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Abstract: Hokky Petshop merupakan salah satu tempat usaha yang bergerak dalam bidang
penjualan makanan dan aksesoris hewan peliharaan. Hokky Petshop berlokas: di jalan Kebo Iwa
Utara nomor 12 Denpasar, Bali. Hokky Petshop menjual produk berupa makanan dan aksesoris
hewan. Selama ini pemasaran yang dilakukan adalah melalui social media yang ada. Permasalahan
yang dihadapi adalah bagian penjualan kesulitan apabila barang yang diminati oleh pelanggan
tidak ditemukan, karena bagian penjualan harus mencari jumlah persediaan di buku persediaan.
Hal ini berakibat pelanggan harus menunggu selama lima(5) menit. Permasalahan lainnya adalah
bagian penjualan kesulitan dalam membuat laporan bulanan karena seringkali nota penjualan ada
yang terselip. Hal mm1 mengakibatkan tidak cocoknya laporan penjualan dengan catatan barang
yang keluar tiap bulannya. Permasalahan berikutnya adalah selama 1ni laporan yang disampaikan
ke pemilik hanya sebatas laporan penjualan bulanan saja, sehingga pemilik harus menghitung
sendiri perbandingan jumlah penjualan perbulannya serta memilah produk makanan mana yang
terlaris. Berdasarkan permasalahan tersebut dibuat aplikasi penjualan makanan dan aksesoris
hewan yang dapat menyelesaitkan masalah pada Hokky Petshop. Aplikasi dibuat berbasis web
karena pemilik dapat melihat laporan penjualan secara real-time dan dapat membantu pihak
petshop untuk mencatat transaksi penjualan yang tersimpan dalam sistem, menampilkan
perbandingan penjualan tiap bulannya dan dapat mengetahui produk mana yang terlaris.
Berdasarkan hasil uji coba aplikasi yang telah dibuat dapat digunakan pemilik toko dalam
mengelola data penjualan, dan data barang. Pemilik toko juga dapat mengetahui produk yang
penjualannya tertinggli maupun yang terendah dan membuat laporan penjualan produk, dapat
digunakan dalam menelusuri terkait laporan penjualan perbulan. Terdapat pemberitahuan
mengenai sisa stok, masa expired produk dan juga grafik perbandingan yang dapat membantu
pemilik toko mengetahui perbandingan penjualan produk dari bulan sebelumnya.

Keywords: Hokky Petshop, Aplikasi Penjualan, Website

Berdasarkan kamuslengkap.id Petshop Anjing 35 20
merupakan tempat untuk menjual hewan Kucing 35 20
peliharaan beserta keperluan untuk peliharaan Burung 10 5
hewan. Hokky Petshop merupakan salah satu Ikan 23 10
tempat usaha yang bergerak dalam bidang Total 103 55

penjualan makanan dan aksesoris  hewan Proses bisnis penjualan makanan dan

peliharaan. Hokky Petshop berlokasi di jalan
Kebo Iwa Utara nomor 12 Denpasar, Bali.
Jumlah karyawan yang bekerja disini sebanyak
dua (2) orang. Rata rata jumlah transaksi yang
terjadi pada Hokky Petshop sebanyak 500
transaksi perbulan. Adapun jumlah dan jenis
makanan yang dijual pada Hokky Petshop akan
dijelaskan pada pada tabel 1.

Tabel 1 Jumlah Makanan dan Aksesoris Hewan

Hewan Jumlah

Makanan Aksesorns

aksesoris pada Hokky Petshop dimulai dari
pelanggan datang ke toko, selanjutnya pelanggan
memilih barang yang dimimnati. Jika pelanggan
telah selesai memulih barang maka pelanggan
menuju  kasir untuk melakukan pembayaran.
Apabila pelanggan tidak menemukan barang
yang dicari, maka pelanggan akan menanyakan

ke bagian penjualan. Selanjutnya bagian
penjualan  membantu mencart barang yang

diminati oleh pelanggan dengan mengecek di
buku catatan persediaan. Apabila barang tersedia
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di buku catatan, maka bagilan penjualan akan
mencari barang di rak toko. Disisi lain pada
akhir bulan bagian penjualan selalu membuat
laporan penjualan dan diserahkan ke pemilik.

