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Abstrak

Sablon kaos adalah sebuah teknik mencetak tinta diatas media kaos dengan menggunakan alat bantu berupa screen sablon
atau sering juga disebut film sablon. Usaha sablon kaos kini sudah berkembang menjadi salah satu usaha yang cukup
menjanjikan karena semakin banyaknya kebutuhan kaos dikalangan masyarakat. Kaco Ink Konvection adalah sebuah usaha
yang bergerak dibidang konveksi di makassar sejak tahun 2020. Usaha ini sering kali mendapatakan berbagai macam
pesanan kaos sablon dengan desain kostum gratis sesuai keinginan customer dalam jumlah sesuai dengan keinginan
customer. Pada saat ini pembuatan sablon ini masih menggunakan sistem manual, sehingga proses pemesanan nya pun
customer harus datang langsung ke tempatnya atau toko dan sistemnya pun belum mengikuti perkembangan teknologi.
Dengan meningkatnya pemesanan sablon baju, maka dibutuhkan sebuah sistem informasi untuk meningkatkan usaha pada
sablon dan memperluas produksi agar diketahui oleh masyarakat. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah website
untuk dapat memudahkan pelanggan untuk melakukan pemesanan sablon, untuk metode pengembangan yang digunakan
yaitu metode Waterfall yang terdiri dari analisis, perancangan, desain, implementasi serta pengujian. Dengan adanya sistem
informasi diharapkan sistem penjualan dan pemasaran produk menjadi lebih luas.

Kata kunci: Sistem informasi, Website, Waterfall.

Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi saat ini sangat berkembang dengan cepat, teknologi ini dapat membantu
kinerja perusahaan hingga bisnis dengan banyaknya sarana dan prasarana yang cukup memadai. Teknologi
juga bisa diakses hampir seluruh dunia untuk mencari sumber informasi yang dibutuhkan, dengan adanya
sistem informasi saat ini dapat menghasilkan informasi yang dibutuhkan dengan cepat dan akurat [1]. Saat ini
setiap perusahaan atau bisnis yang bergerak dibidang perdagangan atau penjualan produk merupakan hal yang
tidak bisa dipisahkan dengan teknologi informasi di era saat ini karena dapat meningkatkan pemasaran dan
promosi penjualan produk menjadi lebih mudah melalui media sosial karena media sosial sekarang menjadi
pilihan utama manusia untuk mencari informasi, bisnis ataupun hal yang lainnya [2]. Dalam dunia bisnis, baik
perusahaan atau lainnya akan dihadapkan berbagai tuntutan untuk untuk berkreatif guna bisa menarik perhatian
customer karena pemasaran selalu menjadi tantangan tersendiri bagi penjual untuk menemukan customer. Oleh
karena itu para pengusaha kini semakin meningkatkan pengunaan teknologi maju sebagai sarana untuk
bersaing di dunia bisnis [3]. Saat ini banyak pengusaha menjual produknya melalui media sosial dan customer
juga bisa dengan mudah mendapatkan informasi dan mencari barang yang akan mereka beli melalui
smartphone atau computer dengan hanya membuka website [4]. Website adalah kumpulan halaman yang
berupa informasi digital seperti gambar, teks, audio, dan animasi. Website menjadi salah satu trend
pemanfaatan teknologi yang dapat dikembangkan di dunia sebagai salah satu alternatif penyampaian informasi,
pengetahuan serta berita berbasis internet [5].

Pada saat ini merupakan suatu kesempatan bagi pebisnis untuk mengembangkan usahanya agar dapat
memperoleh keuntungan yang maksimal dengan memanfaatkan teknologi yang sekarang ada, namun dalam
menjalankan bisnisnya masih banyak pebisnis yang belum menerapkan teknologi berbasis website dengan baik
dalam hal pemasaran produk maupun sistem informasi mengenai bisnis [6]. Salah satu usaha bisnis yang
sedang marak yaitu usaha sablon. Sablon adalah suatu teknik mencetak tinta di atas bahan dengan desain yang
di inginkan, umumnya bisa berupa gambar maupun tulisan yang dicetak oleh media berupa kaos, hoodie,
totebag, dll. Dengan semakin banyaknya kebutuhan branding pada pakaian atau fashion, usaha sablon Kkini
semakin diminati oleh pebisnis karena bermodalkan keahlian dan kreatifitas seseorang sudah bisa membuka
bisnis tersebut.

