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ABSTRACT 

Design of Web-Based Printing Paper Ordering and Sales Administration Information System: 
Case Study CV.XYZ. considerations centered on the use of outlined data frameworks to 
encourage authoritative forms in paper-print transactions. This framework was created for 
CV.XYZ, a company specializing in printed paper transactions and deployments. Important 
things in this framework include monitoring information management, recording exchange 
transactions, and reporting transactions using web innovations. The plans handled include 
analyzing existing frameworks, differentiating client needs, and planning modern frameworks 
using the waterfall model. This framework is planned to promote a method of recording 
transactions and orders, thereby providing a reasonable arrangement for companies to 
oversee their operations. This research also assesses the feasibility of the framework and its 
effect on the productivity and efficiency of CV.XYZ in general. 
 
Keywords: Printing Paper, Ordering, Sales Administration, Web Based, Information Systems, 
Case Studies, Waterfall, CV.XYZ. 

ABSTRAK 

Perancangan Sistem Informasi Administrasi Pemesanan dan Penjualan Kertas Cetak 
Berbasis Web: Studi Kasus CV.XYZ. pertimbangan yang berpusat pada penggunaan 
kerangka kerja data yang diuraikan untuk mendorong bentuk-bentuk otoritatif dalam transaksi 
kertas cetak. Kerangka kerja ini dibuat untuk CV.XYZ, sebuah perusahaan yang 
berspesialisasi dalam transaksi dan penyebaran kertas cetak. Hal-hal penting dalam kerangka 
kerja ini meliputi pengawasan pengaturan informasi, pencatatan pertukaran transaksi, dan 
laporan transaksi dengan menggunakan inovasi web. Rencana yang ditangani mencakup 
analisis kerangka kerja yang ada, membedakan kebutuhan klien, dan merencanakan 
kerangka kerja modern dengan menggunakan model waterfall. Kerangka kerja ini 
direncanakan untuk mendorong metode pencatatan transaksi dan pesanan, sehingga 
memberikan pengaturan yang masuk akal bagi perusahaan dalam mengawasi operasi 
mereka. Penelitian ini juga menilai kelayakan kerangka kerja dan pengaruhnya terhadap 
produktivitas dan efisiensi CV.XYZ secara umum. 
 

Kata kunci: Kertas Cetak, Pemesanan, Administrasi Penjualan, Berbasis Web, Sistem 
Informasi, Studi Kasus, Waterfall, CV.XYZ. 
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I. PENDAHULUAN 

 Latar belakang 

 Pada era digital yang semakin berkembang 
pesat seperti saat ini, tak dapat dipungkiri bahwa 
teknologi informasi telah menjadi bagian yang sangat 
penting dalam dunia bisnis. Banyak perusahaan yang 
berusaha untuk memanfaatkan teknologi informasi 
guna meningkatkan efisiensi dan produktivitas dalam 
operasional bisnis mereka. Salah satunya adalah CV. 
XYZ yang merupakan perusahaan yang memiliki 
pengalaman dalam bidang penjualan kertas 

percetakan. 
 Dalam pengembangan sistem informasi ini, 
penulis menggunakan metode pengembangan sistem 
informasi berbasis web yang sudah terbukti efektif. 
Metode ini meliputi tahap analisis kebutuhan, 
perancangan sistem, implementasi sistem, dan 
pengujian sistem. Diharapkan dengan adanya sistem 
informasi administrasi penjualan dan pemesanan 
kertas percetakan berbasis web ini, CV. XYZ dapat 
meningkatkan efisiensi dan produktivitas dalam 
proses administrasi penjualan dan pemesanan 
mereka. Selain itu, sistem informasi ini juga dapat 
membantu CV. XYZ dalam melakukan tracking data 
pelanggan dan penjualan, sehingga dapat 
memudahkan untuk meningkatkan layanan. Melalui 
penelitian ini, penulis berharap dapat memberikan 
kontribusi yang positif bagi perusahaan dalam 
meningkatkan efisiensi dan produktivitas operasional 
bisnis. Selain itu, diharapkan juga dapat memberikan 
solusi bagi masalah-masalah yang ada pada sistem 
administrasi penjualan dan pemesanan kertas 
percetakan yang digunakan oleh CV. XYZ. 

 Rumusan Masalah 

Dari penjabaran latar belakang penelitian ini, maka dapat 
disimpulkan beberapa masalah yaitu: 

1. Bagaimana membuat sebuah system pengeloaan 
data pejualan dan pemesanan berbasis web yang 
dapat membatu karyawan bekerja secara efisien? 

