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Abstrak — Kemajuan sistem teknonlogi informasi yang 

berkembang dengan cepat pada era industri telah mendorong 

optimalisasi sistem informasi di berbagai bidang, termasuk 

bisnis tanaman hias. Toko A'AN menghadapi tantangan dalam 

pengelolaan transaksi, promosi, dan penjualan jarak jauh 

sehingga menghambat efisiensi operasional. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang dan membangun sistem penjualan 

berbasis web yang dapat meningkatkan komunikasi dengan 

pelanggan, memudahkan pengelolaan data, serta memperluas 

cakupan pemasaran. Sistem dikembangkan dengan 

menerapkan metode Rapid Application Development (RAD) 

dengan pendekatan iteratif dan prototyping, dilengkapi fitur 

manajemen tanaman, transaksi, dan informasi supplier dengan 

hak akses berbeda. Proses evaluasi diujikan dengan black box 

dan System usability scale (SUS) memastikan fungsi sistem 

sesuai kebutuhan tanpa memeriksa struktur internalnya. Hasil 

penelitian membuktikan bawha platform berbasis website ini 

mampu mengoptimalkan efisiensi operasional Toko A'AN 

melalui digitalisasi transaksi, optimalisasi promosi, dan 

pengelolaan informasi pelanggan. Penelitian ini juga 

berkontribusi dalam pengembangan sistem penjualan berbasis 

web untuk bisnis tanaman hias. 

Kata kunci— Black Box Testing, Rapid Aplication, 

Penjualan, System Usability Scale Toko Tanaman Hias 

A’AN, Website. 

 

I. PENDAHULUAN 

Pada masa kini, internet telah umum digunakan oleh 

berbagai kalangan dan terbukti efektif sebagai media 

pencarian informasi yang relevan. Penggunaannya mudah 

dan dapat diakses dari berbagai lokasi, termasuk dari rumah. 

Internet merupakan jaringan luas yang menghubungkan 

perangkat komputer secara global, memungkinkan 

pertukaran informasi serta interaksi antar pengguna. 

Tanaman hias, yang mencakup tanaman berbunga maupun 

berdaun, tersedia di pasaran dengan beragam bentuk dan 

warna yang menarik. Beberapa jenis yang populer dan 

banyak digemari masyarakat saat ini adalah Agronema, 

Anthurium, Calathea, Monstera Adansonii, dan Sansevieria. 

Setiap orang tentu memiliki preferensi yang berbeda dalam 

memilih tanaman hias. [1].  

Kemajuan teknologi masa kini telah menjadi sarana yang 

mempermudah aktivitas manusia. Berbagai inovasi teknologi 

berperan penting dalam perkembangan serta pemrosesan 

informasi. Masyarakat mulai memanfaatkan teknologi dan 

sistem penjualan untuk mengakses berbagai informasi serta 

melakukan transaksi dengan lebih efisien. Perkembangan 

pesat dalam bidang teknologi informasi dan komunikasi 

dalam era industri mendorong terciptanya berbagai inovasi 

guna menyelesaikan berbagai permasalahan. Sistem 

penjualan hadir sebagai solusi yang mendukung aktivitas 

harian dengan menyediakan fitur untuk menyimpan, 

mengolah, dan mengelola data. Selain itu, sistem penjualan 

juga berperan dalam mengoptimalkan proses bisnis 

perusahaan. [2]. 

Toko A'AN merupakan usaha yang berfokus pada 

penjualan berbagai jenis tanaman hias. Sebagai salah satu 

bentuk retail tradisional, toko ini beroperasi bersama warung 

dan pedagang keliling. Meskipun masih tergolong usaha 

sederhana, Toko A’AN terus berupaya beradaptasi dengan 

perkembangan teknologi. Namun, dalam menjalankan 

operasionalnya, toko ini menghadapi sejumlah kendala yang 

menghambat efisiensi bisnis. Saat ini, transaksi penjualan 

hanya dapat dilakukan secara langsung di toko, yang 

membatasi akses pelanggan serta peluang ekspansi pasar. 

Selain itu, pencatatan transaksi masih dilakukan secara 

konvensional menggunakan buku, sehingga berisiko 

mengalami kehilangan, kerusakan, dan kesulitan dalam 

pengelolaan jangka panjang. Strategi promosi pun masih 

bergantung pada jaringan kenalan serta aktivitas berjualan 

keliling saat musim tertentu, yang dinilai kurang efektif 

dalam menjangkau lebih banyak pelanggan. Toko A’AN 

mengelola beberapa jenis data penting, termasuk informasi 

terkait tanaman serta transaksi jual beli. Data tanaman 

mencakup berbagai jenis tanaman yang tersedia di toko, 

sedangkan data transaksi berisi catatan rinci mengenai 

aktivitas penjualan dan pembelian yang terjadi di Toko 

A’AN. 