Sablon Kaco Ink Konveksi yang bertempat di Jalan Perumnas Antang Blok 6 Makassar Sulawesi selatan. Kaco
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Ink berdiri sejak 2020 lalu dan usaha ini bergerak dibidang konveksi untuk pembuatan kaos sablon dalam jumlah
yang tak terbatas. Saat ini Sablon Kaco ink masih belum menerapkan teknologi informasi berbasis website,
saat ini untuk pemesanan hanya melayani pemesanan ditempat sehingga customer harus datang langsung
ke tempat sablon tersebut. Hal ini dinilai kurang efektif sehingga berdampak kurangnya informasi produk yang
didapat oleh customer. Hal ini menjadi salah satu kendala dalam proses pemesanan karena dapat membatasi
daya tarik pada sablon yang ditawarkan, terutama pada customer yang tempat tinggalnya jauh dari tempat
sablon tersebut [7].

Berdasarkan permasalahan di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah sistem informasi
pemesanan sablon baju berbasis website menggunakan metode waterfall sehingga dapat mengorganisir
pemesanan, mengelola data produk, mengelola pemesanan dan mengelola penjualan dengan baik

Metode

A. Metode Pengembangan Sistem
Pengembangan sistem ini dapat memberikan solusi dari masalah pemilik sablon baju pada bidang konveksi
di Kota Makassar. Metode pengembangan sistem yang digunakan untuk mengembangkan sistem yaitu
metode waterfall. Metode ini adalah proses memahami bagaimana suatu informasi sistem (IS) dapat
mendukung kebutuhan bisnis, merancang sistem, membangun, dan memberikan kepada pengguna [8].
Adapun untuk tahapan penelitian seperti pada Gambar 1 berikut:

Requirements

A

Y

System and software
desain

A

Y

Implementation and unit
testing

A

Verification

A

Y

Operation and
maintenence

Gambar 1. Proses Metode Waterfall

1. Requirements definition
Pada tahap ini Requirements definition, tahap ini pengembangan system diperlukan komunikasi yang
bertujuan untuk mengetahui perangkat lunak yang butuhkan oleh user.

2. System and software desain
Pada tahap ini spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini dan desain
sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam menentukan perangkat keras (hardware) dan sistem
persyaratan dan juga membantu dalam mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan.

3. Implementation and unit testing
Pada tahap ini,sistem pertama kali dikembantujugkan di program kecil yang disebut unit, yang
terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap unit dikembangkan dan diuji untuk fungsionalitas yang
disebut sebagai unit testing

4. Verification
Pada tahap ini, sistem dilakukan verifikasi dan pengujian apakah sistem sepenuhnya atau sebagian
memenuhi persyaratan sistem, pengujian dapat dikategorikan ke dalam unit testing (dilakukan pada
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modul tertentu kode), sistem pengujian (untuk melihat bagaimana sistem bereaksi ketika semua modul
yang terintegrasi) dan penerimaan pengujian (dilakukan dengan atau nama pelanggan untuk melihat
apakah semua kebutuhan pelanggan puas).

Operation and maintenence
Ini adalah tahap akhir dari metode waterfall. Dalam model waterfall, perangkat lunak yang sudah jadi

dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang
tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkatan jasa
sistem sebagai kebutuhan baru [9].

B. Metode Pengumpulan Data
Meode yang digunakan untuk pengumpulan data yaitu menggunakan metode kualitatif dengan tahap

pengumpulan data yang diperlukan adalah pengumpulan data primer.

