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Abstrak — Pada era yang semakin berkembang dengan adanya sistem informasi maka suatu bisnis
dapat memanfaatkan segala kemudahan vyang ditawarkan oleh sistem informasi untuk
menjalankannya. Pemanfaatan teknologi merupakan salah satu cara yang bisa digunakan pada usaha
Mini Market. CV. Zahra Market ialah sebuah perusahaan bisnis yang bergerak di bidang penjualan
barang kebutuhan sehari-hari, dalam menjalankan bisnisnya sistem penjualannya masih dilakukan
dengan cara konvensional, yaitu tidak adanya pencatatan transaksi pada setiap penjualan, ketika
proses penjualan berlangsung terkadang pendataan barang kurang terkontrol. Dengan adanya
penelitian ini diharapkan kegiatan bisnis bisa memanfaatkan Perancangan Sistem Informasi pada
penjualan Zahra Market berbasis Web untuk mempermudah dalam melakukan pendataan produk
transaksi penjualan sehingga lebih hemat, cepat dan mudah tanpa terhalang oleh jarak dan waktu.
Adapun metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan UML (Unified Modelling
Language) sebagai tool perancangan yang berorientasi objek dengan menggunakan Use Case Diagram,
Activity Diagram, Class Diagram, Data Model dan User Interface. Data dikumpulkan dengan cara
observasi langsung ke tempat penelitian untuk mengidentifikasi suatu permasalahan, seperti
melakukan observasi kegiatan yang ada pada Zahra Market. Sebelum melakukan perancangan pada
sistem dilakukan analisa terhadap kebutuhan sistem seperti fitur-fitur yang akan berguna sesuai
dengan permasalahan seperti fitur input data pengguna, input data Supplier, data laporan, transaksi
penjualan, transaksi pembelian, stock barang dan input return barang. Dengan adanya Sistem
Informasi yang telah dirancang menggunakan program web diharapkan dapat bermanfaat bagi pemilik
toko, admin, kasir dan gudang dalam melakukan pencatatan barang yang terjual, barang yang masuk
dan barang yang cacat secara digital yang mempermudah dalam pencatatan dan meminimalisir resiko
kesalahan dalam penginputan data tersebut sehingga segala proses yang dilakukan lebih
terkoordinasi/teratur.

Kata kunci: Penjualan online, Sistem Informasi Penjualan, Perancangan berbasis Object, UML, Zahra
Market

1. Pendahuluan
Peranan sebuah teknologi informasi di era ini sangat penting untuk membantu dan menunjang
setiap aktifitas kehidupan manusia. Hadirnya teknologi informasi memungkinkan seseorang atau suatu
perusahaan untuk meningkatkan kinerja yang dilakukan untuk menjadi lebih mudah, cepat, tepat,
terstruktur, dan akurat. Perkembangan teknologi informasi pun sangat pesat, hampir di segala bidang
bisnis perusahaan, seperti perdagangan, perindustrian, penyedia jasa, dan sebagainya sudah
menerapkan proses bisnisnya seperti dalam hal pengambilan keputusan, penyebaran informasi,



peningkatan efektifitas pekerjaan dan pelayanannya dengan menggunakan sebuah sistem, salah
satunya adalah perancangan sistem informasi penjualan.

CV. Zahra Market ialah perusahaan bisnis yang bergerak di bidang penjualan barang kebutuhan
sehari-hari, dalam menjalankan bisnisnya sistem penjualannya masih dilakukan dengan cara
konvensional, yaitu tidak adanya pencatatan transaksi pada setiap penjualan, ketika proses penjualan
berlangsung terkadang pendataan barang kurang terkontrol. Maka penelitian ini untuk melakukan
Perancangan Sistem informasi pada penjualan Zahra Market untuk mempermudah dalam pendataan
produk transaksi penjualan sehingga lebih hemat, cepat dan mudah tanpa terhalang oleh jarak dan
waktu. Dengan adanya Sistem Informasi menggunakan program web ini bermanfaat bagi pemilik toko,
admin, kasir dan gudang dalam pencatatan barang yang terjual, barang yang masuk dan barang yang
cacat secara digital yang mempermudah dalam pencatatan dan meminimalisir resiko kesalahan dalam
penginputan data tersebut.