 

 

Sebelum melakukan pengembangan web tersebut, 

peneliti perlu menentukan siklus pengembangan perangkat 

lunak atau Software Development Lifecycle (SDLC) yang 

sesuai. SDLC sendiri dikenal sebagai metode dalam proses 

pengembangan perangkat lunak. Dalam penelitian ini, istilah 

SDLC akan merujuk pada metode pengembangan perangkat 

lunak. Secara umum, metode ini terbagi menjadi dua kategori 

utama, yaitu metode non-Agile dan metode Agile. Metode 

non-Agile mencakup pendekatan seperti Waterfall, Iterative, 

Spiral, dan V-Model. Sementara itu, metode Agile meliputi 

beberapa pendekatan populer, seperti Scrum, Extreme 

Programming (XP), Lean, dan Kanban. [3].  

Setiap metode pengembangan mempunyai kelebihan dan 

kekurangan masing masing. Pilihan metode tergantung pada 

rincian proyek dan kebutuhan pengembang. Dalam penelitian 

ini, peneliti menentukan Rapid Application Development 

(RAD) sebagai metode yang digunakan dalam 

pengembangan perangkat lunak. Pertimbangan peneliti 

dalam menentukan metode RAD sebagai metode 

pengembangan yaitu karena metode ini memungkinkan 

sistem  dapat dikembangkan dengan cepat sehingga dianggap 

cocok untuk diterapkan dalam pengembangan sistem ini. 

Metode Rapid Application Development (RAD) 

menggunakan Metode iteratif (berulang) dalam pengembang

an sistemnya. Dalam metode ini, model kerja sistem 

dirancang pada tahap awal pengembangan dengan tujuan 

mengidentifikasi kebutuhan pengguna Biasanya, sistem 

informasi membutuhkan setidaknya 180 hari untuk 

dikembangkan, Sementara itu, sistem yang dikembangkan 

dengan metode Rapid Application Development (RAD) 

dapat diselesaikan dalam kurun waktu 30 hingga 90 hari. [4].  

Metode pengujian yang diterapkan dalam sistem 

penjualan tanaman berbasis web ini adalah black box testing. 

Metode black box testing merupakan teknik pengujian yang 

berfokus pada evaluasi fungsionalitas atau kegunaan suatu 

sistem tanpa memperhatikan struktur internalnya. Pengujian 

ini juga sangat penting agar bisa menemukan gangguan atau 

kesalahan dalam suatu sistem informasi perpustakaan 

berbasis web ini sebelum dirilis secara resmi [5]. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan 

sebelumnya, maka penelitian bertujuan untuk merancang 

sebuah sistem pada Toko Tanaman A’AN yaitu Sebuah 

platform atau layanan penjualan berbasis web yang dapat 

memenuhi kebutuhan serta mempermudah operasional toko 

dalam menjalankan aktivitas bisnis, seperti penjualan, 

pembelian, promosi, pembayaran, dan transaksi daring, 

sehingga memungkinkan perluasan jangkauan pemasaran.  

II. KAJIAN TEORI 

Bagian ini menyajikan serta menguraikan berbagai teori 

yang berhubungan dengan variabel penelitian. Subjudul 

dalam bagian ini disusun berdasarkan urutan abjad. 

 

A. Rancang Bangun 

Perancangan adalah suatu proses yang bertujuan 

untuk mengembangkan sistem baru yang mampu 

menyelesaikan permasalahan pengguna setelah 

menentukan sistem yang paling sesuai. Perancangan 

dan pembangunan merupakan tahapan menerjemahkan 

hasil analisis ke dalam bentuk perangkat lunak, 

kemudian mengembangkan atau menyempurnakan 

sistem yang telah ada, baik secara keseluruhan maupun 

sebagian. Sementara itu, "bangun" merujuk pada proses 

implementasi hasil analisis ke dalam bentuk paket 

perangkat lunak. [6]. 

B. Website 

World Wide Web (WWW), yang sering disebut 

sebagai "web", merupakan salah satu teknologi utama 

dalam jaringan internet yang memungkinkan pengguna 

berinteraksi satu sama lain dan melihat halaman web 

yang mereka cari. [7]. 