1. Interview
Salah satu cara pengumpulan data primer dengan menanyakan langsung kepada pemilik usaha sablon
baju untuk mengetahui informasi-informasi terkait sablon baju dan proses perkembangannya.

2. Observasi
Suatu cara pengumpulan data primer dengan cara datang langsung ke lokasi yang berada di Jalan
Perumnas Antang Blok 6 No 17 Makassar. Observasi akan dilakukan untuk melihat kondisi dan situasi
untuk objek penelitian.

3. Pustaka
Mengumpulkan pustaka yang didapatkan dari jurnal yang sesuai dengan sistem informasi pemesanan
sablon baju untuk meningkatkan produk tersebut.

Perancangan

Desain yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan flowchart. Flowchart atau sering disebut dengan
diagram aliran adalah suatu jenis diagram yang merepresentasikan algoritma atau langkah-langkah instruksi
yang berurutan dalam sistem. seorang analisis sistem menggunakan flowchart sebagai bukti dokumentasi untuk
menjelaskan gambaran logis sebuah sistem yang akan dibangun. Dengan adanya flowchart dapat membantu
untuk memberikan solusi terhadap masalah yang bisa saja terjadi dalam membangun sistem. Pada dasarnya,
flowchart digambarkan dengan menggunakan simbol-simbol. Setiap simbol mewakili suatu proses tertentu.
Berikut ini adalah flowchart sistem yang akan dibangun sebagai berikut [10].

Tidak

Registrasi
Adkun

Login
Berhasil>
wa
Halaman
Utama Sistem
MMelakukan
Pemesanan
Melakukan
Pembayaran
Sudah
embayarz
wa
Konfirmasi
Pembayaran

Gambar 2. Flowchart Sistem
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Gambar 2 menunjukkan diagram aliran sistem yang akan dibangun, pertama pengguna melakukan registrasi
akun terlebih dahulu kemudian dapat login dengan memasukkan username dan password yang didaftarkan
pada registrasi yang sesuai setelah berhasil login, selanjutnya customer bisa melakukan pesanan sablon baju dan
melakukan pembayaran. Setelah melakukan pembayaran customer wajib mengunggah bukti transfer,

A. Struktur tabel

Table 1. Admin
No | Nama File Jumlah Tipe Data | Keterangan
1. id_admin 5 int Primary Key
2. username 20 varchar -
3. password 20 varchar -
4. no_telp 20 varchar -

Tabel 1 adalah tabel admin yang terdiri dari id_admin bertipe data integer, username yang bertipe data
varchar, password yang beertipe data varchar serta no telp yang bertipe data varchar yang digunakan untuk
menyimpan data admin.

Tabel 2. Menu
No | Nama File Jumlah | Tipe Data Keterangan
1. | Id_menu 11 int Primary Key
2. | Jenis_menu 20 varchar -
3. | Id_admin 5 int -
4. | 1d_customer 11 int -

Tabel 2 adalah table menu sablon yang terdiri dari id_menu yang bertipe data integer, jenis_menu yang
bertipe data varchar, id_admin yang bertipe data integer, serta id_customer yang bertipe data integer yang
digunakan untuk menyimpan data menu sablon.

Tabel 3. Customer

No Nama File Jumlah | Tipe Data Keterangan
1. id_customer 11 int Primary key
2 username 20 varchar -
3 password 20 varchar -
4, nama_customer 20 varchar -
5 no_telp 20 varchar -
6 alamat 20 varchar -
7. transaksi 20 varchar -

Tabel 3 adalah tabel customer yang terdiri dari id_customer yang bertipe data integer, username yang
bertipe data varchar, password yang bertipe data varchar, nama_customer yang bertipe data varchar,
no_telp yan bertipe data varchar, alamat yang bertipe data varchar, serta transaksi yang bertipe data varchar
yang digunakan untuk menyimpan data customer.

