunakan Model Waterfall. Penelitian yang kedua berjudul “Sistem 

Informasi Penjualan Mobil Bekas Berbasis Website pada CV Phutu Oil 

Club” menggunakan Model Waterfall. Penelitian yang ketiga berjudul 

“Sistem Informasi Penjualan Berbasis Web Toko Satunusa Ritel 

Tanjungpinang” menggunakan Model Waterfall. Dari ketiga penelitian 

tersebut, perbedaan yang ditemukan dengan penelitian yang penulis 

lakukan terdapat pada Model Pengembangan yang digunakan. Ketiga 

penelitian tersebut menggunakan Waterfall, sedangkan dalam penelitian 

ini penulis menggunakan Protoype sebagai model pengembangannya 

Sedangkan persamaan salam  ketiga penelitain tersebut dengan penelitian 

yang saya buat adalah sama-sama membuat sistem penjualan.
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2.3 Kerangka Pikir 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraian oleh penulis pada halaman 

sebelumnya, maka penelitian ini membutuhkan kerangka pikir sebagai 

panduan penelitian. Dapat dilihat pada Gambar 2.3 tentang Kerangka 

Pikir. Masalah yang ditemukan apada Toko Family Soq Florist, bahwa 

penjualan produk seperti bouqet, handgift, gifbox, kue ulang tahun ataupun 

parcel masih di lakukan secara manual. Toko tersebut belum 

mempromosikan produknya secara efisien, pemilik toko melakukan 

promosi hanya melalui mulut ke mulut melalui kerabat. Sistem manual 

yang masih dilakukan oleh Toko Family Soq Florist membuat toko 

tersebut tidak mempunyai wadah dalam menyimpanan foto produk dan 

arsip laporan produk yang tersedia, stok produk ataupun produk yang 

sudah terjual. 

Maka, solusi yang ditawarkan adalah Rancang Bangun E- 

Commerce berbasis Web pada Toko Family Soq Florist. Tindakan yang 

dilakukan adalah merancang dan membangun E-Commerce berbasis web 

sehingga menghasilkan sistem penjualan E-Commerce berbasis web yang 

layak. Sebelum digunakan secara luas, akan dilakukan pengujian sistem 

untuk menentukan apakah E-Commerce yang telah dibuat sudah apakah 

sudah layak untuk digunakan. 

Kemudian, hasil yang dihasilkan adalah Sistem Informasi E- 

Commerce berbasis Web yang dapat digunakan oleh pemilik toko untuk 
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melakukan penjualan, promosi, pelaporan dan transaksi pembayaran pada 

sistem tersebut. 

 

Masalah 

Penjualan Produk bouqet, Belum tersedia   media   yang Belum    tersedia media 

handgift, giftbox,   parcel dapat mempromosikan produk yang dapat menyimpan 

dan kue ulang tahun pada tersebut secara relevan dan data transaksi produk 

Toko Family Soq Florist efisien yang dapat menjangkau yang terjual secara 

yang masih dilakukan lebih banyak calon costumer. tereperinci. 

secara manual.   

 

 

Solusi yang ditawarkan 

Rancang Bangun E-Commerce berbasis Web pada Toko Family Soq Florist 
 

 

Tindakan 

• Rancang Bangun Sistem Informasi Penjualan   

• Pengujian Kelayakan Sistem 
 

 

Hasil 

Sistem Informasi Penjualan Bunga berbasis Web yang bisa digunakan oleh Toko Family 

Soq Florist 

 

 
 

Gambar 2.3 Kerangka Pikir 
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BAB III 

PROSEDUR PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian 

 

Jenis penelitian ini menggunakan pendekatan dan pengembangan 

(Research and Development/ R&D) dengan model pendekatan prototype. 

R&D merupakan metode yang sangat cocok untuk sebuah penelitian 

bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk. R&D telah banyak digunakan 

pada penelitian bidang teknik yang menghasilkan produk teknologi. Sehingga 

model ini dapat diterapkan pada penelitian Rancang Bangun E-Commerce 

Berbasis Web pada Toko Family Soq Florist. Model pengembangan sistem 

perangkat lunak yang digunakan peneliti adalah prototype. Tahapan R&D 

model prototype menurut Sugiyono, 2015 dapat dilihat pada Gambar 3.1. 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Langkah-langkah R & D 
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1. Potensi Masalah 

 

Toko Family Soq Florist adalah toko yang menjual kue ulang tahun 

dan bouqet. Toko ini beralamatkan di Jalan Mawar, Kelurahan Malasom, 

Distrik Aimas, Kabupaten Sorong, Papua Barat Daya. Toko ini masih berdiri 

secara mandiri atau terbilang merintis. Biasanya pembeli melakukan transaksi 

jual beli dengan cara manual yaitu dengan mengunjungi toko tersebut. Toko 

ini masih menjual produk secara tradisional, jadi hanya menunggu para 

pembeli datang mengunjungi toko tanpa adanya promosi online yang mampu 

menarik perhatian dari para calon costumer. Selain itu, banyak foto-foto 

produk yang tidak memiliki penyimpanan yang efisien sehingga apabila ada 

calon pembeli yang ingin melihat contoh produk yang belum ready di store, 

pemilik toko agak sulit untuk menunjukannya. Dan yang paling penting 

adalah memantau stok produk yang ada dengan motif yang berbeda. Untuk itu 

di butuhkan sebuah aplikasi berbasis web yang mampu memberikan informasi 

mengenai produk kepada pelanggan dengan cepat melalui internet. Tidak 

hanya itu, mereka tidak perlu lagi menyimpan arsip foto produk di handphone 

pribadi, karena semua dapat terupload pada website tersebut. Berdasarkan 

masalah tersebut, maka penulis menawarkan solusi untuk dapat menjangkau 

lebih banyak pembeli yaitu dengan pembuatan sistem informasi penjualan, 

hal ini akan mempermudah pengguna untuk mempromosikan produknya dan 

pemilik toko dapat mengatur stok produk dengan efisien. Berdasarkan latar 

belakang diatas penulis tertarik mengangkat judul “Rancang Bangun 

Penjualan Bunga Mengguanakan CodeIgniter Versi 3 pada Toko Family Soq 

Florist”. 
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2. Pengumpulan Data 

 

Penelitian yang sesuai harus memiliki data yang tepat dan akurat. 

Maka, peneliti melakukan pendataan dengan melakukan obeservasi 

lapangan serta wawancara untuk mendapatkan kejelesan tentang 

keadaan dilapangan. Selanjutnya, peneliti melakukan tinjauan pustaka 

untuk mendukung data-data yang telah didapatkan. 

3. Desain Produk 

 

Desain yang dilakukan adalah desain Rancang Bangun E- 

Commerce berbasis Web pada Toko Family Soq Florist. Pada tahapan 

ini, peneliti menggunakan tahapan model prototyping. 

4. Validasi Desain 

 

Validasi sebuah sistem dibutuhkan untuk menentukan suatu 

sistem tersebut layak atau tidak untuk digunakan. Validator yang 

memvalidasi sistem tersebut adalah dosen yang telah ditetapkan sebagai 

validator. Kemudian desain tersebut juga dapat diperlihatkan kepada 

pemilik Toko Family Soq Florist. 

5. Revisi Desain 

 

Revisi dilakukan untuk menyempurnakan desain yang telah 

dirancang kemudian dapat digunakan. 