C. Penjualan 

Penjualan merupakan suatu sistem yang mencakup 

keseluruhan aktivitas bisnis dengan tujuan mencapai 

target organisasi melalui perencanaan, penetapan harga, 

promosi, serta distribusi barang, pelayanan, atau ide 

kepada pasar sasaran. Tujuan utama dari proses ini 

adalah memenuhi kebutuhan dan keinginan pelanggan 

sekaligus memperoleh keuntungan dari hasil penjualan. 

[8]. 

D. Rapid Application Development (RAD) 

Metode ini merupakan metode pengembangan 

perangkat lunak yang menitikberatkan pada percepatan 

proses serta partisipasi aktif pengguna. Metode RAD 

adalah salah satu metode yang digunakan dalam 

perancangan sistem yang memungkinkan proses 

pengembangan berlangsung dalam waktu yang relatif 

cepat. Biasanya diperlukan waktu 180 hari untuk 

mengembangkan sistem informasi, namun teknik RAD 

dapat diselesaikan hanya dalam 30 hingga 90 hari. 

Metodologi pengembangan aplikasi cepat terdiri dari 

tiga fase untuk Merealisasikan sebuah sistem meliputi 

tahap perencanaan kebutuhan (requirement planning), 

perancangan model (workshop design), serta penerapan 

(implementation). Metode ini memungkinkan 

pengembang untuk menghasilkan sistem dalam waktu 

singkat melalui penggunaan prototipe dan iterasi cepat. 

Tahapan utama dalam RAD meliputi: 

 



 

 

1. Perencanaan Kebutuhan (Requirement Planning)  

    Selama tahap ini, pemakai dan pengembang 

dan pengembang berinteraksi secara langsung. 

untuk mengidentifikasi persyaratan yang 

diperlukan untuk mengatasi masalah yang 

muncul. Persyaratan yang diidentifikasi harus 

mampu memecahkan masalah. Hal terpenting 

Tahap ini melibatkan partisipasi dari kedua 

pihak yang terlibat. [9]. 

2. Pemodelan (Workshop Design)  

    Pada titik ini merupakan proses membangun 

desain prototype dari sistem berdasarkan 

requirement sebelumnya menggunakan UML 

(Unified Modeling Language). Dalam tahap ini 

keaktifan pengguna sangat diperlukan karena 

menentukan apakah design yang telah dibuat 

sesuai dengan kebutuhan user atau tidak. 

Seandainya terdapat hal yang tidak sesuai 

menurut pengguna maka akan dilakukan 

perbaikan pada desain [9]. 

3. Implementasi (Implementation)  

    Setelah tahap pemodelan selesai, dan sudah 

disetujui oleh pengguna dan pengembang. Pada 

fase ini, pengembang Mengonversi desain 

menjadi sebuah program. Setelah program 

selesai dibuat, tahap berikutnya adalah 

melakukan pengujian terhadap program tersebut 

untuk melihat apakah program tersebut layak 

sebelum diterapkan pada lembaga atau 

organisasi yang sesuai [9]. 

 

Gambar 1 

Sumber: Kendall & Kendall dalam (Nurwanti & Meyliana, 

2019) 

Ilustrasi Model Rapid Application [9]. 

E. Visual Studio Code 

Visual Studio Code merupakan teks editor 

pemograman gratis dari yang dapat dijalankan di semua 

perangkat desktop. Editor ini memiliki fitur seperti 

debugging, penyorotan sintaksis, penyelesaian kode 

otomatis, snippet, refactoring, dan integrasi Git. 

Pengguna dapat menyesuaikan tema, pintasan 

keyboard, preferensi, serta menambahkan ekstensi 

untuk meningkatkan fungsionalitasnya serta menulis 

lintas platform aplikasi web dan seluler [10]. 

F. MySQL 

MySQL adalah salah satu server basis data populer, 

SQL adalah bahasa yang digunakan untuk 

memanipulasi dan mengelola data dalam sebuah basis 

data., termasuk operasi seleksi dan pemasukan data 

secara otomatis. Menurut Van der Lans, MySQL 

merupakan sistem manajemen basis data relasional 

yang menggunakan SQL sebagai bahasa untuk 

mengelola dan memproses data. [11]. 

G. Laravel 

Laravel adalah framework PHP bersifat open-source 

yang menerapkan arsitektur Model-View-Controller 

(MVC). Framework ini dipublikasikan di bawah lisensi 

MIT dan dikelola melalui platform GitHub untuk 

berbagi serta mengatur kode sumbernya. [12]. 