Tabel 4. Produk

No Nama File Jumlah | Tipe Data Keterangan
1. id_produk 11 int Primary key
2 nama_produk 20 varchar -

3 jenis_produk 20 varchar -

4. harga_produk 20 varchar -

5 Kuantitas 20 varchar

6 Id_menu 11 int

Tabel 4 adalah table produk yang teridir dari id_produk yang bertipe data integer, nama_produk yang
bertipe data varchar, jenis_produk yang bertipe data varchar, harga_produk yang bertipe data varchar,

Ishar Hardiansyah, et. al 136



LINIER vol 1, No 2, (2024), pp 133-144 e-ISSN: 3063-2218

kuantitas yang bertipe data varchar, serta id_menu yang bertipe data integer yang digunakan untuk
menyimpan data produk sablon.

Tabel 5. Transaksi

No Nama File Jumlah | Tipe Data Keterangan
1. id_transaksi 11 int Primary key
2. id_produk 11 int -
3. orderan 20 varchar -
4. total_bayar 20 varchar -
5. kuantitas 20 varchar -
6. id_admin 11 int -
7. id_customer 11 int -

Tabel 5 adalah transaksi yang teridir dari id_transaksi yang bertipe data integer, id_produk yang bertipe
data integer, orderan yang bertipe data varchar, total_bayar yang bertipe data integer, kuantitas yang bertipe
data varchar, id_admin yang bertipe data integer, serta id_customer yang bertipe data integer yang
digunaka untuk menyimpan data hasil transaksi pada customer.

Pemodelan

Pada penelitian ini menggunakan pemodelan UML terdiri dari usecase diagram, activity diagram, sequence
diagram, dan class diagram, desain interface. Dibawah ini adalah tampilan usecase diagram.

A. Use case Diagram
Use case adalah gambaran dari fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem, dan mempresentasikan

sebuah interaksi antara aktor dan sistem. Didalam use case terdapat aktor yang merupakan sebuah
gambaran entitas dari manuasia atau sebuah sistem yang melakukan pekerjaan di sistem [11].

7 e O

>

<<include>>” 7

<o <<include=>

Mengelola . 4 *{ Registrasi
Admin soiefon o0 3 g Customer
Data Sablon / <<include>> ,/ N
. 2 \=<include>>
/" <<include>=" N
s % <<include>> .
Mengelola et N Y~ Melakukan
Qata Pemesana 4 ol Pemesanan
SR N, <<include>>

i S sdncludess R /
Validasi W <l A 5
Pemesanan ! Konfirmasi \ 3 ~ Melakukan
7o Pemesanan Pembayaran
/
7 '

/! zzextend>>
Laporan )
Mengunggah

Bukti Transfer

<<apnjoul

zzextend=>
Cetak
Laporan

Gambar 3 adalah use case sistem yang telah dibangun terdiri dari dua pemeran yaitu Admin dan Customer.
Admin harus login terlebih dahulu dengan mengisi username dan password yang telah disiapkan oleh
sistem. Setelah login berhasil, admin dapat mengelola data sablon, mengelola data pemesanan dan
mencetak laporan yang ada. Untuk customer harus terlebih dahulu melakukan registrasi dengan
memasukkan data diri yang benar dan setelah itu customer lanjut login mengisi username dan password
yang telah dibuat sesuai pada saat registrasi akun, setelah itu customer bisa melakukan pemesanan dan
pembayaran sesuai dengan jumlah pemesanan dan admin bisa melalukan konfirmasi pemesanan customer
apabila sudah melakukan pembayaran dan mengunggah bukti pembayaran tersebut.

Gambar 3. Use Case Diagram
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B. Sequence Diagram
Sequence diagram adalah salah satu dari rancangan database menggunakan entity relationship diagram
dan logical record structure. Diagram ini yang menjelaskan aliran proses dari setiap use case yang telah
dibuat [12].