6. Uji Coba Produk 

 
Sebelum melakukan uji coba harus melakukan validasi ke 

validator terlebih dahulu kepada dosen, setelah itu baru diarahkan untuk 

melakukan uji coba lapangan dengan menggunakan teknik Blackbox 
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Testing. 

 
7. Revisi Produk 

 

Pemilik Toko Family Soq Florist dan validator mengevaluasi 

apakah sistem yang sudah jadi telah sesuai dengan yang diharapkan. 

8. Produk Masal 

 

Setelah melalui revisi produk, maka dihasilkan produk yang siap 

digunakan dan diproduksi secara masal untuk digunakan oleh pihak toko. 

 
 

3.1.1 Prosedur Pengembangan 

 

Tahap penelitian dalam perancangan sistem ini, peneliti akan 

menggunakan model prototype. Model prototype merupakan salah satu 

model pengembangan perangkat lunak dimana pengembang program dan 

objek penelitian dapat saling berkomunikasi dan memberikan informasi 

yang terdiri dari mendengarkan pelanggan atau analisa kebutuhan, 

membuat rancangan (mock-up) dan pengujian rancangan. 

Peneliti menggunakan model prototype karena model prototype 

merupakan salah satu jenis metode pengembangan yang bersifat cepat dan 

dapat menghemat waktu. Client berpartisipasi aktif dalam pengembangan 

sistem, sehingga hasil perangkat lunak mudah disesuaikan dengan 

kebutuhan dan keinginan pengguna. 
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Model pengembangan prototype memiliki tahapan-tahapan dalam 

proses pengerjaannya. Berikut adalah tahapan-tahapan dalam prototyping: 

Gambar 3.2 Bagan Model Prototyping 

 

1. Pengumpulan Kebutuhan 

 
Pemilik Toko dan Peneliti bersama-sama 

mengidentifikasikan semua kebutuhan, dan garis besar sistem yang 

akan dibuat yaitu sistem informasi e- commerce berbasis web pada 

Toko Family Soq Florist di Aimas, Kabupaten Sorong. 

2. Membuat Prototyping 

 

Membangun prototyping dengan membuat perancangan 

sementara yang berfokus pada penyajian kepada pengguna 

(misalnya dengan membuat input dan format output). 

3. Evaluasi Prototyping 

 

Evaluasi ini dilakukan oleh Pemilik Toko dan Validator, 

apakah prototyping yang sudah dibangun sudah sesuai dengan 

keinginan pengguna. Jika sudah sesuai maka langkah 4 akan 

diambil. Jika tidak prototyping direvisidengan mengulangi langkah 

1, 2, dan 3. 
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4. Mengkodekan Sistem 
 

Dalam tahap ini, prototyping yang sudah disepakati 

diterjemahkan ke dalam bahasa pemrograman yang sesuai. Pada 

sistem ini pengkodean menggunakan Visual Studio Code. 

5. Menguji Sistem 

 

Setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat lunak yang 

siap pakai, harus dites terlebih dahulu sebelum digunakan. 

Pengujian ini dilakukan dengan uji Blackbox Testing. 

6. Evaluasi Sistem 

 

Pihak Pemilik Toko dan validator mengevaluasi apakah 

sistem yang sudah jadi, telah sesuai dengan yang diharapkan. Jika 

sesuai, maka langkah 7 dilakukan, jika tidak ulangi langkah 4 dan 

5. 

7. Menggunakan Sistem 

 

Perangkat lunak yang telah diuji dan diterima oleh pihak 

Pemilik Toko siap untuk digunakan. 

3.2 Waktu dan Tempat Penelitian 

 
1. Waktu Penelitian 

Tabel 3.1 Waktu dan Tempat 

 
  Alokasi Waktu Kegiatan 

2 bulan pertama 

Observasi diawali 

dengan penyusuan 

proposal dan seminar 

2 bulan kedua tahapan penelitian 

2 bulan ketiga 

laporan hasil 

penelitian dan 

konsultasi skripsi 
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2. Tempat Penelitian 

 

Penelitian ini dilaksanakan di Jalan Mawar, Kelurahan 

Malasom, Distrik Aimas,  Kabupaten Sorong. 

3.3 Desain Penelitian 

 

Dalam sebuah penelitian yang menghasilkan sebuah produk, harus 

memiliki tampilan desain produk yang nantinya akan dijadikan sebuah 

produk yang siap untuk dijalankan. Adapun desain produk Sistem 

Informasi E-Commerce Berbasis web pada Toko Family Soq Florist 

adalah sebagai berikut: 

3.3.1 Perancangan Sistem 

 

Rancang Bangun E-Commerce Berbasis Web pada Toko Family 

Soq Florist ini menggunakan Xampp sebagai database dan Visual Studio 

Code sebagai aplikasi pengelola pembuatan website. Aplikasi Xammp 

adalah aplikasi database yang cukup popular dan mudah digunakan 

dadalam pembuatan sebuah website. Perancangan dimulai dengan 

menganalisis kebutuhan sistem yang akan dibuat dengan melakukan 

observasi dan wawancara. 

3.3.1.1 Tabel 

 

Tabel adalah susunan data dalam baris dan kolom atau mungkin 

dalam struktur yang lebih kompleks. Dibawah ini adalah data yang 

digunakan untuk menyimpan semua informasi terkait sistem informasi e- 

commerce berbasis web pada Toko Family Soq Florist. Dalam sistem 

informasi tersebut, semua informasi disimpan dengan ketentuan yang telah 



38  

 

 

ditetapkan sebagai berikut : table data user, data barang, data pesanan 

dan data invoice. 

Pada Tabel 3.2 merupakan Tabel Data User yaitu data pengguna 

yang dimana terdapat dua pengguna, yaitu Admin dan Customer. 

Tabel 3.2  Data User 

 

No Nama field Type Size Ket 

1 Id Int 6 Primary Key 

2 Nama Varchar 50  

3 Username Varchar 50  

4 Password Varchar 50  

5 Role Id Tinyint 1  
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Pada Tabel 3.3, merupakan tabel data barang yaitu merupakan tabel 

yang berisikan barang produk yang nanti akan diakses dan diedit oleh admin 

dan diakses oleh costumer sebagai produk barang yang dijual. 

Tabel 3.3 Data Barang 

 

No Nama field Type Size Ket 

1 id_barang Tynyint 11 Primary Key 

2 nama_barang Varchar 20 
 

3 keterangan Varchar 225 
 

4 kategori Varchar 60 
 

5 harga Integer 11 
 

6 stok Integer 4 
 

7 gambar Text  
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Pada Tabel 3.4, merupakan tabel data pesanan yang menampilkan 

produk pesanan apa saja yang dipesan oleh costumer. 

Tabel 3.4 Data Pesanan 

 

No Nama field Type Size Ket 

1 id Int 11 Primary Key 

2 id_invoice Int 11 
 

3 id_barang Int 11 
 

4 nama_barang Varchar 50 
 

5  jumlah Int 11 
 

6 pilihan Text  
 

 

 
Pada Tabel 3.5, merupakan tabel data invoice yang menampilkan 

laporan pesanan yang masuk. 