Permasalahannya adalah bagian
penjualan kesulitan apabila barang yang diminati
oleh pelanggan tidak ditemukan, karena bagian
penjualan harus mencan jumlah persediaan di
buku persediaan. Hal ini berakibat pelanggan
harus  menunggu selama lima(5) menit.
Permasalahan lainnya adalah bagian penjualan
kesulitan dalam membuat laporan bulanan
karena seringkali nota penjualan ada yang
terselip. Hal ini mengakibatkan tidak cocoknya
laporan penjualan dengan catatan barang yang
keluar tiap bulannya. Permasalahan berikutnya
adalah selama ini laporan yang disampaikan ke
pemilik hanya sebatas laporan penjualan bulanan
saja, sehingga pemilik harus menghitung sendiri
perbandingan jumlah penjualan perbulannya
serta memilah produk makanan mana yang
terlaris.

Oleh karena itu, solusi yang ditawarkan
dalam tugas akhir ini adalah pembuatan aplikasi
penjualan makanan dan aksesoris hewan yang
dapat menyelesatkan masalah pada Hokky
Petshop. Aplikasi dibuat berbasis web karena
pemilik dapat melihat laporan penjualan secara
real-time dan dapat membantu pihak petshop
untuk mencatat transaksi penjualan yang
tersimpan  dalam sistem,  menampilkan
perbandingan penjualan tiap bulannya dan dapat
mengetahui produk mana yang terlaris.

LANDASAN TEORI
Penjfalan

Penjualan adalah bagian dari promosi dan
promosi adalah salah satu  bagian dari
keseluruhan sistem pemasaran (Abdullah &
Fr.in, 2012).

Penjualan adalah suatu usaha yang terpadu
untuk mengembangkan rencana rencana strategis
yang diarahkan pada usaha pemuasan kebutuhan
dan keinginan pembeli guna mendapatkan
penjualan yang menghasilkan laba. Penjualan
juga merupakan sumber hidup suatu perusahaan,
karena dari perusahaan dapat diperoleh laba serta
suatu usaha memikat konsumen yang diusahakan
untuk mengetahui daya tarik mereka sehingga
dapat mengetahui hasil produk yang dihasilkan.

Petshop

PetShop dapat didefinisikan secara umum
sebagai sebuah tempat yang menyediakan apa
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yang diperlukan untuk kesehatan, kesejahteraan,
perawatan, dan perlindungan terhadap hewan.
Pet dapat diartikan sebagai hewan yang
dipelihara oleh manusia untuk kesenangan dan
persahabatan. Pet tersebut dipelihara karena
memiliki  karakteristik dan keindahan Jadi
Petshop adalah suatu sarana yang memiliki
fasilitas pelayanan kesehatan, perawatan, dan
penitipan bagi hewan peliharaan. (Ratu Amie,
Ariandhini. (2010). Semarang PetCentre. Skripsi
S1. Universitas Negeri Semarang, Semarang).

Website

Definisi web penyajian informasi dalam
bentuk teks, gambar, suara, dan sebagainya yang
telah tersimpan pada server web dan diubah
dalam bentuk hiperteks pada sebuah sistem
(Simarmata, 2010).

Definisi website adalah kumpulan dan
beberapa halaman yang digunakan untuk
menampilkan teks, gambar, dan suara yang
membentuk sebuah rangkaian yang saling
terhubung oleh jaringan halaman (Hidayat,
2010).

Website adalah suatu sistem yang
berkaitan dengan dokumen digunakan sebaga
media untuk menampilkan teks, gambar,
multimedia dan lamnya pada jaringan internet
(Sibero, 2011).

Berdasarkan penjelasan yzm@tcluh
diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa website
adalah suatu kumpulan-kumpulan halaman yang
menampilkan berbagai macam informasi teks,
data, gambar diam ataupun bergerak, data
animasi, suara, video maupun gabungan dari
semuanya, baik itu yang bersifat statis maupun
yang dinamis, yang dimana membentuk suatu
rangkaian bangunan yang saling berkaitan
dimana masing-masing dihubungkan dengan
jaringan halaman atau hyperlink.