H. Unified Modelling Language (UML) 

Teknik pemodelan UML program berorientasi objek 

(OOP) Adalah standar bahasa pemodelan yang dipakai 

untuk menggambarkan desain perangkat lunak. 

Pemodelan adalah penggambaran suatu sistem nyata 

dalam suatu model ditinjau dari perilaku, struktur fisik, 

serta karakteristik lain yang menyerupai sistem aslinya. 

Model yang berkualitas adalah model yang optimal 

serta dapat diterapkan dalam program komputer. [13]. 

Dalam Pembuatan sistem ini, penulis akan 

menggunakan pemodelan diagram UML untuk 

merancang website yang akan dibuat, termasuk use case 

diagram, sequence diagram, dan class diagram. 

Penjelasan lebih lanjut mengenai ketiga diagram 

tersebut disajikan di bagian berikut.: 

1. Use Case Diagram 

Menjadi elemen krusial, use case menggambarkan 

cara individu memanfaatkan dan berinteraksi 

dengan suatu sistem, sementara aktor merujuk pada 

entitas yang berhubungan langsung dengan sistem 



 

 

tersebut. Use case diagram biasanya digunakan 

untuk mengilustrasikan berbagai aktivitas yang 

dapat dilakukan oleh pengguna dalam sistem yang 

dikembangkan. [13]. 

2. Sequence Diagram 

Diagram ini menggambarkan interaksi antar objek 

dalam sistem berdasarkan urutan kejadian. 

Aktivation menunjukkan durasi eksekusi objek, 

sementara Aktor merepresentasikan peran yang 

berinteraksi dengan sistem. Collaboration Boundary 

menggambarkan lingkungan interaksi dan 

pemantauan objek, dengan garis vertikal paralel 

sebagai alur proses. Processes mewakili tindakan 

yang berlangsung bersamaan, Window 

menampilkan halaman aktif, dan Loop 

merepresentasikan proses berulang agar sistem 

berjalan dinamis. Sequence diagram digunakan 

untuk memahami komunikasi antar komponen 

dalam sistem[13]. 

3. Diagram ini merupakan representasi statis dalam 

UML yang menunjukkan hubungan antar kelas, 

atribut, metode, dan objek dalam suatu sistem. 

Digunakan untuk merancang struktur database 

perangkat lunak, diagram ini mendefinisikan kelas-

kelas yang menjadi fondasi sistem. Class Diagram 

membantu dalam memahami bagaimana komponen 

sistem saling berhubungan dalam 

pengembangannya [13]. 

I. Black Box 

Black box testing adalah metode pengujian 

perangkat lunak yang berfokus pada identifikasi 

kesalahan dalam sistem aplikasi, seperti tampilan menu 

yang tidak muncul atau malfungsi pada fitur tertentu. 

Metode ini mencakup beberapa teknik, di antaranya: 

1. Equivalence Partitioning – Membagi input data 

menjadi beberapa partisi untuk memastikan 

setiap kategori diuji. 

2. Fuzzing – Mendeteksi kesalahan dengan 

menyuntikkan data cacat dari luar ke dalam 

sistem. 

3. Orthogonal Array Testing – Digunakan ketika 

jumlah kombinasi input relatif kecil untuk 

mengoptimalkan pengujian. 

4. State Transition Testing – Menguji perubahan 

kondisi navigasi dan alur sistem menggunakan 

grafik. 

5. Boundary Value Analysis – Mengidentifikasi 

kemungkinan kesalahan dengan menguji batas 

minimum dan maksimum input. 

6. Cause-Effect Graphing – Menggunakan grafik 

untuk menganalisis hubungan sebab-akibat 

dalam pengujian. 

7. All Pairs Testing – Menguji semua kemungkinan 

kombinasi diskrit dari parameter input. 

Pengujian dilakukan dengan fokus pada aspek 

fungsionalitas aplikasi, tampilan antarmuka, serta 

kesesuaian alur kerja dengan kebutuhan yang telah 

dirancang oleh pengembang. [14]. 

J. System Usability Scale (SUS)  

Menjadi salah satu metode pengujian SUS 

merupakan metode evaluasi yang digunakan untuk 

menilai tingkat kemudahan penggunaan suatu sistem 

berdasarkan pengalaman subjektif pengguna. Metode 

ini menggunakan kuesioner berisi 10 pernyataan dengan 

skala Likert. Skor SUS dihitung dalam rentang 0-100 

dan dikategorikan dalam tingkat penerimaan pengguna 

seperti Not Acceptable, Marginal, atau Acceptable. 