2. Tinjauan Pustaka
Landasan teori berisi teori-teori yang dijadikan acuan atau pedoman yang berkaitan dengan
penelitian yang dilakukan.

2.1 Definisi Sistem Informasi

Sistem merupakan suatu jaringan kerja dari tahapan-tahapan dalam menyelesaikan suatu
sasaran tertentu yang saling berkumpul. Informasi merupakan sekumpulan data yang diolah menjadi
suatu hal yang bermanfaat bagi penerimanya [1] . Sistem informasi adalah suatu sistem yang
mengandung suatu komponen yang dapat diolah menjadi data yang kemudian dapat diolah kembali
menjadi informasi [2].

Sejak munculnya peradaban, manusia menggunakan sistem informasi untuk berkomunikasi
satu sama lain menggunakan serangkain peralatan fisik (hardware), instruksi-instrusi atau tahapan-
tahapan pemrosesan informasi (software), saluran komunikasi (network) dan data yang tersimpan
(data resource) [3]. Jumlah komponen yang mencakup sistem informasi yaitu manusia, komputer,
teknologiinformasi dan prosedur kerja, data diproses menjadi informasi dengan mencapai suatu target
atau tujuan yang dimaksud [4].

2.2 Definisi Penjualan

Menurut lkatan Akuntan Indonesia penjualan adalah jumlah aktiva atau penurunan jumlah
kewajiban suatu badan usaha yang muncul karena adanya penyerahan dagang/jasa atau kegiatan
lainnya pada suatu waktu tertentu [5].

Interaksi antara produsen dan konsumen yang membuat penjualan atau transaksi dapat
terjadi. Pada prosesnya, penjualan dilakukan alat tukar berupa uang yang berfungsi untuk memenuhi
kebutuhan. Penjualan sendiri bisa dilakukan dibantu oleh pelayan sebagai penghubung penjual dan
pembeli di pasaran [6].

2.3 Website

Website merupakan sekumpulan halaman yang saling berkaitan yang berisikan berbagai
informasi yang disediakan secara perorangan, kelompok ataupun organisasi [1] . Pada umumnya
website dapat diakses hampir seluruh orang di penjuru dunia ketika orang tersebut memiliki
sambungan internet. Words, Picture, dan Code merupakan tiga komponen yang saling melengkapi
dalam membentuk website [7] .

Website atau yang disingkat dengna Web adalah kumpulan halaman yang menampilkan
informasi data teks, data gambar, data animasi, suara, video dan campuran dari semuamya yang
membentuk satu rangkaian bangunan yang berkaitan satu sama lain baik yang bersifat statis maupun
dinamis yang masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman (hyperlink) [8].

Tujuan utama website yaitu menyediakan informasi yang menekankan kualitas konten yang
disediakan. Teks dan grafik merupakan fungsi informasi dalam sebuah website yang dapat diunduh
dengan cepat. Contoh penerapan fungsi informasi website yaitu website berita [9].



2.4 UML

Unified Modelling Language (UML) adalah salah satu model yang digunakan dalam merancang
pengembangan software yang berbasis objek. UML memiliki standar penulisan sebuah sistem blueprint
mengenai konsep proses bisnis, penulisan kelas-kelas pada bahasa program yang khusus, skema
database dan berbagai komponen yang berguna dalam sistem software [10].

Kebutuhan pemodelan visual untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun dan
dokumentasi dari sistem perangkat lunak yang dibangun menggunakan teknik pemrograman
berorientasi objek muncullah Unified Modelling Language (UML) sebagai standarisasi bahasa
pemodelan [11].

2.4.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan pemisahan dari interaksi antara aktor dengan sistem agar tujuan
daripada aktor bisa terwujud. Berdasarkan perspektif ini maka sebuah UC bukan dilihat dari segi sistem
melainkan dari segi aktor sehingga penamaan UC berdasarkan keinginan aktor [12].