Aplikasi

Aplikasi adalah software yang dibuat
oleh  suatu  perusahaan komputer untuk
mengerjakan  tugas-tugas tertentu, musalnya
Ms.Word, Ms.Excel (Sutabri, 2012).
MySQL

Definisi  MySQL  adalah  sebuah

perangkat lunak yang telah diinstalasi 6 juta user
dan  memiki sistem manajemen DBMS
(Database Management System) (Aditya, 2011).
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Bagan Alur Sistem (System Flowchart)

G Bagan Alur Sistem (System Flowchart)
merupakan bagan yang menunjukkan arus
pekerjaan secara keseluruhan dan sistem. Bagan
ini menjelaskan urut-urutan dari  prosedur-
prosedur yang ada di dalam. Bagan alur sistem
menunjukan apa yang dikerjakan di sistem.

System Development Liveycle

Metode waterfall sering juga disebut
sebagai siklus hidup klasik (classic life cycle)
yvang dapat menvisualisasikan pendekatan secara
sistematis  dan scaa runtut. Dalam
pengembangan sebuah perangkat lunak dimulai
dengan spesifikasi pengguna nelanjut ke
perencanaan (planning), permodelan(modelling),
konstruksi (construction), dan penyerahan sistem
ke pengguna (deployment) (Pressman, 2012).

(wsidy  ty M (e b
v O EE Y P i
e S D C)ﬁ: [/
1l ! vl

Gambar 1. Metodologi waterfall (Pressman,
2012)

Dalam sebuah siklus SDLC, prosesnya adalah
sebagal benikut:
1. Communication, yaitu suatu komunikasi yang
diperlukan dengan pelanggan sehingga dapat
memahami kebutuhan dan tujuan yang inging
dicapai. Hasil komunikasi ini  seperti
menganalisis permaslahan maupun pengumpulan
data yang diperlukan.
2. Planning, yaitu sebuah tahapan perancanaan
yang menggambarkan visualisasi estimasi waktu
untuk pengerjaan sebuah program.
3. Modelling, yaitu tahapan yang menjelaskan
akan perancangan dan permodelan sistem yang
akan dibuat. Sehingga dapat dipahami gambaran
besar sistem yang akan dibuat
4. Construction, yaitu proses penerjemahan kode
tang dapat dibaca mesin dan pengujian aplikasi
yang telah dibuat. Tujuan dari tahap ini untuk
memeriksa kesalahan akan suatu kesalahan
sistem agar dapat diperbaiki.).

PERANCANGAN SISTEM

Analisis Sistem
Metode waterfall sering juga disebut

sebagai siklus hidup klasik (classic life cycle)

yvang dapat mengvisualisasikan pendekatan
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secara  sistematis damecara runtut. Dalam
pengembangan sebuah perangkat lunak dimulai

dengan spesifikasi pengguna berlanjut ke
perencanaan (planning), permodelan
(modelling), konstruksi (construction), dan
penyerahan sistem ke pengguna (deployment)
(Pressman, 2012).

Pada  metodologl  communicating
digunakan sebagai pendapatan data maupun

mformasi yang dibutuhkan dalam pembuatan
aplikasi. Pada tahap selanjutnya yaitu planning
adalah tahap perencanaan pembuatan sebuah
aplikasi dari estimasi waktu serja jadwal kerja.
Pada tahap Modelling ':ldill':lhh':lp analisis dari
berisi analisis proses bisnis, analisis kebutuhan
pengguna, analisis kebutuhan fungsional,
analisis kebutuhan Nonfungsional, maupun
analisis kebutuhan Sistem informasi dan pada
bagian desain terdapat IPO Diagram yang
menjelaskan tentang input maupun output dari
aplikasi  yang akan dibuat. Pada bagian
Construction adalah tahap dimana pembuatan
koding sebuah aplikasi dan dilakukan pengujian
agar tidak terjadinya bug atau error dalam
aplikasi yang dibuat. Pada tahap akhir yaitu
Deployment  adalah  tahap  akhir  yang
pengimplementasian  sebuah  aplikasi ke
perusahaan. Pada tugas akhir in1 tidak membahas
tahap Deployment. Hanya membahas hingga
tahap construction (tahap coding dan testing).