SUS membantu menilai efektivitas desain antarmuka 

serta mengidentifikasi aspek yang perlu diperbaiki 

untuk meningkatkan pengalaman pengguna. [15]. 

III. METODE 

Untuk mendukung penelitian ini, diperlukan suatu 

diagram alir yang dapat dijadiakan pedoman untuk 

memudahkan penelitian. Gambar 1 menunjukan diagram alir 

penelitian ini. 



 

 

 
Gambar 2 

Diagram Alir Penelitian 

A. Identifikasi Masalah  

Pada tahap penelitian ini, peneliti menemukan 

permasalahan yang dihadapi Toko Tanaman A'AN. 

Observasi dan wawancara di Toko Tanaman A'AN 

mengungkapkan bahwa penulisan data transaksi Masih 

diterapkan secara manual/konvensional, sehingga 

kurang efisien dalam hal waktu dan biaya. 

B.  Pengumpulan Data  

Penelitian ini menggunakan teknik untuk 

mengumpulkan data yang diperlukan. Adapun metode 

pengumpulan datanya adalah sebagai berikut: 

1. Wawancara dilakukan melalui sesi tanya jawab 

antara peneliti dan pemilik toko guna memperjelas 

permasalahan yang ada di Toko Tanaman A'AN. 

2. Observasi dilakukan berdasarkan situasi toko dan 

lokasi Toko Tanaman A'AN. 

3. Studi Pustaka Tinjauan pustaka adalah metode 

Penghimpunan data dilakukan melalui jurnal serta 

buku yang memiliki relevansi dengan penelitian 

ini. 

4. Dokumentasi adalah cara pengumpulan data hasil 

observasi dan didokumentasikan sebagai bukti 

pengumpulan data. 

C. Pembangunan Sistem dan Implementasi Metode RAD  

Metode pembangunan sistem RAD (Rapid Application 

Development) digunakan dalam penelitian ini dan tool 

untuk mendukung proses desain yaitu UML (Unified 

Modeling Language). Metode RAD cepat beradaptasi, 

memungkinkan peneliti mempercepat proses desain dan 

mengumpulkan informasi tentang persyaratan dan 

kebutuhan melalui umpan balik langsung dari 

pengguna. 

D. Perencanaan Persyaratan (Requirement Planning)  

Tahapan yang pertama yaitu tahap perencanaan 

persyaratan (Requirement Planning) dimana peneliti 

melakukan pertemuan dengan pengguna untuk 

mengidentifikasi persyaratan yang diperlukan untuk 

permasalahan yang ada. Persyaratan yang diidentifikasi 

harus mampu memecahkan masalah. Setelah 

persyaratan diidentifikasi, lanjut ke fase berikutnya 

yaitu fase workshop design. 

 

E. Workshop Design (Pemodelan)  

Tahapan pemodelan (Design Workshop) adalah 

sebuah tahapan untuk membangun desain sistem 

berdasarkan requirement planning yang telah 

ditentukan. Tahap Workshop Design merupakan bagian 

dari proses iteratif dalam metode Rapid Application 

Development (RAD). Dalam siklus iterasi ini, terdapat 

tiga langkah utama yang harus dilalui, yaitu: 

a)  Perencanaan sistem yang melibatkan pengguna.  

Pada tahap ini peneliti melakukan perancangan sistem 

dengan menerapkan UML (Unified Modeling 

Language), yang meliputi Use Case Diagram, Activity 

Diagram, Sequence Diagram, serta Class Diagram. 

Setelah tahap perancangan selesai, pengguna turut serta 

dalam memberikan umpan balik untuk memastikan 

bahwa desain sistem telah sesuai dengan kebutuhan 

mereka. 

b) Pada tahap pengembangan sistem, peneliti 

melakukan pengkodean berdasarkan perancangan yang 

telah dibuat sebelumnya. Setelah itu, sistem akan 

melalui tahap pengujian untuk memastikan 

fungsionalitasnya berjalan sesuai dengan yang 

diharapkan. 

c) Pengujian perangkat lunak Pada tahap ini peneliti 

melakukan pengujian dengan sosialisasi kepada 

karyawan Toko Tanaman A'AN. Cara pengujian black 

box testing dengan mengakses sistem informasi toko. 