Tabel 3.5 Data Invoice 
 

 

No Nama field Type Size Ket 

1 id Int 11 Primary Key 

2 nama Varchar 56  

3 alamat Varchar 225  

4 tgl_pesan   Datetime   
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3.3.1.2 Diagram Konteks 

 

Diagram konteks adalah jenis diagram dalam rekayasa perangkat 

lunak yang digunakan untuk memberikan gambaran visual tentang sistem 

yang akan dikembangkan. Diagram ini memberikan pandangan tingkat tinggi 

tentang sistem dan bagaimana sistem tersebut berinteraksi dengan entitas 

eksternal lainnya. 

Pada diagram konteks, sistem yang sedang dianalisis atau 

dikembangkan ditempatkan di tengah diagram, dan entitas eksternal yang 

berinteraksi dengan sistem tersebut ditempatkan di sekitarnya. Entitas 

eksternal dapat berupa pengguna, sistem lain, perangkat keras, perangkat 

lunak, atau faktor lingkungan lainnya yang dapat mempengaruhi sistem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 3.3 Diagram Konteks 
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3.3.1.3 Data Flow Diagram (DFD) 
 

Perancangan sistem untuk menentukan perancangan sistem 

informasi penjual yang akan dibuat, memerlukan struktur file yang 

merupakan alat yang bisa digunakan untuk mendokumentasi proses dalam 

sistem. Struktur file untuk sistem ini dapat dilihat pada gambar 3.4 Data 

Flow Diagram. Pada gambar tersebut dapat dicermati bahwa admin dapat 

mengelola sistem tersebut secara keseluruhan dengan tahapan melakukan 

login terlebih dahulu agar dapat masuk pada sistem informasi penjualan 

pada Toko Family Soq Florist dengan memasukan username dan 

password, selanjutnya melakukan inputan data yang terdiri dari input data 

produk, edit data produk dan konfirmasi pembayaran. Sehingga customer 

dapat melakukan login, mengakses produk, keranjang belanja, melakukan 

pembayaran dan melihat pesanan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 3.4 Data Flow Diagram 
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1. Data Flow Diagram level 1 proses 1 

 

Gambar 3.5 memperlihatkan DFD level 1 proses 1 dari sistem 

penjualan pada Toko Family Soq Florist berbasis website yaitu sub Produk 

yang dilakukan oleh Admin dan Customer. 

 

Gambar 3.5 DFD level 1 proses 1 

 

2. Data Flow Diagram level 1 proses 2 

 

Gambar 3.6 memperlihatkan DFD level proses 2 dari sistem penjualan 

pada Toko Family Soq Florist berbasis website yaitu Sub Keranjang Belanja 

yang dilakukan oleh Admin dan Customer. 

 

 
 

Gambar 3.6 DFD level 1 proses 2 
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3. Data Flow Diagram level 1 proses 3 

Gambar 3.7 memperlihatkan DFD level 1 proses 3 dari sistem 

penjualan pada Toko Family Soq Florist berbasis website yaitu Sub 

Pembayaran yang dilakukan oleh Admin dan Customer. 
 

Gambar 3.7 DFD level 1 proses 3 

 

4. Data Flow Diagram level 1 proses 4 

 

Gambar 3.8 memperlihatkan DFD level 1 proses 4 dari sistem Pesanan 

pada Toko Family Soq Florist berbasis yaitu sub Pemesanan yang 

dilakukan oleh Admin dan Customer. 

 

 

 
Gambar 3.8 DFD level 1 proses 4 
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3.3.1.4 Use Case Diagram 

 

Sistem Informasi Penjualan Pada Toko Family Soq Florist memiliki use 

case 2 level yaitu Admin dan Customer. Pada gambar 3.9 dapat dilihat bahwa 

admin adalah seorang pengelola sistem informasi yang dapat mengelola sistem 

informasi penjualan berupa input produk, delete data produk, tambah produk, 

edit data produk, edit pemesanan dan melihat pesanan. Sementara, Customer 

bisa melihat produk dan memilih produk, mengakses keranjang belanja, 

melakukan pembayaran dan melihat pesanan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 3.9 Use Case Admin 
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Gambar 3.10 Use Case User 

 
 

3.3.1.5 Flowchart 
 

Di gambar 3.11 dapat dilihat bahwa Customer memulai sistem dengan melihat 

produk terlebih dahulu kemudian ketika customer ingin melakukan pembelian 

maka dapat melakukan login, customer dapat menginput username dan 

password setelah masuk pada halaman website kemudian customer dapat 

melihat produk, memasukan produk ke dalam keranjang belanja, kemudian 

melakukan transaksi pembayaran dan melihat detail pesanan. Gambar 

flowchart dapat dilihat pada halaman selanjutnya. 
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Gambar 3.11 Flowchart Customer 
 

     Gambar 3.12 adalah Flowchart Admin, dapat dilihat bahwa admin 

memulai sistem dengan menginput username beserta password, proses 

ini akan berulang jika password yang dimasukkan salah. Jika sudah 

berhasil login, maka muncul tampilan Halaman Menu kemudian dapat 

melihat atapun mengubah profil, produk, pembayaran dan juga pesanan. 
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Gambar 3.12 Flowchart Admin 
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3.3.1.6 Tampilan Interface 

 
1. Tampilan Login 

 

Gambar 3.13 adalah tampilan Login. 

Pada tampilan Login akan ditampilkan submenu username dan 

password yang berfungsi untuk menginput kode rahasia setiap user 

yang berfungsi untuk menentukan jabatan pengguna seperti Admin 

atau Customer dalam website tersebut. 

         Gambar 3.13 Tampilan Login
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2. Tampilan Home 

Pada Gambar 3.14 adalah tampilan menu. Tampilan ini terdiri 

tampilan utama sistem informasi penjualan Toko Family Soq Florist. 

Tampilan memiliki 5 menu yaitu produk, keranjang, pembayaran, 

pesanan dan contact admin. 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Tampilan Home 
 

3. Tampilan Produk 

Pada Gambar 3.15 merupakan tampilan menu produk yang isinya 

merupakan produk-produk yang tersedia pada Toko Family Soq 

Florist. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15 Tampilan Menu Produk 
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4. Tampilan Menu Keranjang Belanja 

Pada Gambar 3.16 merupakan menu keranjang belanja dari 

sistem informasi penjualan pada Toko Family Soq Florist. Pada 

tampilan ini, akan ditampilkan menu keranjang belanja. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.16  Tampilan Menu Keranjang Belanja 
 

 

5. Tampilan Menu Pembayaran 

 

Pada Gambar 3.17 merupakan tampilan menu pembayaran dari 

sistem informasi penjualan pada Toko Family Soq Florist. Pada 

tampilan ini, akan ditampilkan menu pembayaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3.17 Tampilan Menu Pembayaran 
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3.4 Subjek Uji Coba 

 

Subjek uji coba sistem infromasi penjualan pada Toko Family Soq 

Florist adalah admin dan customer. Sehingga keseluruhan dari subjek 

yang diuji coba sebanyak 2 subjek. Ssebelum uji coba lapangan 

dilakukan maka harus memvalidasi sistem ke validator terlebih dahulu. 

Teknik yang digunakan dalam pengujian sistem ini adalah 

menggunakan pengujian secara blackbox testing. Blackbox Testing 

adalah pengujian yang dilakukan hanya mengamati hasil eksekusi 

melalui datat uji dan memeriksa fungisional dari perangkat lunak. Dapat 

diartikan seperti kita melihat suatu kotak hitam, kita hanya bisa melihat 

penampilannya saja, tanpa mengetahui isi dibalik kota hitam tersebut. 