Wawancara da Observasi

Tahap ini dilakukan setelah
pengumpulan informasi mengenai proses bisnis
yang ada pada Hokky Petshop Bali dimulai dari
pelanggan menanyakan ketersediaan kebutuhan
hewan peliharaan seperti makanan, aksesoris,
grooming dan penitipan, karyawan mencari
daftar mengenai ketersediaan kebutuhan hewan
peliharaan yang dinginkan pelanggan, hingga
pelaporan penjualan kepada Owner.
Pengumpulan informasi tersebut akan dilakukan
melalui  wawancara dengan pemilik  Hokky
Petshop yaitu Shindi dan melakukan observasi
langsung ke Petshop saat proses bisnis berjalan.

Berdasarkan hasil wawancara dan
observasi, diperoleh beberapa informasi sebagai
berikut:
1. Pada proses penjualan di Hokky Petshop Bali,
melibatkan beberapa orang yaitu pemilik
Petshop, karyawan dan pelanggan.
2. Karyawan memiliki tugas untuk melakukan
proses penjualan.

Page 3




JSIKA Vol.08,No. 01, Tahun 2021

ISSN 2338-137X

3. Bagian penjualan (kasir) memiliki tugas untuk
melakukan pembuatan laporan penjualan.

4. Pemilik memperoleh laporan penjualan dari
karyawan.

5. Pelanggan menanyakan makanan dan
aksesoris yang diinginkan kepada bagian
penjualan dan bagian penjualan akan bertanya
merk dan kuantitas produk makanan yang akan
di beli pelanggan, dan apabila pelanggan
berminat maka pelanggan akan melanjutkan
untuk pembayaran di kasir.

Planning

Tahap ini adalah tahap perencanaan dari alur
kebutuhan aplikasi dengan alur terstruktur serta
estimasi  waktu yang dibutuhkan dalam
pembuatan aplikasi. Terdapat dua sub dalam
tahap ini, yaitu:

a. Estimasi Waktu Pembuatan

Estimasi waktu pembuatan dilakukan untuk
dapat memperkirakan berapa lama waktu yang
dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi maupun
laporan

b. Jadwal Kerja

Jadwal kerja dalam pengerjaan Rancang

Bangun Aplikasi Penjualan Berbasis Web pada
Hokky Petshop. Tabel jadwal kerja dapat dilihat
pada tabel 3.

fungsional, analisis kebutuhan nonfungsional
dan analisis kebutuhan sistem informasi.
a. Analisis Proses Bisnis

Proses bisnis penjualan makanan dan
aksesoris pada Hokky Petshop dimulai dari
pelanggan datang ke toko, selanjutnya pelanggan
memilih barang yang diminati. Jika pelanggan
telah selesai memuilih barang maka pelanggan
menuju  kasir untuk melakukan pembayaran.
Apabila pelanggan tidak menemukan barang
yang dicari, maka pelanggan akan menanyakan
ke bagian penjualan. Selanjutnya bagian
penjualan membantu mencari barang yang
diminati oleh pelanggan dengan mengecek di
buku catatan persediaan. Apabila barang tersedia
di buku catatan, maka bagian penjualan akan
mencari barang di rak toko. Disisi lain pada
akhir bulan bagian penjualan selalu membuat
laporan penjualan dan diserahkan ke pemilik.

b. Analisis Kebutuhan Pengguna
Melakukan analisis  kebutuhan

pengguna dan menjelaskan kebutuhan
perilaku pengguna yang terlibat dalam
proses pemantauan dan evaluasi kinerja
penjualan produk dapat dilihat pada lampiran
berikut.:

Tabel 3 Jadwal Kerja No - Proses Pengguna Informas
1. | Logm Aplikast - Pemulik toko Dafa pegawar
| l ! } - Adue
Nama Kegiatan
D M2 A3 A 1M A2 3N (MM M3 4 — .
2. | Mengolzh data | . Pemilik toko Data pegawas, data
bl master - Admin hewan, data makanan,
Communicatio dat Abssos
p|al'lﬂiﬂ 3. | Proses Penpualandan |- Admin Data pegawai, data
g pelayanan makanan, data hewan,
. data kandang, data
Modelling -
: 4 |Membuat  rekap|- Admin Nota pengualan
pelayanan
DEp|ﬂ\lmEﬂT 5. |Melhat  laporan |- Pemulik toko Laporan penyualan per-
penjualan dan periode
Modeling R -
Pada Tahap ini adalah salah satu proses ¢. Analisis Kebutuhan Fungsional
yang digunakan untuk menganalisis dari proses Analisis kebutuhan fungsional

bisnis perusahaan hingga analisis kebutuhan
sistem. Pada tahap i terbagi menjadi 5 (lima)
tahap. yaitu : analisis plﬂes bisnis, analisis
kebutuhan  pengguna, analisis  kebutuhan
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merupakan layanan yang sistem harus ada.
Analisis kebutuhan fungsional ditunjukkan
pada lampiran berikut:.
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No  Pengguna Kebutuhan
1 Kasir 1. Mengelola data makanan dan aksesoris

1. Melakukan pencatatan tranksaksi
penjualan makanan dan aksesoris

3. Cetak nota penjualan

1 Pemilik toko 1. Mengelola data karvawan
2. Mengelola laporan penjualan makanan

dan aksesoris

d. Analisis Kebutuhan Nonfungsional

Analisis kebutuhan nonfungsional digunakan
untuk mengetahui spesifikasi kebutuhan yang
diperlukan diluar kebutuhan fungsional, dapat
dilihat pada Lampiran 1 Tabel L1.4.

No Kebutuhan Noo-Fungsional - Parameter

1 Relisbility Pembatasan aan hak akses tiap user

1 Usability Mempermodzh pensruna dalam mengzkses dan
menggunakan perangkat hunak, misalnya dalam
bal tamplan halaman, tampilan menn, input data,
dan [aan-Jam

3 Suportability Statem vang dibuat dapat dioperastkan pada web
browser seperti Google Chrome dan Mozilla

Furefox.

4 Respons Time Menampilkan berapa wakty yang dibutuhian
dalam membuka sebuah website atau halaman

e. Analisi Kebutuhan Sistem

Analisis  kebutuhan  sistem  informasi
digunakan  untuk  mengetahui  kebutuhan
perangkat lunak dan perangkat keras sebagai
pendukung mengoptimalkan aplikasi yang
dibuat.
- Kebutuhan Perangkat Lunak
Spesifikasi dan kriteria perangkat lunak yang
dibutuhkan antara lain:
1. Notepad++ (aplikasi yang digunakan untuk
membuat aplikasi dalam bahasa pemrograman)
2. Xampp (aplikasi yang digunakan untuk
membaca bahasa pemrograman yang telah
dibuat)
3. Google Chrome atau Mozila Firefox (aplikasi
yang digunakan sebagai tempat untuk hasil
output dari peogram yang dibuat)
- Kebutuhan Perangkat Keras
Spesifikasi dan kriteria perangkat keras minimal
yang dibutuhkan adalah:
1. Processor Intel Core 13
2.RAM 4 GB
3. Hardisk Drive 100 GB
4. USB 20 Port
5.Keyboard, Mouse dan Monitor

f. Block Diagram

Pada tahap ini adalah sebuah gambaran
diagram  blok  yang  memiliki fungsi
menunjukkan hubungan dari beberapa blok.
Block diagram dapat dilihat pada Gambar 2.1.

Blodk Dingran Peajuabin Hokky Petsbop
I
| BPUT PROSES CUTPUT
|
| Daa )
/[ sesanm 1 Diathar
- o—— "I\l{.
e
"
[ e o .
= Muwewe — g )]
Dain e
pepwn
(A el ./ et
= 7 seplies
f sapplier
AT
7 Penmim )
L

_—— e
Ar 1 eotw
oS
> Permim |/

Laperan
w/  Pemjuain

[ Prpenads /

2 = Lapona —
\—J Laporns

J s f

Gambar 2 Block Diagram

Desain Arsitektur

Aplikasi yang dibangun adalah aplikasi
yang berbasis web walaupun berbasis web
aplikasi  1m  juga dapat diakses tanpa
menggunakan internet..