Admin Login Halaman Data Data
Sablon Utama Sablon Pesanan
: i i i i
] ] ] ] ]
i i i i i
. el . . el
Mengisi ) —¥ N
Usemname dan Login Berhasi Mengelola "
Password Data sablon
Login gagal Mengelola
Data Pesanan

=

e
e

—emmoq
e

Gambar 4. Sequence Diagram Admin

Gambar 4 adalah sequence diagram admin, admin login terlebih dahulu dengan memasukkan username
dan password yang benar untuk masuk ke halaman utama dan admin bisa mengelola data sablon dan data
pesanan customer.

Customer Registrasi Login Pemesanan Pembayaran Admin
1 | | | 1 |
] i i i ] i
] i i i ] i
] i i i ] i

s s o o s o
EEE——
Mengisi
- e
Data diri
Memasukkan —_—
Uszername dan Melakukan
e
Password Pemesanan
Melakukan —
Pembayaran Konfirmasi
Pemesanan
Customer

e
s

= =
' '
' '
i i
i i
i i
i i
i i

e

Gambar 5. Sequence Diagram Customer

Gambar 5 adalah sequence diagram customer, customer harus registrasi akun dengan mengisi data diri
setelah itu login dengan memasukkan username dan password yang benar seperti pada saat melakukan
pengisian data diri akun setelah berhasil login selanjutnya customer memilih produk yang ingin dipesan
setelah itu customer harus melakukan pembayaran sesuai dengan total pesanan tersebut dan setelah itu
admin akan melakukan konfirmasi pesanan customer apabila sudah melakukan pembayaran tersebut.

C. Activity Diagram
Activity diagram adalah sesuatu yang menjelaskan aktvitas antara pengguna dengan sistem beradasarkan
sistem yang akan dibangun [13].
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Mengelola Data Sablon

[ ]
[ ]
!

[ ]
[ ]

v

Konfirmasi Pemesanan

Customer

Mencetak Laporan Pemesanan

Gambar 6. Activity Diagram Admin

Gambar 6 adalah activity diagram Admin yang dibangun, pertama admin harus login dengan memasukkan
username dan password setelah berhasil login selanjutnya admin dapat mengelola data sablon, mengelola
data pesanan dan mencetak laporan hasil penjualan tersebut.

Customer Sistem

. Mulai

Membuks Website Menampilkan Form
Hegistras

[ Mengisi Siodata Diri ]-—1

}-—"[ Berhasil Membuat Akun ]

Selesa

Gambar 7. Activity Diagram Registrasi akun

Gambar 7 adalah activity diagram registrasi akun yang dibangun, customer registrasi akun terlebih dahulu
agar bisa mengakses website.
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Gambar 8. Activity Diagram Customer

Gambar 8 adalah activity diagram customer yang dibangun, customer harus login terlebih dahulu setelah
berhasil login, sistem akan menampilkan halaman home beserta halaman produk. Selanjutnya customer
bisa memilih produk yang ingin dipesan, setelah memilih produk yang ingin dipesan, customer bisa
mengklik form pemesanan dan sistem akan menampilkan form pemesanan, setelah itu customer bisa
melengkapi form pemesanan tersebut setelah melengkapi pemesanan sistem akan menampilkan detail
pesanan tersebut. Selanjutnya customer segera melakukan pembayaran dan melengkapi form pembayaran

agar pesanan dapat diproses.

D. Class Diagram

Class diagram adalah model yang menggambarkan struktur dan deskripsi class serta dapat
menghubungkan antara class yang lain. Class diagram menjelaskan model yang digunakan dalam
perancangan atribut dan fungsi-fungsi yang akan digunakan untuk membangun sistem baru [14].