Sama halnya dengan pengujian blackbox, dilakukan evaluasi hanya dari 

tampilan luarnya (hanya mengetahui input dan output). 

Pengujian ini dibagi menjadi dua tahap yaitu : 

 

1. Uji Coba Kelompok Kecil 

 

Uji coba kelompok kecil yang menjadi subjek penelitian adalah 

pemilik Toko Family Soq Florist berjumlah 1 orang dan 5 

pelanggan toko tersebut. 

2. Uji Coba Kelompok Besar 

 

Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil akan dievaluasi dan 

Kembali diuji coba dengan subjek yang lebih banyak, uji coba 

lapangan melibatkan 1 orang pemilik toko dan 15 pelanggan Toko 

Family Soq Florist. 



53  

 

 
3.5 Teknik Pengumpulan Data 

 

1. Obesrvasi 

 

Peneliti melakukan pengamatan atau observasi secara langsung di 

Toko Family Soq Florist saat melakukan penjualan secara manual. 

Hasil pengamatan dicatat oleh peniliti yang selanjutnya akan 

menjadi bahan pengetahuan untuk merancang sistem informasi 

tersebut. 

2. Wawancara 

 

Pada tahap ini, peneliti memperoleh informasi secara langsung 

dengan melakukan proses tanya-jawab kepada pemilik toko yang 

berkaitan dengan penjualan pada toko tersebut. 



54  

 

 

3. Studi Pustaka 

 

Peneliti melakukan teknik pengumpulan data dengan studi pustaka 

untuk memenuhi informasi bagaimana sistem informasi penjualan 

yang menggunakan teknologi dibuat sehingga berusaha 

mendapatkan data tambahan dengan melihat, membaca dan 

mengembangkan informasi yang didapatkan berkaitan dengan 

masalah yang diteliti. Adapun sumber-sumber informasi didapatkan 

melalui buku elektronik (e-book), jurnal, youtube maupun website 

yang menunjang penelitian ini. 

3.6 Instrumen Penelitian 

 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan internet kuisioner/angket 

yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan peresepsi 

seseorang atau kelompok tentang fenomena social. Dengan 

menggunakan skala likert, maka variabel yang diukur dijabarkan 

menjadi indikator variabel. Kemudian indikator tersebut dijadikan 

sebagai titik tolak untuk Menyusun item-item instrument yang dapat 

berupa pertanyaan dan pernyataan. Jawaban setiap item instrument 

mempunyai gradasi dari sangat positif sampai ke negative. Jawaban 

setiap pertanyaan sangat baik bernilai 4, baik bernilai 3, cukup bernilai 

2 dan kurang baik bernilai 1. Terdapat juga jawaban yang telah 

disiapkan pada setiap pertanyaan dengan acar memberikan pilihan 

melalui checklist pada kolom yang telah tersedia. 
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3.7 Teknik Analisis Data 

 

Menurut Sugiyono (2019:244) analisis data merupakan proses 

mencari dan menyusun secara sistematis data yang diperoleh dari hasil 

wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi, dengan cara 

mengorganisasikan data ke dalam kategori, menjabarkan ke dalam unit- 

unit, melakukan sintesa, menyusun kedalam pola, memilih mana yang 

penting dan yang akan dipelajari, serta membuat kesimpulan sehingga 

mudah dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain. 

Dalam penelitian ini, peniliti akan menggunakan Teknik analisis 

data yang sesuai yaitu metode analisis deskriptif. 

Menurut Arikunto (2019:3) penelitian deskriptif adalah penelitian 

yang dimaksudkan untuk menyelidiki keadaan, kondisi atau hal lain- 

lain yang sudah disebutkan, yang hasilnya dipaparkan dalam bentuk 

laporan penelitian. 

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan analisi terhadap 

kelayakan sistem dengan menggunakan perhitungan sebagai berikut : 

𝑃 = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑚𝑝𝑢𝑙𝑎𝑛 𝑑𝑎𝑡𝑎 

 
 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 
× 100% 

 

Keterangan : 

 
P = Angka Presentase 

 
Skor Ideal = Skor tertinggi × Jumlah butir (Sugiyono, 2014) 

 
Skor ideal adalah skor yang ditetapkan dengan asumsi bahwa 

setiap pertanyaan memberi jawaban dengan skor tertinggi, selanjutnya
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berdasarkan data yang terkumpul disajikan dalam bentuk naarsi 

kalimat, gambar-gambar dan juga distribusi presentase. Tahap 

penelitian pengembangan dilakukan teknis analisis sesuai dengan 

maksud dengan tujuan tahapan tersebut. Oleh karena itu, analisis 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif, 

yang mendeskripsikan hasil pengembangan, respon validator dan 

hasil ujicoba. 

Dengan menggunakan perhitungan tersebut dapat 

dihasilkan nilai sebagai pengukuran apakah layak atau tidak layak 

website yang telah dibuat, untuk mengetahui hasil   kelayakan 

yang didapat dari perhitungan di atas, dapat diketahui melalui 

tabel berikut. 

                                           Tabel 3.8  Kriteria Interprestasi skor 
 

 

Pilihan 

Jawaban 

Kelayakan 

Skor 

Setuju 4 

Kurang Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 
                                                                         (Endang Mulyaningsih, 2011) 
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Kelayakan sistem pada angket responden dapat dilihat pada 

tabel 3.7 dimana terdapat 4 kriteria penilaian yaitu 1 bernilai sangat 

tidak setuju, nilai 2 tidak setuju, nilai 3 kurang setuju, nilai 4 dan 

setuju. 

Tabel 3.9 Kriteria Interprestasi skor 

Skor Kategori 

76%-100% Sangat Baik 

51%-75% Baik 

26%-50% Cukup Baik 

0%-25% Tidak Baik 

                                                               (Ridwan dan Kuncoro, 2019) 

Berdasarkan tabel 3.9 analisis tersebut, maka Sistem 

Informasi Penjualan yang dihasilkan dikatakan layak apabila skor 

rata-rata penelian kelayakan Sistem masing-masing memenuhi 

kriteria minimal “baik”. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

 Hasil perancangan system penjualan bunga memggunakan codeigniter 

versi 3 pada Toko Family Soq Florist menggunakan model pengembangan 

Protototyping yang terdapat pada metode pengembangan R&d (Research and 

Development), meliputi langkah analisis kebutuhan, perancangan, membangun 

prototype, evaluasi dan perubahan perancangan. 

 

4.2 Membangun Prototype 

 Prototype dibuat berdasarkan database yang tekah dibuat berdasarkan 

kebutuhan system. 

