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ABSTRAK 
Toko Furniture Bahagia merupakan sebuah usaha ritel 

yang bergerak dalam penjualan berbagai macam produk 

furnitur. Untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

dalam proses penjualan, perlu dibangun sebuah Sistem 

Informasi Berbasis Web yang mampu mengintegrasikan  

seluruh aspek penjualan, inventaris, dan pelanggan secara 

terpusat.Skripsi ini bertujuan untuk merancang dan 

mengimplementasikan sistem informasi yang 

memungkinkan Toko Furniture Bahagia untuk mengelola 

dan memonitor seluruh proses penjualan dengan lebih  

baik. Toko Furniture Bahagia saat ini masih  

mengandalkan sistem manual dalam 

pengelolaanpenjualan, seperti mencatat pesanan, stok 

barang, dan informasi pelanggan. Dengan pertumbuhan 

bisnis yang semakin pesat, sistem manual ini telah 

menunjukkan keterbatasannya, yang berdampak pada 

peningkatan risiko kesalahan, efisiensi kerja yang rendah, 

serta kurangnya analisis data untuk pengambilan  

keputusan strategis. Dalam menghadapi tantangan ini, 

perancangan sebuah Sistem Informasi Berbasis Web 

menjadi sangat penting untuk meningkatkan kinerja dan 

daya saing Toko Furniture Bahagia. Maka dibuatlah 

perancangan sistem informasi penjualan berbasis web 

yang bertujuan untuk mempermudah toko Bahagia 

Furniture untuk melakukan penjualan dan pengelolaan 

gudang. Website ini akan dibuat dengan metode Waterfall 

serta dengan beberapa fitur pendukung seperti HTML, 

CSS, MySQL, PHP,  bootstrap, dan XAMPP. 

 

Kata Kunci 
Bahagia Furniture, Waterfall, Database, Bootstrap   

1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi adalah salah satu 

aspek yang paling penting dalam sejarah manusia, 

perkembangan terseubut telah mempengaruhi hamper 

seluruh aspek kehidupan manusia. Seiring berjalannya 

waktu, teknologi telah melakukan perubahan dalam cara 

kita melakukan kegiatan dalam hodup kita, terutama pada 

kegiatan berbisnis. Teknologi informasi menjadi suatu 

kebutuhan yang sangat penting, hampir seulurah kegiatan 

bisnis sudah dilakukan menggunakan teknologi dan 

informasi yang canggih. 

Bahagia Furniture adalah toko furniture retail yang 

menjual berbagai macam furniture dari berbagai 

macam merek furniture, toko ini sudah berdiri sejak 

tahun 1993. Toko Bahagia Furniture mempunyai toko 

offline yang berada di Jalan Let Jend Suprapto L30 A. 

Selama toko ini berjalan, toko ini mengalami banyak 

permasalahan pada pengelolaan gudang dikarenakan  

penataan dan pendataan yang kurang dilaksanakan 

dengan baik, sedangkan toko ini mempunyai 5 lantai 

Gudang yang relative besar. Dan juga penjualan online 

pada sebuah e- commerce yang dimana persaingan 

harganya ketat sekali, sehingga barang - barang yang 

Toko Bahagia Furniture perjualkan tidak dapat 

menghasilkan laba yang maksimal dan diharpkan. Hal 

– hal tersebut memberi dampak kepada toko pada s aat 

melakukan stok ulang barang dan juga pencarian data 

penjualan yang ada pada tahun – tahun sebelumnya, 

serta perolehan laba yang tidak maksimal. 

Maka dari itu agar dapat mempermudah dan 

memperlancar bisnis furniture ini, peneliti merancang 

sebuah aplikasi berbasis web yang dimana aplikasi 

tersebut akan berperan dalam melakukan penjualan pada 

toko dan pengelolaan stok barang dari system dashboard 

admin. Hal tersebut diharpkan dapat mempermudah alur 

bisnis Toko Furniture Bahagia dalam menentukan produk 

apa yang musti di restock dan pada sisi penjualannya 

diharapkan dapat meningkatkan laba dikarenakan sudah 

dapat menentukan harganya sendiri. 

2. Teori Umum 

2.1 Sistem 

 

Menurut Abdul  Kadir  (2014:6)  sistem  adalah  

kumpulan  elemen  yang  saling terkait dan terpadu yang 

dimasudkan untuk mencapai suatu tujuan.[1] 

Menurut Fatansyah (2015) sistem  adalah sebuah  

tatanan yang  terdiri  atas sejumlah komponen fungsional 

yang saling berhubungan dan secara Bersama-sama 

bertujuan untuk memenuhi suatu proses tertentu.[2] 

Dari uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa definisi 

sistem adalah sebuah Kumpulan  elemen  dari  suatu  

unsur komponen  yang  selalu  berhubungan  serta 
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berinteraksi satu dengan yang lainya agar dapat mencapai 

tujuan yang diharapkan. 