Use Case diagram merupakan penggambaran untuk menjabarkan adanya interaksi antara satu
atau lebih pengguna dalam sistem informasi, UC digunakan untuk mengetahui apa saja fungsi yang
yang menggunakan fungsi-fungsi tersebut [13]. Use Case merupakan penggambaran hubungan antara
aktor dan fungsionalitas yang ada pada suatu aplikasi [14].

2.4.2 Activity Diagram

Activity Diagram merupakan diagram yang menggambarkan bagaimana aktivitas alur kejadian
pada suatu sistem [15]. Diagram aktivitas merupakan diagram flowchart yang diperluan untuk
menampilkan aliran kendali dari satu aktivitas ke aktivitas lainnya. Diagram ini digunakan untuk
memodelkan aspek dinamissitem dan menggambarkan aliran fungsional sistem [11].

Interaksi antar objek yang bisa dievaluasi merupakan semua pesan yang dikirim antar objek
pada sequence diagram, bentuk test case bisa dievaluasi dengan melakukan pengujian berdasarkan
pada pesan setiap objek dalam bentuk method dalam class [16].

2.4.3 Class Diagram

Class Diagram adalah sebuah spesifikasi yang menghasilkan sebuah objek jika di instansiasi
dan merupakan hal utama dari pengembangan dan desain berorientasi objek [17] .

Menurut (Tabrani et.al, 2021) Class Diagram merupakan diagram untuk membangun sebuah
sistem yang menggambarkan struktur sebuah sistem dari sudut pandang pendefinisian kelas-kelas
yang akan dirancang. Kelas mempunyai beberapa atribut, operasi dan metode [18].

2.4.4 User Interface (Ul)

User Interface adalah bagian dari User Experience dari sebuah sistem yang merupakan
tampilan visual desain. Dengan adanya tampilan tersebut membuat pengguna terhubung dan
berinteraksi dengan suatu produk. Ul juga memiliki fungsi seperti mempercantik tampilan yang dapat
membuat pengguna puas. Ul tidak harus selalu indah tetapi harus mudah digunakan [19].

Mengkomunikasikan semua fitur sistem yang tersedia dan dapat menggunakan sistem
tersebut merupakan tujuan adanya sebuah Ul. Dalam hal ini dibutuhkan penggunaan baha yang amat
mudah dipahami karena bahasa merupakan alar berkomunikasi tertua dan menggunakan gestur yang
sering digunakan orang dalam berkomunikasi setiap hari [20].

3. Metode
3.1 Metode Pengumpulan Data

Tahap pengumpulan data dilakukan pengumpulan data-data yang berkaitan dengan proses
bisnis pada tempat penelitian yaitu Zahra Market. Pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi
langsung ke tempat penelitian untuk mengidentifikasi suatu permasalahan.

3.2 Perancangan Sistem

Sebeleum melakukan perancangan pada sistem dilakukan analisa terhadap kebutuhan sistem
seperti fitur-fitur yang akan berguna sesuai dengan permasalahan. Adapun metode yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu menggunakan UML (Unified Modelling Language) sebagai tool perancangan



yang berorientasi objek. Dalam merancang sistem informasi dalam penelitian ini digunakan yaitu Use
Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, Class Diagram, Data Model dan User Interface.

4, Hasil dan Pembahasan
4.1 Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan actor-aktor yang terlibat beserta peran yang dilakukan oleh
actor tersebut. Adapun aktor tersebut berinteraksi dengan sistem melalui fungsi-fungsi yang dimiliki
oleh sistem yaitu dapat dilihat di bawah ini:

Tabel 1. Identifikasi Aktor

No Aktor

Deskripsi

1 Admin

Pihak yang bertugas dalam melakukan pengelolaan data, meliputi
mengelola data pengguna, mengelola data supplier, lihat grafik data
pada toko, melihat data laporan.

2 Kasir

Pihak yang terlibat dalam proses laporan penjualan, yaitu menginput
data penjualan, transaksi pembelian, serta cetak transkasi pada
penjualan.

3 Gudang

Pihak yang terlibat dalam proses laporan mengenai stok barang yaitu
mengecek data stok barang, menginput data stok barang yang baru dan
juga menginput data stok barang yang rusak/kadaluarsa.