1. Prototype Menu Login 

Untuk menggunakan menu yang ada, perlu melakukan login dengan 

menginput username dan password. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Prototype Tampilan Menu Login 
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2. Prototype Tampilan Registrasi 

Pada tampilan Registrasi ini ketika customer belum memiliki akun maka 

Dapat membuat akun terlebih dahulu. Pada tampilan resgistrasi 

ditampilkan submenu nama, username dan password. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan Menu Registrasi 

3. Prototype Menu Beranda 

Pada tampilan meu beranda ini akan menampilan produk Bouqet dan Kue 

Ulang Tahun, yang merupakan produk yang akan dipromosikan dalam 

Sistem Penjualan Pada Toko Family Soq Florist. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Tampilan Menu Beranda 
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4. Prototype Menu Kategori Produk 

Pada tampilan menu produk yang dimana akan ditampilkan menu pilihan 

produk yang tersedia di Toko Family Soq Florist. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Tampilan Menu Kategori Produk 

 

5. Prototype Menu Detail Produk 

Menu detail produk berfungsi untuk menjelaskan detail produk seperti 

gambar produk, harga, keterangan dan stok produk. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Detail Produk 
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6. Prototype Menu Keranjang 

Di menu keranjang ini akan menampilkan produk yang telah di pilih dan 

akan dipesan dan total yang akab dibayar akan terlihat pada tampilan ini. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Tampilan Mneu Keranjang 

7. Prototype Pembayaran 

Di menu pembayaran ini akan menampilkan format yang harus diisi 

pembeli yaitu nama, alamat dan nomor hp yang dpaat dihubungi. Untuk 

metode pembayaran akan langsung tertera pembayaran secara COD (Cash 

on Delivery) sesuai permintaan pemilik toko, bahwa Toko Family Soq 

Florist hanya melayani COD dan kurir yang mengantarkan pesanan adalah 

kurir yang dipekerjakan dari toko itu sendiri. Alasan utamanya adalah 

untuk meminimalisir terjadinya resiko kerusakan barang pesanan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Tampilan Pembayaran 



62  

8. Prototype Tampilan Persetujuan Pesanan 

Pada tampilan ini, pelanggan akan mendapatkan balasan setelah memesan 

produk bahwa produk pesanan akan segera diproses dan akan dihubungi 

oleh pihak admin untuk proses selanjutnya pada nomor yang sudah diinput 

oleh pembeli. 

 

 

 

 

 

      Gambar 4.8 Tampilan Persetujuan Pesanan 
 

9. Prototype Menu Produk Admin 

Di tampilan menu admin ini, admin dapat melakukan menambah, 

mengedit dan menghapus produk. 

 

 

 

 

 
 

Gambar 4. 9 Tampilan Menu ProdukAdmin 
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10. Prototype Tambah Barang  

Pada bagian ini, akan muncul tampilan ketika admin akan menambahkan 

produk yang akan di jual pada Toko Family Soq Florist. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         Gambar 4.10 Tampilan Tambah Barang 
 

 

11. Protoype Edit Data Barang 

Pada tampilan ini, akan muncul ketika admin akan menegdit data barang 

yang sudah terupload. 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

  

        Gambar 4.11 Tampilan Edit Data Barang 
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12. Prototype Invoice Admin 

Pada tampilan ini, akan muncul invoice penjualan atau pesanan masuk dari 

hasil inputan format pesanan pada tampilan costumer. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12 Tampilan Invoice Admin 

 

13. Prototype Detail Pesanan 

Pada tampilan detail pesanan, akan muncul produk apa saja yang dipesan 

oleh para costumer. 

 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Detail Pesanan 
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14. Prototype Halaman Admin 

Pada tampilan ini adalah tampilan utama atau dahsboard admin ketika 

admin pertama kali melakukan login. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Admin 

 

4.3 Evaluasi Sistem 

Evaluasi sistem dilakukan dengan melakukan pengujian blackbox dimana 

masukan dan keluaran diuji kesesuainnya, setelah itu dilakukan uji validasi 

sistem, uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. 

4.3.1 Pengujian BalckBox 

 Pengujian blackbox merupakan pengujian secara fungisional untuk 

mengetahyui sistem berjalan sesuai dengan keinginan, dengan menguji usecase 

atau melakukan masukan (input) dan keluaran (output). Pengujian blackbox pada 

sistem dibagi menjadi dua level user yaitu customer dan admin. 

 

 

 



66  

Tabel 4.1 Pengujian Blackbox Admin 

No Kelas Uji Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian 

1 Login admin 

 

 

 

 

Masuk pada menu 

utama admin 

Sesuai 

2 Klik menu Dashboard 

Admin 

 

 

Masuk pada dashboard 

admin 

 

 

 

 

Sesuai 

3 Klik menu data barang 

 

 

 

Masuk dan mengelola 

data barang 

Sesuai 

4 Klik menu tambah barang 

 

 

 

Masuk dan 

menambahkan data 

barang 

Sesuai 

5 Klik menu edit data barang 

 

 

Masuk dan mengedit 

datang barang 

 

 

 

Sesuai 
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6 Klik menu invoice admin 

 

 

 

Masuk dan melihat data 

pesanan yang masuk 

Sesuai 

7 Klik menu detail pesanan 

 

 

 

Masuk dan melihat 

detail pesanan 

Sesuai 

 

Tabel 4.2 Pengujian Blackbox Customer 

No Kelas Uji Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian 

1 Login tampilan utama 

costumer 

 

 

 

 

Masuk pada tampilan 

utama costumer 

Sesuai  

2 Masuk halaman register 

 

 

 

Masuk pada tampilan 

register 

Sesuai  

3 Masuk halaman login 

 

 

 

 

Masuk halaman login 

setelah membuat akun 

Sesuai  
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4 Mengakses Kategori Produk 

 

 

 

Masuk halaman kategori 

produk Bouqet 

Sesuai 

5 Mengakses Kategori Produk 

 

 

Masuk halaman kategori 

produk Kue Ulang 

Tahun 

Sesuai  

 

 

 

6 Mengakses Detail Produk 

 

 

Masuk pada halaman 

detail produk 

Sesuai 

7 Mengakses keranjang belanja 

 

 

Masuk pada halaman 

keranjang belanja 

Sesuai  

 

 

 

8 

 

 

 

Mengakses pembayaran 

 

Masuk pada halaman 

pembayaran 

 

 

 

 

Sesuai  

9 

 

Muncul notifikasi berhasil 

memesan 

 

 

Notifikasi berhasil 

memesan 

 

 

 

 

Sesuai  
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4.3.2   Validasi Ahli 

4.3.2.2 Validasi Ahli Isi 

Validasi ahli isi menilai beberapa aspek, diantaranya adalah aspek penggunaan 

bahasa, aspek kesesuaian materi dan aspek hasil penggunaan sistem.  

Hasil penilaian dari validasi ahli isi adalah sebagai berikut : 

              Tabel 4.3 Hasil Validasi Isi 

No. Komponen/Indikator Skor 

    1 2 3 4 

A Aspek Penggunaan Bahasa 

1 
Sistem yang dirancang 

sesuai dengan judul 

menggunakan CodeIgniter     

√ 

    

2 
Bahasa pemrograman 

CodeIgniter mudah untuk 

mengembangkan sistem     

√ 

    

B Aspek Kesesuaian Materi 

1 

Sistem yang dirancang 

sesuai dengan Interface, 

Flowchart dan Diagram 

pada materi yang telah 

dipaparkan     

 

 

√ 

    

2 

Pelaksanaan penyelesaian 

sistem telah sesuai 

prosedur menggunakan 

model R&D     

√ 

    

2 

Pelaksanaan penyelesaian 

sistem telah sesuai 

prosedur menggunakan 

metode Prototype     √    

C Aspek Hasil Penggunaan Sistem 

1 

Sistem berjalan sesuai 

dengan interface yang 

telah dirancang 

sebelumnya.     √    

2 
Semua button pada sistem 

berfungsi     √   

3 
Ketepatan alur proses 

pada sistem yang berjalan 

sesuai fungsinya     √    
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 Berdasarkan hasil tersebut, aspek penggunaan  bahasa, aspek kesesuaian 

materi, aspek hasil penggunaan sistem memperoleh skor rata-rata 3 yang bernilai 

75% (baik). 