. Aamin

1

id_admin®
~username

passward
-no telp

Customer

1 [Fa_customer-

manage
Menu

-la_menu~

0.~ |-i=Ris_menu

+loging}

record o+ |

_adamin=*
-la_customer-

e username
-password
-nama_customer
-no_teip
. -alamat
[« -transaksi

1

+update(}
+simpan(}
+pilih_menu

+loging

Produk

-la_produke
nama_produk
-jenis_produk

-la_menu*

+update{}
+simpan(}
+pilih_produik;

|

Transaksi

TO_transaksi

Ishar Hardiansyah, et. al

0.+ record

rcetakf)

Gambar 9. Class Diagram Sistem

140



LINIER vol 1, No 2, (2024), pp 133-144 e-ISSN: 3063-2218

Gambar 9 adalah class diagram yang akan dibangun yang telah menampilkan rancangan tabel database
yang saling terkait dari satu tabel ke tabel lainnya.

1

Pada kolom admin tersebut yang terdiri dari id_admin, username, password, dan no_telp dapat
digunakan untuk menyimpan data admin.

Pada kolom menu tersebut yang terdiri dari id_menu, jenis_menu, id_admin_ dan id_customer dapat
digunakan untuk menyimpan data menu sablon.

Pada kolom customer tersebut yang terdiri dari id_customer, username, password, nama_customer,
alamat, no_telp dan transaksi dapat digunakan untuk menyimpan data customer.

Pada kolom produk tersebut yang terdiri dari id_produk, nama_produk, jenis_produk, kuantitas dan
id_menu dapat digunakan untuk menyimpan data produk sablon.

Pada kolom transaksi tersebut yang terdiri dari id_transaksi, id_produk, orderan, total bayar,
kuantitas, id_admin dan id_customer dapat digunakan untuk menyimpan hasil transaksi pada
customer.

Design Interface

Design Interface adalah teknik desain mengenai materi dan tampilan halaman pada sebuah situs internet
atau suatu jenis desain grafis yang ditujukan untuk perkembangan dan styling obyek informasi internet
untuk menyediakan dengan fitur konsumen highend dan kualitas estetika dengan tujuan untuk membuat
situs web atau dokumen elektronik dengan teknik grafis [15].

WELCOME

KALD INK

Ninee zuan

Registrasi Login

Belum Punya Akun? Registrasi

Sudah Punya Akun? Login

(a) (b)

Gambar 10. (a) Desain Interface Registrasi dan (b) Login Customer.

Gambar 10 adalah design interface yang dibangun, customer harus registrasi terlebih dahulu setelah
berhasil registrasi sistem akan menampilkan form login selanjutnya customer memasukkan username dan
password untuk login ke dalam website.

Since 2020

KACH INK
Since 2020

WELCOME | Karn Nk ‘
Sabl

(@ ®)

Gambar 11. (a) Desain Interface Home dan (b) Informasi Sablon.
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Gambar 11 adalah design interface yang dibangun, jika customer berhasil login kedalam website, sistem
akan menampilkan halaman home seperti pada gambar diatas. Jika customer ingin mencari informasi lebih

lanjut terkait sablon baju, customer bisa mengklik tulisan sablon tersebut dan sistem akan menampilkan
informasi-informasi terkait sablon.

Produk Form Pemesanan

Nama®
Atamat*® No. Handphone®

Kaos poles pendek Kaos polos panjang Jenis Sablon®

Rp. 60.000 ”p. 65.000

Nama produk®
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Pilih size~
y—_)

Hoodie Kaos Polo

Jumtah*
Rp. 110.000 Rp. 70.000
Desain®

Metode Permbayaran®

Keterangan Tambahan
Rp. 50.000

KIRIM
Form Pemesanan

(@)

(b)

Gambar 12. (a) Design Interface Halaman Produk dan (b) Form Pemesanan.

Gambar 12 adalah design interface yang dibangun, jika customer ingin melakukan pemesanan, customer
bisa mengklik produk yang ingin dipesan, selanjutnya customer bisa mengklik tulisan form pemesanan
dibawah agar sistem dengan otomatis menampilkan halaman form pemesanan, selanjutnya customer
mengisi form pemesanan dengan mengisi semua kolom yang ada pada form pemesanan dan ketika selesai
mengisi form pemesanan dengan benar, customer bisa mnegklik tulisan kirim dibawah.