2. Bagaimana merancang sebuah website yang dapat 
melihat informasi secara lebih mudah dan cepat? 

3. Bagaimana cara memastikan sistem informasi 
administrasi penjualan dan pemesanan yang 
dirancang, dapat diintegrasikan dengan sistem 
yang sudah ada di CV. XYZ?  

4.  Batasan masalah 

 Karena keterbatasan waktu penelitian dan agar 
pembahasan materi tidak melebar maka dibuatlah 
pembatasan masalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini akan menggunakan studi kasus pada 
CV. XYZ sebagai acuan. 

2. Pada penelitian ini pelanggan hanya dapat 
memesan produk melalui chat atau email kepemilik 
usaha. 

3. Sistem informasi yang diranacang hanya dapat 
diakses oleh admin dan tidak terbuka untuk publik. 

4. Penelitian ini tidak akan membahas masalah 
keamanan jaringan dan infrastuctur teknologi 
informasi yang digunakan oleh CV.XYZ. 

5. Penelitian ini tidak membahas sistem pembayaran 
secara online. 

Tujuan Penelitian 

 Tujuan dari pembuatan applikasi sistem 
informasi ini yaitu: 

1. Bagi Penulis 

1) Menambah wawasan dan pengalaman dalam 
penulisan tugas akhir dibidang programming 
dan sistem informasi. 

2) Mensosialisakan dan menerapkan teori dan ilmu 
yang di peroleh selama masa perkuliahan pada 
studi kasus sungguhan. 

2. Bagi Persusahaan 

1) Memudahakan dalam pengelolaan data-data 
dan pemesanan. 

2) Membantu dalam pengarsipan laporan 
pemesanan yang masuk ke dalam system. 

3. Bagi Universitas 

1) Membantu mahasiswa untuk mendapatkan 
gelar S1 di bidang Teknik informatika. 

2) Menjadi bahan referensi untuk dikembangkan 
kembali jika menemukan kasus yang sama. 

II. METODE PENELITIAN 

Sistem 

Menurut (Rahayu, Hakim, & Septiana, 2019) 
menjelaskan bahwa Sistem sebagai kumpulan atau grup 
dari bagian atau komponen apapun baik fisik yang saling 
berhubungan satu sama lain dan bekerjasama secara 
harmonis untuk mencapai satu tujuan. 
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 Penjualan dan Pemesanan 

 Menurut (Rahayu, Hakim, & Septiana, 2019) 
menjelaskan bahwa Adanya penjualan dapat tercipta 
suatu proses pertukaran barang atau jasa antara penjual 
dan pembeli. sedangkan pada Harsinta & Nursari, (2020 
h:63) menjelaskan Pemesanan adalah Proses 
pembelian suatu barang atau jasa yang dilakukan oleh 
konsumen kepada penjual sebelum konsumen 
mendapatkan barang. Langkah pemesanan yang paling 
sderhana adalah dengan melakukan kontak langsung 
kepada penjual kemudian konsumen memesan barang 
atau jasa yang diinginkan. Pemesanan barang atau jasa 
saat ini bisa dilakukan dengan berbagai cara, baik 
secara lisan maupun dengan dunia maya. 

Website 

 Dalam buku (Abdulloh, 7 in 1, 2018) 
Menjelaskan Website dapat diartikan sebagai kumpulan 
halaman yang berisi informasi data digital baik berupa 
teks, gambar, animasi, suara dan video atau gabungan 
dari semuanya yang disediakan melalui jalur koneksi 
internet sehingga dapat diakses dan dilihat oleh semua 
orang di seluruh dunia. Halaman website dibuat 
menggunakan bahasa standar yaitu HTML. Skrip HTML 
ini akan diterjemahkan oleh web browser sehingga 
dapat ditampilkan dalam bentuk informasi yang dapat 
dibaca oleh semua orang. 

Browser 

 Dalam (Abdulloh, 7 in 1, 2018) Menjelaskan 
“Web browser digunakan untuk menampilkan dan 
mengetes hasil program. Beberapa skrip CSS3 dan 
HTML5 ada yang hanya support pada web browser 
tertentu dan tidak support pada yang lain, sehingga 
menggunakna lebih dari satu web browser akan lebih 
baik. Walaupun untuk kebanyakan browser versi terbaru 
sudah support hampir semua fitur CSS3 dan HTML5”. 