4.3.2.3 Validasi Ahli Sistem 

Dalam melakukan proses validasi oleh validator ahli sistem, ada beberapa 

instrumen yang dinilai, hasil penilaian validasi ahli sistem sebagai berikut : 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli 

No Komponen /Indikator  
Skor 

1 2 3 4 

A Perangkat lunak (Sofware) 

1. Kemudahan bahasa program        √  
2. Kemudahan untuk dikembangkan        √  

3. 

Kemudahan penggunaan sofware menjadi 

sisem informasi penjualan pada Family Soq 

Florist        √  

4. Kemudahan berfungsi sesuai tujuan sistem         

5. 

Kemudahan memasukan username dan 

password       
√ 

  

B Video Tutorial 

6. Video tutorial penggunaan menarik dan mudah 

dipahami.        √  
 

7.  Video tutorial penggunaan singkat dan jelas.         √  
 

 Berdasarkan hasil tersebut, aspek perangkat lunak dan video tutorial 

memperoleh skor rata-rata 4 yang bernilai 100% (sangat baik). 
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4.3.3 Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil melibatkan 5 orang yang terdiri dari 4 customer 

dan 1 pemilik toko. Hal ini dilakukan untuk melihat kinerja sistem. Uji coba 

dilakukan terhadap produk sesuai dengan prosedur pengembangan yang telah 

disebutkan pada metode penelitian. Untuk uji coba dilakukan validasi terlebih 

dahulu terhadap produk yang di uji cobakan. Responden yang menjadi subjek 

uji coba ini yaitu customer Family Soq Florist. Untuk validasi sistem 

informasi ini menilai 3 indikator yaitu : (1) kualitas sistem (2) Navigasi (3) 

Kepuasan pengguna. Tahapan uji coba dilakukan dari instrumen validasi 

untuk aspek pengguna, dimana pada instrumen tersebut mencakup mengenai 

proses input dan output yang ada pada sistem infromasi tersebut. 

Tabel 4.5 Hasil Analisis Responden (Aspek Penilaian Pengguna) 

No Aspek yang dinilai Skor Presentase Kesimpulan 

1 Kualitas sistem 4 100% Sangat baik 

2 Navigasi 4 100% Sangat baik 

3 Kepuasan pengguna 3 75% Baik 

 Keseluruhan Indikator 3,6 91% Sangat baik 

 

Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan semua aspek telah memenuhi 

standar validasi dengan skor 3,6 dan presentase 91% dengan kategori sangat 

baik. Dari keseluruhan indikator yang ada aspek pengguna sehingga layak 

untuk diuji cobakan pada subjek yang telah ditentukan. Kegiatan ini 

dilakukan untuk mengetahui sistem informasi penjualan dapat berguna bagi 
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toko. 

1) Kualitas Sistem 

Rangkuman hasil evaluasi pelanggan pada indikator kualitas aplikasi 

(sistem) ditunjukkan pada tabel 4.6. Hasil uji coba tersebut dapat 

dijabarakan sebagai berikut : 

Hasil uji coba poin 1 dari indikator kualitas sistem yaitu mudah dipahami 

memperoleh rerata  dan presentase dengan kategori baik. Poin2 mengenai 

kemudahan pengguna memperoleh rerata dan presentase dengan kategori 

baik. Poin 3 mengenai memudahkan untuk melakukan pesanan 

memperoleh rerata dan presentase dengan kategori baik. Poin 4 

mempermudah mendapatkan infromasi stok produk pada Toko Family 

Soq Florist memperoleh rerata dan presentase dengan kategori baik. Poin 

5 tidak terdapat kesalahan (error) pada saat sistem dijalankan 

memperoleh rerata dan presentase dengan kategori baik. Poin 6 

mempermudah dalam melihat produk yang dijual pada Toko Family Soq 

Florist dengan rerata dan presentase dengan kategori baik. 

Tabel 4.6 Indikator Kualitas Sistem 

No Aspek yang dinilai Skor Presentase Keterangan 

1 Mudah dipahami 4 100% Sangat baik 

2 Mudah digunakan 4 100% Sangat baik 

3 Mudah untuk 

melakukan 

pemesanan 

4 100% Sangat baik 
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4 Mempermudah 

mendapatkan 

informasi stok 

produk pada Toko 

Family Ssoq Florist 

4 100% Sangat baik 

5 Tidak terdapat 

(error) pada saat 

sistem digunakan 

4 100% Sangat baik 

6 Memudahkan dalam 

melihat produk yang 

dijual pada Toko 

Family Soq Florist 

4 100% Sangat baik 

 Keseluruhan 

indikator 

4 100% Sangat baik 

Data indikator kualitas sistem pada tabel 4.7 menunjukkan seluruh 

kualitas sistem dengan skor 4 dan presentase 100% berada dalam kategori 

sangat baik. Uji coba ini dilakukan dengan cara mengamati kerja sistem 

informasi penjualan. Pada uji coba ini, semua responden dipersilahkan 

bertanya tentang sistem informasi penjualan yang di uji cobakan. Hal ini 

berguna agar semua responden paham tentang kualitas sistem yang ada.  

2) Indikator Navigasi 

Indikator navigasi merupakan salah satu bagian yang penting dalam tahap 

uji coba, semua fungsi dan tata letak menu yang dibutuhkan dalam sistem 

akan diuji coba. Pada indikator ini terdapat 2 bagian pernyataan yaitu : 

(1) Kemudahan memilih menu (2) Kemudahana penggunaan menu. 

Rangkuman hasil uji coba indikator mengenai kualitas navigasi dapat 

dilihat pada tabel 4.8. 
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Tabel 4.7 Indikator Navigasi 

No Aspek yang dinilai Skor Prsentase Keterangan 

1 Kemudahan memilih 

menu 

4 100% Sangat baik 

2 Kemudahan 

penggunaan menu 

4 100% Sangat baik 

 Keseluruhan 

indikator 

4 100% Sangat baik 

 

Tabel 4.8 terlihat skor untuk indikator poin (1) memberikan kemudahan 

memilih menu memperoleh skor 4 dan presentase 100% dengan kategori  

sangat baik. Poin (2) memberikan kemudahan penggunaan menu 

memperoleh skor 4  dan presentase 100% memperoleh kategori sangat 

baik.  

 

Berdasarkan uraian tabel 4.8 tersebut maka secara keseluruhan 

indikator mengenai navigasi sistem memperoleh skor dan presentase 

dengan kategori sangat baik. Uji coba dilakukan sama halnya dengan 

indikator kualitas sistem dengan memperesentasikan atau menunjukkan 

cara penggunaan sistem informasi penjualan. Semua responden akan 

melihat navigasi dan fungsi menu-menu yang ada. 
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Tabel 4.8 Indikator Kepuasan Pengguna 

No Aspek yang dinilai Skor Presentase Keterangan 

1 Puas terhadap hasil 

sistem yang telah 

dikembangkan 

3 75% Baik 

2 Video tutorial 

penggunaan menarik 

dan mudah dipahami 

3 75% Baik 

 Keseluruhan indikator 3 75% Baik 

 

Tabel 4.9 dapat digambarkan pada sub indikator (1) Puas terhadap 

hasil sistem yang telah dibuat dengan nilai skor 3 dan presentase 75%.  

