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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi mendorong efisiensi di berbagai sektor, 

termasuk penyediaan air bersih. Di Desa Tanjung Bunut, toko ayek jerangan 

menjadi sumber utama air minum, namun sistem pemesanan dan distribusinya 

masih konvensional, menyebabkan ketidakteraturan pasokan dan pemesanan 

fiktif. Penelitian ini bertujuan merancang aplikasi pemesanan berbasis website 

untuk meningkatkan efisiensi, transparansi, dan kemudahan akses bagi warga. 

Aplikasi ini diharapkan dapat membantu pengelolaan permintaan dan distribusi air 

secara lebih terstruktur serta meningkatkan layanan kepada masyarakat. 

 

Kata kunci: ayek jerangan, website, distribusi air, pemesanan online 
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ABSTRACT 

The development of information technology has improved efficiency in various 

sectors, including clean water distribution. In Tanjung Bunut Village, ayek 

jerangan (boiled or refillable drinking water) is a primary water source, but its 

ordering and distribution system remains conventional, causing irregular supply 

and fake orders. This study aims to design a web-based ordering application to 

improve efficiency, transparency, and accessibility for residents. The application 

is expected to help manage demand and distribution in a more structured manner 

and enhance service quality for the community. 

 

Keywords: ayek jerangan, website, water distribution, online ordering 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan 

dan kemudahan dalam berbagai sektor kehidupan seperti pendidikan, kesehatan dan 

perekonomian dengan adanya perkembangan teknologi dapat memudahkan 

menjalankan sistem bisnis yang sedang dijalankan. Dengan fasilitas teknologi yang 

disediakan perusahaan menjadikan salah satu layanan sehingga bisa memberikan 

kemudahan bagi konsumen. Seperti usaha toko ayek jerangan desa tanjung bunut, 

dimana ini menjadi salah satu usaha penyediaan air minum warga desa tanjung bunut. 

Sebagian besar penduduk desa ini bergantung pada pasokan toko ayek jerangan (air 

yang dijual oleh pengusaha lokal) untuk memenuhi kebutuhan konsumsi rumah tangga 

sehari-hari. Namun, sistem pemesanan dan distribusi toko ayek jerangan yang ada saat 

ini masih sangat konvensional atau bersifat terdahulu dan belum memanfaatkan 

teknologi secara maksimal. 

Di sisi lain, penyedia toko ayek jerangan juga menghadapi tantangan dalam 

mengelola permintaan yang berfluktuasi (keadaan yang naik turun atau tidak stabil) 

dan mengatur distribusi agar dapat memenuhi kebutuhan warga secara merata. 

Pengelolaan yang kurang efisien ini seringkali berujung pada ketidak merataan 

pasokan air, pengantaran yang terlambat dan pemesanan fiktif atau tidak nyata. 
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Melihat kondisi tersebut, terdapat kebutuhan mendesak untuk mengembangkan 

sebuah aplikasi pemesanan toko ayek jerangan berbasis website yang dapat 

mengoptimalkan distribusi air, meningkatkan efisiensi pemesanan, dan memudahkan 

warga dalam memperoleh pasokan air bersih sesuai kebutuhan mereka. menurut 

Sholechul Azis (2021). Website adalah halaman informasi yang disediakan melalui 

jalur internet sehingga dapat diakses secara global selama terhubung dengan jaringan. 

Aplikasi ini tidak hanya memberikan mudahan akses bagi masyarakat, tetapi juga 

membantu penyedia toko ayek jerangan dalam pengelolaan permintaan dan distribusi 

yang lebih terstruktur dan transparan. 

Menurut Mochamad Arief Budihardjo (2021). Toko ayek jerangan atau air yang 

telah dimasak memenuhi standar keamanan kesehatan karena bebas dari bakteri, dan 

virus, bahkan di beberapa daerah, istilah toko ayek jerangan juga dapat merujuk pada 

air isi ulang yang dijual secara lokal. 