Pengujian dilakukan untuk memastikan fitur serta 

fungsi yang telah dirancang berjalan sesuai dengan 

rencana. 

 

F. Implementasi  

 Tahap implementasi merupakan tahap akhir. 

Setelah proses iterasi pada workshop design selesai 

dilakukan, selanjutnya peneliti menyerahkan sistem 

yang telah selesai dibuat kepada pihak Toko Tanaman 

A'AN. 

 

G.  Penerapan (Deployment) 

Tahap deployment merupakan langkah akhir dalam 

penelitian ini. Pada tahap ini, sistem yang telah selesai 

dikembangkan dipastikan dapat digunakan di 

lingkungan nyata oleh pengguna. Langkah-langkah 

yang dilakukan meliputi instalasi sistem pada perangkat 

pengguna, pemberian pelatihan kepada pengguna 

terkait cara pengoperasian sistem, serta monitoring awal 

Untuk memastikan bahwa setiap fitur berfungsi sesuai 

dengan kebutuhan serta ekspektasi pengguna. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Perencanaan Kebutuhan 

Pada tahapan ini merupakan tahap awal di mana 
pengguna (user) dan peneliti melakukan pertemuan 
untuk mengidentifikasi kebutuhan dalam 
mengembangkan sistem. Pada tahap ini, dilakukan 
komunikasi untuk mendiskusikan proses yang dapat 
dijalankan oleh sistem dan aktor dalam website yang 
dijabarkan sebagai berikut: 

1. User/Pelanggan  
Pelanggan dapat melakukan pembelian 
tanaman melalui website dengan cara: 

 a) Melakukan registrasi dan login terlebih 
dahulu. 

b) Memilih kategori tanaman atau mencari 
tanaman tertentu menggunakan fitur pencarian. 
c) Menambahkan produk ke keranjang 
belanja. 
d) Melakukan checkout dengan mengisi data 
alamat pengiriman dan metode pembayaran. 
e) Setelah pembayaran selesai, pelanggan 
dapat melihat status pesanan pada menu 
"Pesanan Saya". 

2. Admin (Owner)  
Admin memiliki berbagai fitur untuk 
mengelola website, yaitu: 
a) Mengelola Produk: Menambah, mengedit, 
dan menghapus produk seperti tanaman hias 
dan bibit. 
b) Mengelola Kategori: Menambah, 
mengedit, dan menghapus kategori. 
c) Mengelola Pesanan: Melihat daftar 
pesanan yang masuk, memproses pesanan, dan 
mengubah status pesanan (misalnya, "Dikirim" 
atau "Selesai"). 
d) Mengelola Pelanggan: Melihat data 
pelanggan yang telah melakukan registrasi. 
e) Mengelola Laporan Penjualan: Melihat 
rekapitulasi transaksi yang telah dilakukan 
dalam bentuk laporan. 

 B.   Workshop Design  

Perencanaan Melibatkan Pengguna 

Perencanaan sistem yang akan dikembangkan 
meliputi Use Case Diagram, Activity Diagram, 
Sequence Diagram, serta Class Diagram. 
Rancangan UML tersebut akan diuraikan lebih 
lanjut pada bagian berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Use Case 

 

 

 

 

Gambar 3 
Use case user 

 

 
 

Gambar 4 
Use case admin 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
b. Activity Diagram 

 
Gambar 5 

Activity diagram user registrasi 

 

c. Sequence Diagram 

 

                               Gambar 6 

             Sequence diagram user-registrasi 

d. Class Diagram 

 

                                       Gambar 7 

                                     Class Diagram 

e. Desain Wireframe 
 Pada tahap ini peneliti melakukan 
pembuatan desain wireframe website AAN 
Plant Shop. Berikut merupakan hasil dari 
desain wireframe yang telah dibuat : 

 

Gambar 8 

     Wireframe halaman home 
 

f. Pembangunan Sistem 

      Pada tahap ini, peneliti melakukan 
pengembangan sistem dengan menerapkan 
pemrograman menggunakan bahasa PHP serta 
Framework Laravel. Berikut ini adalah 
penjelasan mengenai kode yang digunakan: 

 

Gambar 9 

order controller 

Kode gambar 9 adalah sebuah controller 
bernama OrderController yang digunakan 
untuk mengelola data pesanan dalam sebuah 
sistem berbasis Laravel. Controller ini 
memiliki dependensi pada model Order yang 
diolah menggunakan repository 
CrudRepositories untuk mempermudah 
operasi CRUD. 