Hal ini menunjukan bahwa penggunaan sistem informasi puas terhadap 

sistem yang telah dibuat. Selanjutnya pada sub indikator (2) Buku 

petunjuk pengguna menarik dan mudah dipahami, dengan nilai skor 3 dan 

presentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa buku oetunjuk menarik dan 

mudah dipahami pengguna. 

 

4.3.4 Uji Coba Kelompok Besar 

Uji coba kelompok besar dilakukan pada customer Family Soq Florist 

yang terdiri dari 15 customer dan 1 pemilik toko yang bersedia melakukan 

uji coba. Hal ini dilakukan untuk melihat kinerja sistem. Uji coba 

dilakukan terhadap produk sesuai dengan prosedur pengembangan yang 

telah disebutkan pada metode penelitian. Untuk uji coba dilakukan validasi 

terlebih dahulu terhadap produk yang di uji cobakan. Responden yang 
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menjadi subjek uji coba ini yaitu customer Family Soq Florist. Untuk 

validasi sistem informasi ini menilai 3 indikator yaitu : (1) Kualitas sistem 

(2) Navigasi (3) Kepuasan pengguna. Tahapan uji coba dilakukan dari 

instrumen validasi untuk aspek pengguna, dimana pada instrumen tersebut 

mencakup mengenai proses input dan output yang ada pada sistem 

infromasi tersebut. 

1) Indikator Kualitas Sistem 

Pada indikator ini ada beberapa indikator untuk mengukur bagaimana 

kualitas sistem dalam penggunaannya. Penilaian dilakukan oleh 16 

responden berdasarkan sub indikator yaitu : (1) mudah dipahami, (2) 

mudah digunakan, (3) memudahkan untuk melakukan pesanan, (4) 

mempermudah mendapatkan informasi stok produk pada Toko Family 

Soq Florist, (5) tidak dapat kesalahan (error) pada saat sistem 

digunakan, (6) memudahkan melihat produk yang dijual pada Toko 

Family Soq Florist. 

 

     Tabel 4.9  Indikator Kualitas Aplikasi/Sistem 

No Aspek yang dinilai Skor Presentase Kesimpulan 

1 Mudah dipahami 4 100% Sangat baik 

2 Mudah digunakan 4 100% Sangat baik 

3 Mudah untuk 

melakukan 

pemesanan 

4 100% Sangat baik 
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4 Mempermudah 

mendapatkan 

informasi stok 

produk yang ada 

pada Toko Family 

Ssoq Florist 

4 100% Sangat baik 

5 Tidak terdapat 

(error) pada saat 

sistem digunakan 

4 100% Sangat baik 

6 Memudahkan dalam 

melihat produk yang 

dijual pada Toko 

Family Soq Florist 

4 100% Sangat baik 

 Keseluruhan 

indikator 

4 100% Sangat baik 

Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan semua aspek telah 

memenuhi standar validasi dengan skor 4 dan presentase 100% dengan 

kategori sanagt baik. Dari keseluruhan indikator yang ada aspek pengguna 

sehingga layak untuk diuji cobakan pada subjek yang telah ditentukan. 

Kegiatan ini dilakukan untuk mengetahui sistem informasi penjualan dapat 

berguna bagi toko. 

2) Indikator Navigasi 

Indikator navigasi merupakan salah satu bagian yang penting dalam tahap 

uji coba, semua fungsi dan tata letak menu yang dibutuhkan dalam sistem 

akan diuji coba. Pada indikator ini terdapat 2 bagian pernyataan yaitu : 

(1) Kemudahan memilih menu (2) Kemudahana penggunaan menu. 

Rangkuman hasil uji coba indikator mengenai kualitas navigasi dapat 
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dilihat pada tabel 4.9. 

Tabel 4.10 Indikator Navigasi 

No Aspek yang dinilai Skor Prsentase Keterangan 

1 Kemudahan memilih 

menu 

3,4 85% Sangat baik 

2 Kemudahan 

penggunaan menu 

3,4 85% Sangat baik 

 Keseluruhan 

indikator 

3,4 85% Sangat baik 

 

Tabel 4.11 terlihat rerata untuk indikator poin (1) memberikan kemudahan 

memilih menu memperoleh skor 3,4 dan presentase 85% dengan kategori 

sangat baik. Poin (2) memberikan kemudahan penggunaan menu 

memperoleh skor 3,4 dan presentase 85% memperoleh kategori sanagt 

baik.  

Berdasarkan uraian tabel 4.11 tersebut maka secara keseluruhan 

indikator mengenai navigasi sistem memperoleh skor 3,4 dan presentase 

dengan kategori sanagt baik. Uji coba dilakukan sama halnya dengan 

indikator kualitas sistem dengan memperesentasikan atau menunjukkan 

cara penggunaan sistem informasi penjualan. Semua responden akan 

melihat navigasi dan fungsi menu-menu yang ada. 
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3) Indikator Kepuasan Pengguna 

Tabel 4.11 Indikator Kepuasan Pengguna 

No Aspek yang dinilai Skor Presentase Keterangan 

1 Puas terhadap hasil 

sistem yang telah 

dikembangkan 

3 75% Baik 

2 Video tuorial 

penggunaan menarik 

dan mudah dipahami 

3 75% Baik 

 Keseluruhan indikator 3 75% Baik 

 

Tabel 4.12 dapat digambarkan pada sub indikator (1) Puas terhadap 

hasil sistem yang telah dibuat dengan nilai skor 3 dan presentase 75%. Hal 

ini menunjukan bahwa penggunaan sistem informasi puas terhadap sistem 

yang telah dibuat. Selanjutnya pada sub indikator (2) Buku petunjuk 

pengguna menarik dan mudah dipahami, dengan nilai skor 3dan presentase 

75%. Hal ini menunjukkan bahwa buku oetunjuk menarik dan mudah 

dipahami pengguna. 
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4.4 Pembahasan  

Sistem informasi penjualan bunga pada Toko Family Soq Florist 

menggunakan model R&D (Research and Development) menurut Bord 

dan Gall. Langkah-langkah R&D yaitu potensi masalah, pengumpulan 

data, desain produk, validasi desain, revisi produk, ujicoba produk, revisi 

desain dan produk, dan produk masal. Berikut adalah penjelasan langkah-

langkah R&D menurut Bord dan Gall : 

1. Potensi Masalah 

Toko Family Soq Florist adalah toko yang menjual kue ulang tahun, 

bouqet, giftbox, handgift, ataupun parcel. Toko ini beralamatkan di Jalan 

Mawar, Kelurahan Malasom, Distrik Aimas, Kabupaten Sorong, Papua 

Barat Daya. Toko ini masih berdiri secara mandiri atau terbilang merintis. 

Biasanya pembeli melakukan transaksi jual beli dengan cara manual yaitu 

dengan mengunjungi toko tersebut. Toko ini masih menjual produk 

secara tradisional, jadi hanya menunggu para pembeli datang mengunjungi 

toko tanpa adanya promosi online yang mampu menarik perhatian dari 

para calon costumer. Selain itu, banyak foto-foto produk yang tidak 

memiliki penyimpanan yang efisien sehingga apabila ada calon pembeli 

yang ingin melihat contoh produk yang belum ready di store, pemilik toko 

agak sulit untuk menunjukannya. Untuk itu di butuhkan sebuah aplikasi 

berbasis web yang mampu memberikan informasi mengenai produk 

kepada pelanggan dengan cepat melalui internet. Tidak hanya itu, mereka 

tidak perlu lagi menyimpan arsip foto produk di handphone pribadi, 
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karena semua dapat terupload pada website tersebut. Berdasarkan masalah 

tersebut, maka penulis menawarkan solusi untuk dapat menjangkau lebih 

banyak pembeli yaitu dengan pembuatan sistem informasi penjualan, hal 

ini akan mempermudah pengguna untuk mempromosikan produknya dan 

dapat melakukan pengelolaan stok barang dengan baik. Berdasarkan latar 

belakang diatas penulis tertarik mengangkat judul “Rancang Bangun 

Sistem Penjualan Bunga Menggunakan CodeIgniter Versi 3 pada Toko 

Family Soq Florist”. 