Pembangunan aplikasi pemesanan toko ayek jerangan berbasis website di Desa 

Tanjung Bunut ini menjadi fokus penelitian dalam skripsi ini, dengan tujuan untuk 

menciptakan solusi berbasis teknologi yang dapat mengatasi masalah-masalah yang 

dihadapi oleh warga dan penyedia toko ayek jerangan. Dengan adanya Website ini, 

diharapkan akan tercipta sistem pemesanan yang lebih efisien, terorganisir, dan 

transparan, yang pada akhirnya dapat meningkatkan kualitas hidup masyarakat desa 

melalui pemenuhan kebutuhan air yang lebih baik dan lebih mudah diakses. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang diatas penulis mengidentifikasi masalah tersebut 

yaitu: 

1. Toko ayek jerangan masih dilakukan secara manual atau belum menggunakan 

bantuan teknologi canggih. 

2. Keterbatasan promosi dan kemudahan pemesanan menjadi hambatan utama 

dalam pengembangan pasar, dalam hal ini peneliti membangun aplikasi pemesan 

toko ayek jerangan berbasis website untuk mempermudahkan dalam 

menjangkau target pasar. 

3. Pemesanan toko ayek jerangan membutuhkan aplikasi berbasis website agar 

mempermudah konsumen untuk memesan toko ayek jerangan. 

 

 

1. 3 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan permasalah yang terdapat pada pemesanan toko ayek jerangan 

ini,yang dimana masalahnya masih bersifat manual, sehingga penulis merumuskan 

cara sebagai berikut :”pembanguan aplikasi pemesanan toko ayek jerangan di 

desa tanjung bunut”. Supaya bisa membantu pengelolaan data pesanan secara lebih 

terstruktur dan efisien serta dapat mempermudah proses pemesanan bagi masyarakat 

sehingga dapat mendukung perluasan jangkauan pasar untuk produk toko ayek 

jerangan di desa tanjung bunut. 
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1.4 Batasan Masalah 

 

Batasan masalah ini bertujuan untuk memperjelas ruang lingkup penelitian dan 

pengembangan aplikasi, memastikan bahwa penelitian fokus pada pembuatan aplikasi 

pemesanan toko ayek jerangan berbasis website, Aplikasi website ini yang di 

khususkan kebutuhan masyarakat tanjung bunut dan kecamatan belida darat, dengan 

adanya aplikasi ini dapat memudahkan pemesana pada toko. 

 

 
1.5 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan dari penelitian ini adalah 

Membangun aplikasi website untuk mempermudah proses pemesanan dan distribusi 

toko ayek jerangan secara efisien dan transparan serta menciptakan solusi digital 

untuk mempermudah pemesanan dan distribusi toko ayek jerangan di Tanjung Bunut. 

 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik bagi masyarakat di desa 

tanjung bunut, manfaat yang di harapkan sebagai berikut: 

1. Mempermudah masyarakat Tanjung Bunut dalam memesan toko ayek jerangan 

secara efisien. 

2. Membantu penyedia toko ayek jerangan mengelola pemesanan dan distribusi 

dengan lebih terorganisir. 
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3. Meningkatkan kenyamanan dan kepuasan pelanggan melalui layanan berbasis 

website. 

4. Memberikan wawasan baru tentang penerapan teknologi dalam bisnis tradisional 

di Tanjung Bunut. 

 

 

1.7 Lokasi dan waktu penelitian 

 

Penelitian ini dilakuan di desa tanjung bunut, Kecamatan Belida Darat, 

Kabupaten Muara Enim, Penelitian Ini dilaksanakan Pada tanggal 28 september 2024 

sampai 05 desember 2024. 