Adapun use case diagram pada sistem yang dirancang adalah sebagai berikut:

Admin

4.2 Activity Diagram

Transaksi Penjualan

Transaks Pembelian

Stock Barang \

Input Data Supplier
Tambah Stock Barang
Data Laporan /
Input Return Barang

Kasir

/ Input Data Pengguna

Gudang

Gambar 1. Case Use Diagram

Activity diagram menggambarkan detail dari proses bisnis yang dilakukan dalam sebuah case
yang terdapat dalam Use-Case Diagram. Setiap case digambarkan dalam sebuah activity diagram.
Proses bisnis yang digambarkan dalam activity diagram meliputi proses input data pengguna, input
data supplier, input data laporan, proses penjualan, pembelian barang, dan retur barang. Gambar
2 sampai dengan Gambar 9 menunjukkan proses bisnis tersebut.

4
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Gambar 5. Activity Diagram
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Gambar 6. Activity Diagram Pembelian

Elzsir Zizem Gudeng SikEm
Menghass iz Dzzhboznd ussr Mlenzalzes dsiem = Leshboend wser
Pithmenu el Pilih menudai Menzm pificen
pem belizn baﬁa-r bafang hzlzmandsts harans
n_E'_ —
—l—\ Eistem menzmpillzn . i
Input dats transsicd OpEi menyimpeEn Pengpunz memilin Sistem T
pem belizn transaisi padz opel yeng 2da pads maji?npi]]..‘-_nimm__
datsbe inten szuEi denmn opai
= vang dipilih
Zistem menzmpilten Sistemn zlan
lzporan pembelizn manyimpandaE
peds daehas

Gambar 7. Activity Diagram
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Gambar 8. Activity Diagram Tambah Stok

Barang

Gambar 9. Activity Diagram
Retur Barang




4.3 Class Diagram
Class Diagram menggambarkan kelas-kelas yang dibutuhkan dalam perancangan sistem secara

keseluruhan. Adapun Class Diagram dapat dilihat pada gambar sebagai berikut:
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Gambar 10. Class Diagram

4.4 Data Model
Adapun gambar Data Model pada perancangan ini adalah sebagai berikut:
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Gambar 11. Data Model



4.5 User Interface
Adapun User Interface (Ul) yang dirancang dapat dilihat pada gambar sebagai berikut:

w o
ZAHRA

&
ZAHRA

PR— ®© B B w
a (oo ] [Comsenn ) |

* %k k%

[ e
LoGIN -\@'
Transaksi Pembeiian Data Barang l Return Barang

Gambar 12. Ul Login Gambar 13. Ul Beranda
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k= ke
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5 Laporan Laba/Rugl %] Print
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Gambar 14. Ul Supplier Gambar 15. Ul Data Laporan
3 E 0
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= B
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Total Rp.40.000 Total Rp.40.000
Tunai Rp. 40.000 Tunai Rp. 40.000
Simpan Simpan
Gambar 16. Ul Transaksi Penjualan Gambar 17. Ul Transaksi Pembelian



Beranda Data Barang
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Gambar 18. Ul Stock Barang Gambar 19. Ul Tambah Stock Barang

Beranda Data Retur
ZAHRA
Data Barang Retur

107 Entries

G 1

No Nama Barang Keterangan

1 Pepsodent Rusak
2 Ciptadent

Kadaluarsa

Lanjut 1 Kembali

Simpan

Gambar 20. Ul Data Barang Return

5. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa dengan adanya
perancangan sistem informasi penjualan pada Zahra Market berbasis Web maka dapat memudahkan
admin, kasir dan gudang dalam pencatan penjualan produk, memberikan informasi yang lebih cepat
efektif dan akurat. Pada penelitian Sistem Informasi Penjualan Zahra Market berbasis web ini masih
jauh dari pada sempurna, karena banyak terdapat kekurangan serta keterbatasan peneliti. Untuk itu
peneliti menyarankan kepada para pembaca untuk dapat mengembangkan sistem ini menjadi lebih
baik dan memerlukan ide yang lebih kreatif.
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