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Pendahuluan
• Toko alfatihah merupakan salah satu pelaku umkm yang memanfaat kan kerajinan rotan , Toko Al fatihah

berdiri sekitar 25 tahun Berbagai produk yang di tawarkan seperti kursi santai,  meja kursi teras, sketsel, 
hiasan dinding, vas bunga dan  lain-lain .

• Perkembangan teknologi informasi sangatlah pesat dan cepat termasuk di Indonesia sendiri.Teknologi
informasi ini sudah digunakan untuk memproses, mengolah data, menganalisis data untuk menghasilkan
data atau informasi yang relevan, cepat, jelas, dan akurat. Dan perkembangan teknologi informasi ini pun 
telah membuka babak baru di lingkungan masyarakat, termasuk di dunia bisnis, saat ini para entrepreneur 
memanfaatkan teknologi informasi ini untuk perkembangan bisnisnya itu sendiri. 

• Persaingan perdagangan online saat ini menjadi alternatif belanja yang banyak diminati pada era 5.0, 
dimana transaksi bisnis tradisional beralih ke teknologi digital. karena penerapan teknologi dapat
meningkatkan efisiensi dan memperluas pangsa pasar, sehingga banyak diminati masyarakat
terutama ibu-ibu dan mahasiswa.[4] pada penelitian ini bertujuan untuk membantu masalah
yang di hadapi toko alfatihah dengan cara membuat sistem informasi penjualan berbasis web dengan
di dukungnya akses internet semoga toko alfatihah berkembang lebih cepat dan membantu owner 
untuk mengelolah data toko



3

METODE PENELITIAN

METODE PENGEMBANGAN WATERFALL

Metode penelitian yang di gunakan untuk memudahkan kita membuat sistem informasi penjualan toko 

alfatihah, dengan cara melakukan teknik pengumpulan data observasi,wawancara,dan studi literatur.

Metode pengembangan pada penelitian ini menggunakan metode waterfall, proses dalam dalam membangun 

sistem melalui beberapa langkah. Berikut langkah nya. 
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METODE PENELITIAN
A. Requirement

Pada tahap ini pengembang harus mengetahui seluruh informasimengenai kebutuhan sofatware seperti kegunaan software yang diinginkan oleh
pengguna dan batasan software. Informasi tersebut biasanya diperoleh dari wawancara, survey, ataupun diskusi. Setelah itu informasi dianalisis
sehingga mendapatkan data-data yang lengkap mengenai kebutuhan pengguna akan software yang akan dikembangkan.

B. Design

Tahap selanjutnya yaitu Desain. Desain dilakukan sebelum proses coding dimulai. Ini bertujuan untuk memberikan gambaran lengkap tentang apa
yang harus dikerjakan dan bagaimana tampilan dari sebuah sistem yang diinginkan. Sehingga membantu menspesifikan kebutuhan hardware dan
sistem, juga mendefinisikan arsitektur sistem yang akan dibuat secara keseluruhan.

C. Implementation

Proses penulisan code ada di tahap ini. Pembuatan software akan dipecah menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan digabungkan dalam
tahap selanjutnya. Dalam tahap ini juga akan dilakukan pemeriksaan lebih dalam terhadap modul yang sudah dibuat, apakah sudah memenuhi
fungsi yang diinginkan atau belum.

D. Integration & Testing

Pada tahap keempat ini akan dilakukan penggabungan modul-modul yang sudah dibuat sebelumnya. Setelah itu akan dilakukan pengujian yang
bertujuan untuk mengetahui apakah software sudah sesuai desain yang diinginkan dan apakah masih ada kesalahan atau tidak.

E. Operation & Maintenance

Operation & Maintenance adalah tahapan terakhir dari metode pengembangan waterfall. Di sini software yang sudah jadi akan dijalankan atau
dioperasikan oleh penggunanya.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Perancangan Sistem       

Penulis membuat perancangan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML). Metode perancangan
tersebut terdiri dari Flowchart, UseCase Diagram,

Flowchart

alat visual yang digunakan untuk merepresentasikan alur kerja atau proses dalam bentuk diagram

Use Case Diagram

Use case diagram merupakan suatu bentuk diagram yang menggambarkan fungsi – fungsi yang di harapkan dari
sebuah system yang di kembangkan

Diagram Activity
Diagram Activity merupakan diagram yang digunakan untuk menggambarkan rangkaian aliran aktivitas 
yang terjadi pada system [7]. Masing masing alur berawal dari keputusan yang mungkin terjadi dan bagaimana sistem
alur berakhir.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

B. Implementasi
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KESIMPULAN
Kesimpulan dari hasil peneltian ini adalah system memberikan informasi penjualan 
handmade kerajinan rotan berbasis web yang berguna untuk mempermudah kosumen 
dalam melakukan pemesanan barang, sehingga pangsa pasar akan semakin luas. Selain 
itu system ini juga suda dapat melakukan transaksi non tunai sesuai dengan 
perkembangan teknologi sehingga mempermudah konsumen dalam melakukan transaksi 
pembayaran. Akan tetapi, sistem ini masih banyak kekurangan, diantaranya masih 
berupa rancangan dan masih belum diterapkan secara penuh, pada saaat checkout harga 
ongkir yang belum bisa di tentukan lokasi dan pada voucher promo yang di gunakan 
pada satu akun bila sudah di gunakan tidak dapat menghilang . diharapkan pada 
penelitian selanjutnya dapat dikembangkan lagi.
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