 

3. Teori Khusus 

3.1 Metode Waterfall 

 

 
Gambar 1 Metode Waterfall 

 

 

Menurut (Wahid,2020) pada tahap  pengembangan  

aplikasi banyak sekali yang  telah  menggunakan  metode 

waterfall.[3]  Metode waterfall adalah  pendekatan SDLC 

pertama yang diterapkan untuk pengembangan perangkat 

lunak. Model klasik atau  tradisional  adalah  nama  lain   

untuk  model  waterfall  ini.  Model waterfall 

menyediakan  pendekatan  alur  hidup  sekeunsipnal  

terurut  untuk  perangkat  lunak, yang dimulai dengan 

analisis, desain, pengkodean, pengujuan, dan tahap 

pendukung. Model Waterfall sering  juga  disebut  sebagai  

model  sekuensional  linear  atau  alur hidup klasik. Yang  

terdiri dari: 

 

1. Requirements and Planning 

Tahap ini melibatkan pemahaman kebutuhan 

pelanggan secara mendalam dan merinci 

persyaratan perangkat lunak yang akan 

dibangun. Perencanaan proyek, estimasi biaya, 

dan jadwal juga dilakukan di tahap ini. 

 

2. System Design 

Tim mengembangkan desain perangkat lunak 

secara keseluruhan. Ini termasuk perancangan 

arsitektur sistem, antarmuka pengguna, serta 

desain internal komponen-komponen sistem. 

 

3. Implementation 

Tahap ini melibatkan proses pemrograman, 

pengkodean, dan pembuatan komponen 

perangkat lunak sesuai dengan desain yang telah 

disepakati. 

 

 

4. Testing 

Setelah implementasi, perangkat lunak diuji 

untuk memastikan bahwa telah memenuhi 

persyaratan dan berfungsi dengan benar. Ini 

mencakup pengujian unit, integrasi, dan 

pengujian sistem secara keseluruhan. 

 

5. Operation and Maintenance 

Perangkat lunak yang telah diuji dan divalidasi 

kemudian dikerahkan ke lingkungan produksi 

atau digunakan oleh pengguna akhir. Setelah itu 

dilanjutkan dengan tahap pemeliharaan yaitu 

dengan perbaikan bug, perubahan perangkat 

lunak sesuai dengan perubahan kebutuhan, dan 

pembaruan rutin. 

 

3.2 Perancangan Sistem 

 

UML adalah sebuah metode perancangan sistem yang 

dibentuk secara visual agar mempermudah  

pengembangan perangkat lunak agar dapat memenuhi 

segala kebutuhan pengguna. 

Ariani R. Sukamoto (2017) mengartikan UML sebagai 

bahasa visual dalam pemodelan dan komunikas i 

mengenai sebuah sistem yang disertai dengan pengunaan 

diagram teks-teks pendukung.[4]  

 

3.3 Hypertext Preprocessor (PHP) 

 

PHP (Hypertext Preprocessor)  adalah suatu bahasa 

pemograman yang digunakan untuk menterjemahkan  

basis kode program menjadi kode mesin yang dapat 

dimengerti oleh komputer yang bersifat dari sisi serber 

yang dapat ditambahkan ke HTML.[5] 

 

3.4 My Structured Query Language (MySQL) 

 

MySQL merupakan perangkat lunak yang digunakan 

untuk membuat database sebuah program atau aplikasi 

berbasis web.  

Menurut Subagia MySQL merupakan software 

database opensource yangs erring digunakan untuk 

mengelola basis data yang menggunakan bahasa SQL.[6] 

4. Hasil Percobaan 

4.1 Rancangan Usecase Diagram  

 

Menurut Connolly & Begg, t.t., dalam use case 

diagram adalah rangkaian atau uraian kelompok yang 

dilakukan oleh sistem dan yang diawasi oleh sebuah actor. 

Berikut perancangan usecase diagram dapat dilihat pada 

gambar dibawah ini.[7] 
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Gambar 2 Usecase 

 
 

 
 

 

4.2 Rancangan Basis Data 

 

Perancangan basis data menampilkan isi dan 

pemodelan data yang dirancang untuk sistem penjualan 

berbasis website pada toko bahagia furniture. 

 

 

 

 
Gambar 3 ERD Konseptual 

 
 

 
Gambar 4 ERD Logical 

 
 
 
 

4.3 Rancangan User Interface 

 

Perancangan UI Design adalah proses merancang 

tampilan dan interaksi antara pengguna dan sebuah 

produk atau sistem. Perancangan UI merupakan bagian 

penting dalam pengembangan perangkat lunak, situs web, 

aplikasi seluler, dan produk digital lainnya. Tujuannya 

adalah menciptakan pengalaman pengguna yang intuitif, 

efisien, dan memuaskan. Perancangan user interface 

untuk perancangan sistem penjualan berbasis website 

pada toko bahagia furniture ini menggunakan figma 

sebagi alat desainnya.  Figma adalah alat desain berbasis 

cloud yang digunakan dalam perancangan antarmuka 

pengguna (UI) dan kolaborasi tim. Berikut user interface 

dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5 User Interface Pertama  
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4. Kesimpulan  

Berdasarkan dari skripsi yang telah dibuat yaitu 

tentang perancangan sistem informasi penjualan pada 

toko furniture Bahagia ini, didaptkan kesimpulan sebagai 

berikut:  

1. Metode SDLC waterfall memakan waktu 

lebih banyak dibandingkan metode SDLC 

lainnya.  

2. Hasil dari perancangan UML sapat menjad i 

acuan pembuatan rancangan database.  
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