2. Pengumpulan Data 

Tahap ini merupakan langkah awal dalam perancangan sistem penjualan 

bunga pada toko Family soq Florist, yaitu tahap pengumpulan fakta dan 

data pada sistem yang sedang berjalan dengan melakukan pengumpulan 

dokumen dan wawancara. Pengumpulan data dilakukan untuk mengetahui 

kebutuhan program penjualan pada toko tersebut, sednagkan wawancara 

dilakukan kepada pihak terkait yaitu pemilik toko. 

3. Desain Produk 

Desain yang dilakukan adalah desain perancangan sistem informasi 

penjualan bunga pada Toko Family Soq Florist. Pada tahap ini, penulis 

menggunakan metode Prototyping. Rancangan web dirancang berdasarkan 

kesepakatan dan masukan antara peniliti dan pemilik toko. 

Pertama-tama merancang database, setelah itu membuat alur sistem 

seperti Diagram Konteks, DFD, Usecase Diagram, dan Flowchart agar 

pemilik toko mengetahui alur dari sistem tersebut. Setelah itu, oenulis 
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merancang interface sistem yang meliputi tampilan utama, tampilan login, 

tampilan kategori produk, tampilan keranjang belanja, tampilan 

pembayaran, tampilan admin, dsb. 

4. Validasi Desain 

Validasi sebuah sistem dibutuhkan untuk menentukan apakah sistem 

tersebut layak untuk digunakan atau tidak. Validator yang memvalidasi 

adalh Dosen Pendidikan Teknologi Informasi Universitas Pendidikan 

Muhammadiyah Sorong yang ahli dalam bidangnya. Yang divalidasi 

adalah sistem penjualan bunga pada Toko Family Soq Florist, dan buku 

panduan. Aspek yang dinilai adalah instrumen aspek pemrograman, aspek 

isi instrumen sistem dan aspek pengguna. 

Dalam hal ini yang menjadi validator adalah 

1. Validator aspek pemrograman : Bapak Sahiruddin, M. Kom selaku 

Ketua Program Studi dan Dosen Pendidikan Teknologi Informasi. 

2. Validator aspek isi instrumen sistem : Ibu Dian Nitari Ribanor 

Sabarudin, M. Pd selaku Dosen Pendidikan Teknologi Informasi. 

3. Validator pengguna : responden yang berjumlah 20 responden. 

5. Revisi Desain 

Revisi dilakukan untuk penyempurnaan desain yang etkah dirancang. 

Berdasarkan hasil uji coba validator sistem informasi penjualan Bunga 

pada Toko Family Soq Florist  telah memenuhi syarat untuk digunakan. 
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6. Uji Coba Produk 

Setelah melakukan validasi sistem selanjutnya melakukan uji coba 

lapangan yang dilakukan secara offline. Instrumen langsung diberikan oleh 

peneliti yang selanjutnya akan diisi oleh responden. Uji coba lapangan 

awal dilakukan oleh 5 orang responden, kemudian yang kedua diuji 

cobakan dengan 15 responden, termasuk juga pemilik toko yang dalam hal 

ini selaku Owner Family Soq Florist. 

7. Revisi Produk 

Tahapan ini merupakan tahapan lanjutan dari uji coba lapangan. Jika 

terjadi kesalahan atau muncul eror pada saat sistem dijalan di uji coba 

lapangan, maka harus diperbaiki. Berdasarkan haisl uji coba lapangan 

Sistem Penjualan Bunga pada Toko Family Soq Florist telah memenuhi 

syarat untuk digunakan. 

8. Produksi Masal 

Setelah melalui revisi produk, maka dihasilkan produk yang siap 

digunakan dan diproduksi secara masal untuk digunakan oleh pihak Toko 

Family Soq Florist dan Customer. Namun, penulis hanya melakukan 

sampai di uji coba lapangan. 
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BAB V  

PENUTUP 

 5.1 Kesimpulan 

 Kesimpulan yang dapat penulis simpulkan setelah melaksanakan 

penelitian ini adalah Sistem Informasi Penjualan yang telah dirancang bagi 

Toko Family Soq Florist sangat berguna bagi pemilik toko dan juga 

pelanggan. Dimana, keuntungan besar bagi pemilik toko yaitu admin dapat 

mengatur, menyimpan bahkan mengedit foto dan stok produk yang akan 

dipromosikan kepada pelanggan. Stok dan foto produk ini merupakan aset 

utama yang paling penting dalam melakukan penjualan online. 

 Selain sistem yang telah berhasil dijalankan, peneliti juga berhasil 

membuat video tutorial, dimana video tutorial ini akan membantu 

pengguna untuk melihata bagaimana cara mengoperasikan sistem tersebut 

sebagai admin ataupun user 

 Berdasarkan hasil uji coba skala kecil memperoleh skor 3 dengan 

presentase 75% dengan kategori “Baik”, sama hasilnya berdasarkan hasil 

uji coba skala besar memperoleh skor 3 dengan presentase 75% dengan 

kategori “Baik” dari semua penilaian indikator. 

5.2 Saran 

5.2.1 Saran bagi Penulis 

Bagi penulis, penelitian ini dapat menambah wawasan ilmu di bidang ilmu 

Pendidikan Teknologi Informasi, khususnya terkait tentang pemrograman, 

membangun database yang termasuk dalam merancang pembuatan 

website, walaupun terdapat kekurangan fitur pembayaran secara mobile-



85  

banking, karena dalam hal ini peneliti hanya menggunakan pembayaran 

Cash On Delivery. Penelitian ini digunakan sebagai syarat untuk 

memperoleh gelar sarjana. Dan untuk kedepannya diharapkan ada peneliti 

selanjutnya yang dapat mengembangkan sistem ini agar lebih bermanfaat 

sesuai dengan kebutuhan masyarakat. 

5.2.2 Bagi Pemilik Toko 

Saran yang dapat diberikan agar dapat meningkatkan penjualan dengan 

sistem yang telah dirancang, dan terus melakukan inovasi, agar penjualan 

produk dapat terus meningkat dan berkembang lebih pesat. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Surat Penelitian 
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Lampiran 2 Surat Ahli Validasi 
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Lampiran 3 Lembar Validasi Ahli Instrumen Isi 
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Lampiran 4 Pengujian BlackBox 
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 Lampiran 5 Lembar Validasi Ahli Instrumen Isi 
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Lampiran 6 Lembar Responden Kepuasan 

Pengguna 
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 Lampiran 7 Dokumentasi Toko Family Soq Florist 
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Lampiran 8 Dokumentasi Bouqet dan Kue Ulang 

Tahun 
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Lampiran 9 Dokumentasi Uji Coba Sistem  
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