 

 

 

Gambar 10 

CategoryController 

Kode gambar 10 adalah sebuah controller 
bernama CategoryController yang digunakan 
untuk mengelola data kategori dalam aplikasi 
berbasis Laravel. Controller ini menggunakan 
model Category dan repository 
CrudRepositories untuk mempermudah 
operasi CRUD. 

 

Gambar 11 

       ProductController 

Kode gambar 11 adalah sebuah controller 
bernama ProductController yang digunakan 
untuk mengelola data produk dalam aplikasi 
Laravel. Controller ini menggunakan 
repository CrudRepositories untuk 
mempermudah operasi CRUD pada model 
Product dan Category. 

 

 

Gambar 12 

DashboardController 

Kode 12 adalah sebuah DashboardController 
dalam aplikasi Laravel yang digunakan untuk 
mengelola tampilan dashboard admin. 
Controller ini memiliki dua dependency, yaitu 
OrderCart dan OrderChartPie, yang digunakan 
untuk membangun data grafik. 

C.   Pengujian Perangkat Lunak 

Pada tahap ini peneliti melakukan pengujian 
sistem. Pengujian yang dilakuakan oleh peneliti yaitu 
pengujian fungsionalitas..menggunakan..BlackBox..Ber
ikut merupakan hasil pengujian menggunakan 
BlackBox: 

Tabel 1 

Pengujian BlackBox 

 

 

 

Dengan hasil pengujian black box oleh semua responden 
diatas, maka dapat dilakukan perhitugan dengan teknik 
analisis deskriptif. Berikut merupakan perhitungan 
dengan teknik analisis deskriptif : 

Presentasi Kelayakan  = 127/127  × 100% = 100% 

Dari hasil perhitungan diatas, nilai 100%  untuk 
pengujian yang berhasil dinilai sangat layak apabila 
mengacu pada nilai yang tertera pada tabel presentase 
kelayakan (Tabel 2.2). Berdasarkan hasil tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa website desa margasana dengan fitur 
pengajuan surat dinilai Sangat Layak 



 

 

Tabel 2 

Pengujian SUS 

 

Penulisan ini menghasilkan sistem penjualan toko 
tanaman bibit/hias a’an berbasis web sebagai solusi dari 
permasalahan yang telah dibahas. Penelitian ini 
menerapkan metode Rapid Application Development 
(RAD) dalam perancangan sistem, Framework yang 
digunakan untuk merancang sistem ini yaitu Laravel 
denan penerapan MVC sebagai konsep model dari 
laravel. Sistem ini diuji menggunakan metode Black Box 
Testing untuk mengevaluasi fungsionalitasnya, serta 
System Usability Scale (SUS) guna mengukur tingkat 
kepuasan pengguna. Hasil pengujian menunjukkan skor 
96, yang termasuk dalam kategori Excellent, 
berdasarkan evaluasi Black Box Testing. 

D. Implementasi 

   Tahap ini merupakan tahap akhir dalam alur metode 
Rapid Application Development (RAD). Pada tahap ini, 
penulis memaparkan hasil dari proses pengembangan 
website A’AN Plant Shop. 

  

Gambar 13 

halaman utama 

Gambar 13 adalah tampilan gambar landing page/utama 
website penjualan tanaman hias AAN Plant Shop. 
Terdapat navbar dan carousel pada halaman ini. 

 

Gambar 14 

Halaman shop 

Gambar 14 adalah tampilan gambar page shop website 
penjualan AAN Plant Shop. Terdapat navbar dan daftar 
produk. 

  

Gambar 15 

Halaman kategori 

Gambar 15 adalah tampilan gambar page kategori dari 
website penjualan AAn Plant Shop. Terdapat navbar dan 
daftar kategori yang dimiliki website AAN Plant Shop. 

 

  

Gambar 16 

Halaman login 

Gambar 16 adalah tampilan gambar page login dari 
website AAN Plant Shop. Terdapat navbar dan field email 
dan password serta tombol login. 



 

 

  

Gambar 17 

Halaman detail produk 

Gambar 17 adalah tampilan gambar page detail produk 
website AAN Plant Shop. Pada halaman ini terdapat 
navbar, data produk, dan tombol tambah ke keranjang 
untuk memasukan gambar ke keranjang. 

 

  

Gambar 18 

Halaman keranjang 

Gambar 18 adalah tampilan gambar page keranjang dari 
website AAN Plant Shop. Pada halaman ini terdapat 
navbar, daftar produk di keranjang dan tombol proceed to 
checkout. 