Detail Pemesanan

ID Pesanan

Nama Produk

Jenis Sablon

Size

Warna

Jumiah

Tanggal pemesanan :

Total Keseluruhan

Konfirmasi Pembayaran

Gambar 13. Design Interface Detail Pemesanan Customer

Gambar 13 adalah desain interface yang dibangun, jika customer sudah melakukan pemesanan maka sistem

dengan otomatis akan menampilkan detail pemesanan customer, setalah itu customer wajib melakukan
pembayaran agar pesanan segera diproses.

Terima kasih. Pesanan Anda telah diterima segera lakukan pembayaran

Silahkan isi form dibawah ini lalu kirim untuk melakukan konfirmasi pembayaran

1D Pesanan

Tanggal Pembayaran
No. Rekening

Nama Rekening
Nama Bank
Keterangan

Bukti Transfer

Pilih File

Tidak ada file yang dipilih

KIRIM

Gambar 14. Design Interface Pembayaran Customer.
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Gambar 14 adalah design interface yang dibangun, customer wajib melakukan pembayaran, setelah itu
customer bisa mengisi form pembayaran tersebut dan menggungah bukti pembayaran agar pesanan segera
di proses.

ADMIN KACO INK

@ ISHAR

Beranda

BERANDA

DATA SABLON SELAMAT DATANG SABLON KACO INK

TEMPAT SABLON KUALITAS TERBAIK YANG ADA DI MAKASSAR
PESANAN
LAPORAN

KELUAR

Gambar 15. Desain Interface Halaman Home Admin

Gambar 15 adalah design interface yang dibangun, halaman ini adalah halaman pertama yang ditampilkan
oleh sistem kepada admin setelah login.

ADMIN KACO INK

Pesanan
4-, ISHAR
= || mres | e Tanggal Size | Warna | Pes | Total Status Aksi
Pemesanan Pembayaran
2905001 Kaos lengan ; Sudah
S EALTEA pendek 14-02-2024 s Putih 12 Rp. 720000 | JUCS - -
2. 122 Kaos lengan Rp. 720.000 Belum
DATA SABLON 77 AT 14-02-2024 M| Merah | 22 e Membayar =~

PESANAN

LAPORAN

KELUAR

Gambar 16. Design Interface Daftar Pesanan Customer

Gambar 16 adalah design interface yang dibangun, setelah admin login kedalam sistem, admin
mengklik pesanan setelah itu sistem akan secara otomatis menampilkan daftar pesanan customer.

ADMIN KACO INK

LAPORAN PENJUALAN

Search

ID NAMA CUSTOMER NAMA PRODUK NO. TELEPHONE TANGGAL PEMESANAN STATUS
Ramadhani KAOS LENGAN s
BERANDA 2905001 PENDEK 0882019643548 14-02-2024 PESAN
DATA SABLON 737122 BISMA KAOS LENGAN PESAN
PANJANG

R 4056100 REZA TOTTEBAG 0882019782239 10-02-2024 PESAN
LAPORAN

—— — 3437710 INDRA KAOS POLO 0882019908071 11-02-2024 PESAN

KELUAR
4056190 BAGUS TOTTEBAG 0882019231245 09-02-2024 PESAN

Gambar 17. Design Interface Laporan Penjualan.

Gambar 17 adalah design interface yang dibangun, halaman ini adalah halaman hasil transaksi
customer sebagai bukti laporan untuk admin.
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Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa perancangan sistem informasi pemesanan
sablon baju berbasis web dengan menggunakan pemodelan berorientasi objek yang terdiri dari usecase
diagram, activity diagram, sequence diagram, class diagram dan desain interface. Dengan adanya rancangan
tersebut, dapat dikembangkan menjadi aplikasi yang dapat diakses secara online sehingga memudahkan
customer melakukan pemesanan, memudahkan pemilik usaha sablon Kaco Ink untuk mempromosikan usaha
sablonnya dan dapat mengorganisir manajemen keuangan bisnis tersebut.
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