caiea Mme

e D e

Gambar 3. Desain Arsitektur

System Flow

System Flow dimulai dari
penggambaran pengelolaan master data, dimana
master data merupakan data pendukung untuk
mencatat sebuah penjualan. Pengelolaan dapat
bersifat melihat data, menambah data, mengganti
data. Master data yang telah tercatat dalam
system tidak akan terhapus.
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Phesc

Gambar 3. Sistem Flow

Context Diagram

Context Diagram mengambarkan ruang
lingkup dari sebuah sistem, dimana sesuai
dengan gambar pada Gambar 24 sistem
memiliki 2 (dua) entitas yang memiliki data
pendukung masing-masing. Pemilik toko
yang bertugas sebagai super admin dapat
melakukan pengimputan data pegawai,data
barang, dan permintan pembuatan laporan
penjualan kedalam aplikasi, dan imbal balik
dan aplikasi tersebut pemilik toko dapat
melihat data serta dapat merekap pembuatan
laporan per pericde.dan laporan barang yang
terlaris. Pegawai yang bertugas sebagai kasir
dapat  melakukan  penginputan  data
penjualan barang dan imbal balik dari
aplikasi tersebut pegawai dapat melihat data
penjualan yang telah diinputkan.

Datn Fanjunian

ER

Duta Penjunisn Duts Basasg

1

| Rancang Bangun Agas Ferjusian Bebas Lapxran Basmsg
WD Faga ooy Feisnee artnn

i

T
Lagonr serjsalnr
- i Fusioda
- Daia Pgasi
T
Laperan ey Parida Tk [
Tartariy
Saperan Pasjuaian
Padiccn
[— -

Gambar 4. Context Diagram

Diagram Jenjang
Terdapat 3 (tiga) fungsi pada aplikasi
yaitu pengelolaan data master, pembuatan
transaksi jual dan pembuatan laporan.
[

,

12 . ca—
Panjualan Laporan

- - — —,7
\ Pengelola Data

Pangitola Data Masti ‘

| y [ 171 1 K ]
- | Mota Pergsaian Laporan Penpalan
Makanan .| fgadlar L wm|  Perpenode
\ )
Pengelota Data
| FACECE DN Laporan Penpalan koo Bt
 I—
Pangelola Data
-— Pegawal

Gambar 5. Diagram Jenjang

DFD Level 0

DFD Level 0 merupakan proses turunsn
dari context diagram, memiliki 3 sub proses
yaitu : data master, penjualan dan pembuatan
laporan, dengan tambahan 4 data tabel yang
terhubung pada setiap sub proses seperti
pegawai, barang, penjualan, dan
detail_penjualan.
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Gambar 6. DFD Level 0

Concepttual Data Model (CDM)
Model data konseptual
menggambarkan  struktur  database  yang

dirancang untuk sistem, di mana hubungan
antara entitas dan atributnya dicatat secara
rinci. Berikut adala entitas yang terdapat pada

aplikasi penjualan petshot seperti: barang,
admin, level, transaction, dan
detail_transaction  gambar  dapat  dilihat

dibawah ini.
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Gambar 7. C oncepfua-’ Data Model

Physical Data Model (PDM)

Physical Data Model pengembangan
dari model data konseptual, di mana setiap
detail hubungan antar entitas akan direkam
untuk membentuk tabel dan kolom (kunci
asing). Hasil akhir dari model data fisik yang
terbentuk ditunjukkan pada gambar di bawah
ini.
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Gambar 8. Physical Data Model
.
Contruction

Tahap ke-4 pada metodologi waterfall
adalah tahap construction adalah tahap yang
terbangi menjadi 2 (dua) tahap, yaitu : code dan
test. Tahap code ini adalah tahap pembuatan
kode dan tahap test adalah tahap pengujian
sebuah aplikasi yang telah dibuat.

a. Code

Pada tahap in1 akan mulai melakukan
perancangan kode berdasarkan dari hasil analisis
yang telah dibuat diatas. Pembuatan koding
pemrograman menggunakan Notepad++ serta
dengan menggunakan XAMPP adalah aplikasi
yang mendukung dalam pembuatan aplikasi.
XAMPP adalah sebuah software yang digunakan
untuk menjalankan website berbasis PHP serta
terdapat software MySQL sebagai database.

b. Test

Pada tahap ini adalah tahap pengujian
aplikasi. Tahap im diperlukan untuk memeriksa
aplikasi yang telah dibuat tidak terjadi bug
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(sebuah kesalahan pada koding sehingga tidak
terbaca oleh aplikasi) dan telah sesuai dengan
kebutuhan yang mgin dicapai. Pada tahap test
yaitu dengan menggunakan Black Box.