 

 Menurut (Abdulloh, 7 in 1, 2018) “HTML 
merupakan singkatan dari hypertext markup language 
yaitu bahasa standart web yang dikelola 
penggunaannya oleh W3C (World Wide Web 
Consortium) berupa tag-tag yang menyusun struktur 
halaman website yang menempatkan setiap element 
website sesuai layout yang diiginkan”. 

 

 Menurut (Abdulloh, 7 in 1, 2018) “CSS adalah 
singkatan dari Cascading Style Sheet yaitu dokumen 
web yang berfungsi mengatur elemen HTML dengan 
berbagai property yang tersedia sehingga dapat tampil 
dengan berbagai gaya yang diinginkan. Sebagian orang 
menganggap CSS bukan termasuk salah satu bahasa 

pemrograman kerena memang strukturnya yang 
sederhana, hanya berupa kumpulan-kumpulan aturan 
yang mengatur style elemen HTML”. 

Jquery 

 Menurut (Abdulloh, 7 in 1, 2018) “JQuery 
merupakan salah satu dari sekian banyak JavaScript 
library, yaitu kumpulan fungsi JavaScript yang siap 
pakai, sehingga mempermudah dan mempercepat 
dalam membuat kode JavaScript. Dengan 
menggunakan jQuery, skrip JavaScript yang panjang 
dapat disingkat menjadi beberapa baris kode saja”. 

 Bootstrap 

Menurut (Abdulloh, 7 in 1, 2018) “Bootstrap merupakan 
salah satu framework CSS paling popular dari sekian 
banyak framework CSS yang ada. Bootstrap 
memungkinkan desain sebuah web menjadi responsif 
sehingga dapat dilihat dari berbagai macam ukuran 
device dengan tampilan tetap menarik. Bootstrap juga 
membuat proses pengaturan desain menjadi lebih cepat 
karena tidak perlu lagi banyak menulis CSS, bahkan 
hampir tidak perlu kecuali jika memerlukan pengaturan 
desain yang berbeda dengan style Bootstrap”. 

 PHP 

 Menurut (Abdulloh, 7 in 1, 2018) “PHP 
merupakan kependekan dari PHP Hypertext 
Preprocessor yaitu bahasa pemrograman web yang 
dapat disisipkan dalam skrip HTML dan bekerja di sisi 
server. Tujuan dari bahasa ini adalah membantu para 
pengembangan web untuk membuat web dinamis 
dengan cepat”. 

 

 Menurut (Hariyanto, 2020) “Basis data atau 
database adalah kumpulan informasi yang disimpan di 
komputer secara sistemik dalam bentuk tabel-tabel, 
sehingga dapat diolah untuk memperoleh informasi dari 
record yang tersimpan dalam kolom- kolom pada tabel. 
Keberadaan database dalam sebuah aplikasi sangat 
penting, dimana dengan adanya database ini akan 
memungkinkan pengolahan data lebih dinamis”. 
Sedangkan Menurut (Abdulloh, 7 in 1 Pemrograman 
Web Untuk Pemula, 2018) “DBMS yaitu sistem 
perangkat lunak yang menyediakan layanan bagi user 
untuk membuat, mengontrol dan mengakses database”. 

MYSQL 

 Menurut (Fathansyah, 2018) “MySQL 
merupakan DBMS yang pertama kali mulai 
dikembangkan tahun 1994 oleh sebuah perusahaan 
software bernama TcX Data Konsult AB yang di 
kemudian hari berganti label menjadi MySQL-AB. "My" 
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pada kata MySQL sebenarnya bukan berarti MY dalam 
bahasa Inggris, tetapi konon merupakan nama putri dari 
Michael Widenius, pemrogram DBMS tersebut”. 

 Mockup 

 Menurut (Nabila, Ely, & Heru, 2018) 
menjelaskan bahwa “MockUp adalah sebuah media 
visual atau preview dari sebuah konsep desain “datar” 
yang diberikan efek visual sehingga hasilnya sangat 
menyerupai wujud nyata, mockUp dapat memberikan 
gambaran nyata dari sebuah konsep desain bagaimana 
konsep itu akan terlihat nantinya jika sudah diaplikasikan 
menjadi atau kedalam benda nyata. MockUp juga dapat 
menambahkan nilai visual dari sebuah konsep desain”. 