  

Gambar 19 

Halaman checkout 

Gambar 19 adalah tampilan gambar page checkout pada 
website AAn Plant Shop. Pada halaman tersebut terdapat 
navbar dan kolom pengisian data checkout. 

 

  

Gambar 20 

Halaman riwayat belanja 

Gambar 20 adalah tampilan gambar page Riwayat belanja 
dari website AAN Plant Shop. Pada halaman tersebut 
terdapat navbar dan daftar Riwayat belanja yang telah 
dilakukan. 

 

 

Gambar 21 

Halaman invoice 

Gambar 21 adalah tampilan gambar page invoice website 
AAN Plant Shop. Pada halaman tersebut terdapat navbar 
dan data dari invoice pesanan.  

 

  

Gambar 22 

Halaman pembayaran midtrans 

Gambar 22 adalah tampilan gambar page pembayaran 
melalui midtrans. Pada halaman pembayaran tersebut 
terdapat beberapa metode pembayaran yang disediakan 
oleh midtrans. 



 

 

   

Gambar 23 

Halaman invoice Ketika sudah melakukan pembayaran 

Gambar 23 adalah tampilan gambar page invoice website 
penjualan AAN Plant Shop. Pada halaman tersebut 
terdapat navbar dan data pesanan. Terdapat status 
dikemas ketika sudah melakukan pembayaran 

 

   

 

Gambar 24 

Halaman admin 

Gambar 24 adalah tampilan gambar page utama admin. 
Pada halaman tersebut terdapat sidebar, data pesanan, dan 
grafik penjualan 

 

Gambar 25 

Halaman menu customer 

Gambar 25 adalah tampilan gambar page menu customer. 
Pada halaman tersebut terdapat sidebar dan daftar 
customer.  

 

 

Gambar 26 

Halaman kategori 

Gambar 26 adalah tampilan gambar page index kategori. 
Pada halaman tersebut terdapat sidebar dan daftar 
kategori. 

 

  

Gambar 27 

Halaman order 

Gambar 27 adalah tampilan gambar page order. Pada 
halaman tersebut terdapat sidebar dan daftar order yang 
masuk. 

 

  

Gambar 29 

Halaman pengaturan alamat 

 Gambar 29 adalah tampilan gambar page pengaturan 
alamat pada website AAN Plant Shop. Pada halaman 
tersebut terdapat sidebar, field provinsi, dan field 
kabupaten yang dapat diubah oleh admin. 

 E. Penerapan (Deployment) 

  Tahapan ini merupakan proses deployment, yaitu 
langkah penting dalam mempublikasikan website agar 
dapat diakses oleh pengguna melalui internet. Pada 



 

 

proses ini, website yang telah selesai dikembangkan 
dipindahkan dari lingkungan pengembangan ke 
lingkungan produksi. Website tersebut kemudian 
diunggah ke server hosting yang telah dipilih sesuai 
dengan kebutuhan proyek. Hosting berfungsi sebagai 
tempat penyimpanan file dan data yang diperlukan untuk 
menjalankan website. Selain itu, diperlukan konfigurasi 
domain agar website memiliki alamat yang mudah 
diakses oleh pengguna. Domain berfungsi sebagai 
pengganti alamat IP server, sehingga pengguna dapat 
mengakses website dengan nama yang mudah diingat. 
Proses deployment juga melibatkan pengujian untuk 
memastikan website berjalan dengan baik tanpa adanya 
error. Dengan langkah ini, website siap digunakan oleh 
pengguna sesuai dengan tujuan pengembangannya. 

V. KESIMPULAN 

Hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan 
bahwa sistem penjualan online yang dikembangkan berbasis 
web berhasil meningkatkan proses transaksi yang 
sebelumnya hanya dilakukan secara langsung, memperluas 
akses pelanggan, dan menggantikan pencatatan manual 
dengan penyimpanan data yang terintegrasi. Fitur promosi 
berbasis web turut meningkatkan efektivitas pemasaran. 
Pengujian menunjukkan sistem berjalan sesuai kebutuhan 
pengguna. Disarankan penambahan fitur ulasan pelanggan 
dan notifikasi stok barang, pemanfaatan strategi pemasaran 
digital, serta peningkatan keamanan dengan enkripsi data dan 
autentikasi pengguna. Pelatihan staf serta evaluasi berbasis 
feedback pengguna perlu dilakukan perlu diperbarui secara 
berkala agar tetap relevan dan mampu mendukung 
perkembangan bisnis. 
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