Hasil Dan Pembahasan

Berikut in1 hasil dan pembahasan dari
Rancang Bangun Aplikas1 Penjualan Berbasis
Web Pada Hokky Petshop.
Hasil Penelitian

Hasil dar1 penelittan yang di lakukan di
bab III menghasilkan 3 keluaran yaitu hasil
perancangan  sistem  pendukung  keputusan
penjualan, hasil implementasi sistem pendukung
keputusan penjualan, serta hasil pengujian sistem
pendukung keputusan penjualan.

Tampilan Halaman Login

Pada gambar di bawah imi
tampilan halaman login aplikasi.
menginputkan username dan password.

adalah
Dengan

Gambar 9. Halaman Login

Tampilan Halaman Transaksi Penjualan

Halaman transaksi penjualan adalah
tampilan yang menampilkan semua
informasi penjualan. Seperti menambahkan
barang kekeranjang, memproses
pembayaran, dan mencetak nota
pembayaran.

\omih ke beaniprg Q

Gambar 10. Halaman Transaksi Penjualan

Tampilan Laporan Penjualan

Laporan penjualan untuk salah satu
data persediaan induk. Laporan ini dalam
format PDF dan dapat diunduh dari halaman
Laporan Penjualan atau dicetak langsung
oleh pengguna untuk hasil yang sama seperti
yang ditunjukkan.

Dot Lapsean Penjuden

B lpom

it oy ek

Gambar 11. Halaman Laporan Penjualan

Tampilan Laporan Barang Terlaris

laporan  penjualan  barang
merupakan salah satu laporan mengenai
penjualan barang yang terlaris, laporan ini dapat
didownload dan dicetak oleh wuse.

terlaris
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o g

B o

Dot Laporar Penjudien

Gambar 12. Halaman Laporan Barang Terlaris

Pembahasan

Pada hasil uji coba aplikasi Penjualan berbasis
website pada Hokky Petshop didapatkan hasil
bahwa:

1. Aplikasi mampu menampilkan
dashboard.
2. Aplhkasi mampu menyimpan dan

menambah data barang.

3. Aplikasi dapat membuat laporan
penjualan dan laporan penjualan barang
yang terlaris.

4.  Aplikasi dapat menampilkan halaman
login bagi kasir dan juga pemilik toko.

5. Aplikasi dapat menampilkan halaman
penjualan barang.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dari uji coba dan evaluasi

Rancang Bangun Aplikasi Penjualan Berbasis

Web pada Hokky Petshop maka

disimpulkan sebagai berikut:

1. Aplikasi dapat
dalam mengelola data terkait data barang
dan data transaksi penjualan.

2. Aplikasi yang dibuat membantu dalam
pembuatan laporan penjualan, laporan
penjualan per produk, dan laporan penjualan
barang terlaris.

3. Menyediakan  fitur  reminder  untuk
membantu  kasir dengan cepat melacak
status  produknya agar pet store
kehabisan stok, kehabisan stok,
menjual produk kadaluarsa.

atau

SARAN

i by sl

dapat

membantu pemilik toko

tidak

Penulis menyadart dalam membangun sebuah

Aplikasi  Penjualan  perlunya untuk

mengembangkan aplikasi yang telah dibuat.

Saran dan penulis untuk pengembangan aplikasi

mi, yaitu :

1. Aplikasi dapat dikembangkan dengan
menambahkan fitur penggajian berdasarkan
rekap data penjualan.

Sdran

2. Aplikasi dapat dikembangkan dengan
menambahkan fitur pada Grooming dan
penitipan hewan sehingga dapat lebih

membantu pemilik toko dalam membuka
layananan tambahn pada Hokky petshop.
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