 Usecase Diagram 

 Menurut (Munawar, 2021) “Use case adalah 
deskripsi fungsi dari sebuah system dari perspektif 
pengguna. Use case bekerja dengan cara 
mendeskripsikan tipikal interaksi antara user 
(pengguna) sebuah system dengan sistemnya sendiri 
melalui sebuah cerita bagaimana sebuah system 
dipakai. Urutan langkah-langkah yang menerangkan 
antara pengguna dan system disebut scenario. Setiap 
scenario mendeskripsikan urutan kejadian. Setiap 
urutan diinisialisasi oleh orang, system yang lain, 
perangkat keras atau urutan waktu”. 

Activity Diagram 

 Menurut (Munawar, 2021) “Activity diagram 
adalah bagian penting dari UML yang menggambarkan 
bagian-bagian penting dari kerangka kerja. Alasan 
prosedural, siklus bisnis, dan proses kerja bisnis dapat 
dengan mudah digambarkan dalam diagram aksi. Garis 
besar tindakan memainkan peran seperti diagram alir, 
namun perbedaannya dengan diagram alir adalah 
bahwa diagram tindakan dapat menegakkan cara 
berperilaku yang sama sementara diagram alir tidak”. 

 
Gambar 2. 1 Activity Diagram 

Metode Waterfall 

 Metode Waterfall atau Model Air Terjun adalah 
salah satu metode pengembangan perangkat lunak 
yang linear dan berurutan. Pada metode ini, setiap fase 
dari proses pengembangan perangkat lunak harus 
selesai sebelum fase berikutnya dimulai. Tahap-tahap 
yang harus dilakukan pada metode Waterfall mencakup 
analisis kebutuhan, desain, pengkodean, pengujian, dan 
pemeliharaan. Dalam (Christy & Al, 2020) “Model air 
terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat 
lunak secara sekuensial atau support dari analisis, 
desain pengodean, pengujian, dan tahap pendukung”. 
 

 
Gambar 2. 2 Metode Waterfall 

 

 Blackbox Testing 

 Menurut (Nabila, Ely, & Heru, 2018) menjelaskan 
bahwa “Black Box Testing adalah tipe testing yang 
memperlakukan perangkat lunak yang tidak diketahui 
kinerja internalnya. Jenis testing ini hanya memandang 
perangkat lunak dari sisi spesifikasi dan kebutuhan yang 
telah didefinisikan pada saat awal perancangan. 
Sehingga para tester memandang perangkat lunak 
seperti lanyaknya sebuha “kotak hitam” yang tidak 
penting dilihat isinya, tapi cukup dikenai proses testing 
dibagian luar”. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

.Waktu dan Tempat Penelitian 

 Penelitian dilaksanakan di CV. xyz. Bertempat 
di Kranji, Kota Bekasi, Jawa Barat adapun waktu 
penelitian di mulai dari Februari 2023 hingga July 2023 
dapat dilihat pada table dibawah ini: 

 
Gambar 3. 1 Waktu penelitian 

 

Kegiatan 

Bulan 

Februari Maret April Mei Juni July 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

Pengumpulan Data                         

Analisis Sistem                         

Desain Sistem                         

Pengkodean Sistem                         

Pengujian Sistem                         

Implementasi                         
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Tahapan dan Prosecedure Penelitian 

 Tahapan prosedure pada model penelitian ini 
menggunakan metode waterfall yang dituangkan 
kedalam desain gambar sebagai illustrasi dalam 
pembuatan aplikasi sistem informasi administrasi 
penjualan dan pemesanan kertas percetakan berbasis 
web. dapat dilihat pada Gambar dibawah: 

 
Gambar 3. 2 Metode Watefall 

 
 
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan model 
proses Waterfall. Metode ini tahap demi tahap saling 
terkait serta mempengaruhi, dan tahap demi tahap yang 
dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya 
dan berjalan berurutan.  

Analisis Kebutuhan 

 Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan 
secara intensif dengan melakukan observasi dan 
wawancara pada narasumber secara lansung di CV. 
XYZ untuk menspesifikasikan kebutuhan sistem agar 
dapat dipahami dan perangkat lunak seperti apa yang 
dibutuhkan oleh user. Semua hasil analisa akan 
didokumentasikan dan dipakai sebagai pedoman saat 
melakukan proses berikutnya.  

Alat-alat Penelitian 

 Perangkat keras yang digunakan: 
1. Laptop AMD Athlon™ 300U 
2. Keyboard M-Tech 
3. Mouse Fantech 

 Perangkat lunak yang digunakan: 
1. Operating Sistem: Windows 10 
2. Text editor: VS Code dan PHPStorm 
3. Web server: XAMPP 
4. Web browser: Mozila Firefox dan MS Edge 
5. Desain UI: Balsamiq Mockup 

 Wawancara 

Berikut ini adalah hasil wawancara dengan narasumber 
langsung dari CV.XYZ: 

 

Gambar 3. 3 Gambar Wawancara 

Desain Sistem 

 Tahapan ini merupakan tahap penerjemah dari 
tahap analisis ke dalam bentuk alur kerja yang mudah 
dimengerti oleh pemakai. Pada tahap ini penulis 
melakukan perancangan dengan model sistem UML 
yaitu Use Case Diagram, Entiry Relationship Diagram 
(ERD), Activity Diagram, Desain database dan Desain 
user interface. pada desain sistem akan dijelaskan alur 
dari sistem rangkaian kerja dalam setiap fitur yang ada 
pada website sistem informasi menggunakan desain 
UML, Database dan Mockup agar mudah dipahami oleh 
pengguna website. 

Desain Usecase Admin 

 Usecase diagram merupakan teknik pemodelan 
untuk menjelaskan setiap aktifitas yang terjadi dengan 
menggunakan sudut pandang admin sebagai actor 
pengguna sistem. Perancangan usecase yaitu sebagai 
berikut: 

 
Gambar 3. 4 Usecase Admin 

 

Table pertanyaan 

No Pertanyaan Tujuan Jawaban 

1 Berapa lama cv ini 

telah beroperasi di 

penjualan industri 

percetakan kertas? 

Mengetahui seberapa 

berpengalaman perusahaan 

dalam bisnis penjualan 

kertas percetakan. 

Tempat penjulaan kertas 

percetakan ini sudah 

berjalan sekitar ±7 tahun 

2 Apa jenis produk 

kertas percetakan yang 

jual oleh cv ini ? 

Mengetahui apa saja 

produk apa saja yang 

dijual 

Ditempat ini kami menjual 

beberapa kertas cetak yang 

bertipe continous form, 

paper roll, dan buku 

3 bagaimana dengan 

ukuran dan bahan yang 

dapat direquest oleh 

pembeli pada cv ini ? 

Mengeahui spesfikasi 

produk seperti apa yang 

dijual 

Untuk ukuran kami menjua 

dua tipe yaitu standar dan 

khusus, dan untuk bahan 

kami menjual dengan bahan 

HVS, NCR dan Thermal 

4 Bagaimana dengan 

sistem pemesanan 

produk dari sistem 

yang sudah berjalan 

pada saat ini 

Untuk mengetahui sistem 

yang sudah ada 

jika mau melakukan request 

pemesanan pelanggan dapat 

menghubungi kami melalui 

telpon atau chat  

5 seperti apa sistem yang 

dibutuh kan oleh cv ini 

dalam menjalankan 

operasi penjualan 

produknya dan untuk 

memperbaiki sistem 

yang sudah ada 

untuk mengetahui sistem 

yang apa dibutuhkan saat 

ini 

Untuk saat ini kami 

membutuhkan sistem yang 

bisa mencatat inventory atau 

stoking barang dan report 

invoice  
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Desain Activity Diagram 

 Berdasarkan use case yang dibuat maka 
diperoleh activity diagram berdasarkan actor yang 
terlibat pada use case diagram, pada activity ini hanya 
menampilkan gambaran besar dari actor usecase admin 
yaitu sebagai berikut: 

 

Gambar 3. 5 Activity Admin 

3. Desain ER-Diagram 

 Berikut ini adalah desain ER-Diagram yang 
digunakan sebagai sistem database pada aplikasi ini: 

 
Gambar 3. 6 ER-Diagram 

 Adapun penjelasan hubungan antar entitas atau 
kardinalitas antar entitas ada pada gambar dibawah ini:  

 
Gambar 3. 7 Kardinalitas antar entitas 

 

 Adapun hasil dari ER-Diagram yang 
diimplementasikan kedalam DBMS menggunakan 
MySql, berikut ini adalah table dan skema relasi dari 
antar table / entitas : 

 
Gambar 3. 8 Table dan relasi database 

 

 Mockup 

 Berikut ini adalah beberapa rancangan awal 
desain antar muka dari aplikasi yang akan dipakai pada 
perusahaan sesuai dengan request dari narasumber 
yang terdapat pada table wawancara. 

Authentikasi 

 Pada halaman authentikasi ini, user / pengguna 
dapat mengisi email dan password jika sudah 
memilikinya. jika sudah memliki bisa langsung mengisi 
dengan yang sudah terdaftar agar dapat masuk ke 
halaman berikutnya. Berikut ini adalah desain 

mockupnya: 

 

Gambar 3. 9 Mockup Authentikasi 

 Barang 

 Pada Halaman Ini terdapat barang apa saja 
yang tersedia ditampilkan, pada halaman ini juga Admin 
dapat melakukan Create, Read, Update dan Delete 

 

No Entitas Kardinalitas Hubungan Kardinalitas Entitas 

1 items N Memiliki 1 Kategori 

2 Items N Memiliki 1 Bahan 

3 Items N Memiliki 1 Ukuran 

4 Items N Memiliki 1 Sheet 

5 Items_in N Memiliki 1 Items 

6 Items N Memiliki 1 Supplier 

7 Items 1 Memiliki N Transaksi_detail 

8 Transaksi 1 Memiliki N Transaksi_detail 

9 Transaksi N Memiliki 1 Customer 

10 Transaksi 1 Memiliki N Transaksi_payment 
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pada barang sesuai dengan keinginan. Berikut adalah 

desainnya mockupnya: 

 

Gambar 3. 10 Mockup Barang 

 Order 

 Pada halaman ini admin dapat menambah 
transaksi baru. Berikut adalah desain mockupnya: 

 

Gambar 3. 11 Mockup Order 

Transaksi 

 Pada halaman ini admin dapat melihat semua 
transaksi yang telah dilalakukan baik yang sudah 
selesai, yang masih berjalan ataupun yang sudah 
dicancel karna beberapa hal. Berikut adalah desain 
mockupnya: 

 

Gambar 3. 12 Mockup Transaksi 

Penulisan Kode Program 

 Pada tahap pengkodean, desain harus 
ditranslasikan ke dalam bahasa pemrograman yang 
telah ditentukan. penulis membuat program komputer 
yang sesuai dengan desain yang telah dibuat pada 
tahap desain menggunakan beberapa sofware 
penulisan kode program seperti Visual Studio Code dan 
PHPStorm. Pada tahap ini juga bisa diartikan sebagai 
implementasi dari hasil yang dibuat pada rancangan 
sistem sebelumnya dengan menerjemahkan ke dalam 
bahasa pemrograman. 

Authentikasi 

 

Gambar 3. 13 Tampilan Authentikasi 

 Pada halaman authentikasi ini, user / pengguna 
dapat mengisi email dan password jika sudah 
memilikinya. Jika belum memiliki pengguna dapat daftar 
terlebih dahulu, jika sudah memliki bisa langsung mengisi 
dengan yang sudah terdaftar agar dapat masuk ke 
halaman berikutnya.  

 Dibawah ini adalah source code bagaimana fitur 
Authentikasi ini mengelola semua data-data user dilatar 
belakang: 

 

Gambar 3. 14 SRC Authentikasi 
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2. Barang 

 

Gambar 3. 15 Tampilan galaman barang 

 Pada Halaman Ini terdapat barang apa saja yang 
tersedia ditampilkan, pada halaman ini juga Admin dapat 
melakukan Create, Read, Update dan Delete pada 
barang sesuai dengan keinginan.  

 Dibawah ini adalah source code bagaimana fitur 
Barang ini mengambil semua data-data barang dari 
server: 

 fitur halaman ini admin dapat menambahkan trasanksi baru. 

Sesuai dengan request dari customer dan barang yang tersedia. 

 Dibawah ini adalah source code bagaimana fitur 
Order ini mengambil semua data-data barang dari server: 

 

Gambar 3. 1.6 SRC Order 

IV. KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

 Berdasarkan rancangan dan implementasi 
sistem informasi administrasi penjualan dan pemesanan, 
maka dapat disimpulkan: 

1. Dengan Sistem informasi ini administrasi 
penjualan tercatat secara otomatis didalam 

system sehingga lebih efisien dibandingkan 
pencatatan secara manual. 

2. Dengan adanya system informasi administrasi 
yang sudah terkomputerisasi dapat 
meningkatkan efisien kerja. 

3. Meminimalkan kesalahan dan duplikasi dalam 
penginputan data. 

4. Data yang dirubah didalam sistem akan memiliki 
histori pencatatan secara otomatis. 
 

Saran 

1. Applikasi ini dapat dikembangkan lebih lanjut 
dengan menambahkan fitur sesuai kebutuhan 
yang akan datang. 

2. Seiring dengan pekembangan bisnis ini 
diharapkan adanya fitur pemesanan dan 
pembayaran secara e-Banking dari sisi 
customer. 
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