 

 

1.8 Sistematika Penelitian 

 

Sistematika Penulisan Sistematika penulisan proposal skripsi ini disusun dalam 

beberapa bab dan setiap bab terdiri dari sub-sub bab yang tersusun dengan garis besar 

sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

 

Dalam bab ini dijelaskan tentang gambaran umum penelitian yang meliputi 

latar belakang, identifikasi dan rumusan masalah, batasan masalah, metode 

penelitian, tujuan penulisan, dan sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

 

Dalam bab ini menguraikan teori-teori yang mendukung judul dan mendasari 

pembahasan secara detail. Landasan teori dapat berupa definisi atau model 
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yang langsung berkaitan dengan ilmu atau masalah yang berkaitan dengan 

website. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

 

Bab ini menjelaskan tentang jenis objek penelitian dan Metodologi penelitian 

yang akan digunakan digunakan dalam perancangan dan alur penelitian dalam 

perancangan dan alur penelitian sistem informasi pemesanan toko ayek 

jerangan. 

BAB IV ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

 

Bab ini berisikan tentang analisis objek, permasalahan apa saja yang ada, serta 

membuat rancangan aplikasi yang meliputi, rancangan sistem, rancangan 

database dan rancangan antar muka. 

BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 

 

Bab ini membahas tentang implementasi dari rancangan aplikasi yang 

dibangun penulis serta pengujian sistem dalam aplikasi yang telah dibuat 

penulis. 

BAB VI PENUTUP 

 

Membahas tentang kesimpulan dari keseluruhan isi dari skripsi yang telah 

dibuat, serta saran-saran yang bisa diterapkan untuk perbaikan dan 

pengembangan sistem selanjutnya.



 

 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Studi Pustaka 

 

Pada bab ini akan dibahas studi pustaka yang diawali dengan teori-teori dan 

konsep mengenai penjelasan beberapa penelitian yang berkaitan dengan topik yang 

akan diteliti menyangkut pada judul skripsi ini, maka disini pengertian tersebut 

meliputi. 

2.1.1 Pengertian Rancang Bangun 

 

Rancang bangun adalah menciptakan dan membuat suatu suatu aplikasi 

maupun sistem yang belum ada pada suatu instansi atau objek tersebut,rancang 

bangun juga ialah menggambarkan,perancangan,dan pembuatan sketsa atau 

pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah kedalam suatu kesatuan yang utuh 

dan berfungsi. (Umar Al Faruq,2023). 

Rancang bangun adalah penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa 

atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah kedalam suatu kesatuan yang 

utuh dan berfungsi. Dengan demikian pengertian rancang bangun merupakan proses 

pengembangan sistem untuk menciptakan sistem baru maupun mengganti atau 

memperbaiki sistem yang telah ada baik secara keseluruhan maupun hanya sebagian. 

(Erma Dwi Febriyanti,Dkk, 2024). 

Dari kesimpulan diatas Rancang bangun adalah proses perancangan dan 

pembangunan sistem atau produk yang mencakup perencanaan, analisis, desain, 

implementasi, hingga pengujian, rancang bangun sering digunakan untuk 

mengembangkan perangkat lunak, aplikasi, atau sistem informasi. 
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2.1.2 Pengertian Pemesanan 

Pemesanan adalah suatu aktifitas yang dilakukan oleh konsumen sebelum 

membeli. (Heriansyah,2020). 

Pemesanan adalah proses mengumpulkan informasi dari pelanggan tentang 

kebutuhan dan preferensi mereka, dan kemudian menggunakan informasi tersebut 

untuk menghasilkan dan mengirimkan produk atau layanan yang diinginkan. 

(Fitzsimmons,2020). 

Pemesanan ialah dapat diklaim sebagai perjanjian pemesanan antara dua 

orang atau lebih, proses pemesanan terjadi agar kebutuhan suatu barang atau jasa 

yang akan dipergunakan buat kepentingan perorangan atau kepentingan perusahaan. 

Jadi pemesanan ialah proses, pembuatan atau cara memesan suatu produk. (Johni S 

Pasaribu,2021). 

Kesimpulan diatas Pemesanan adalah proses pengajuan permintaan untuk 

mendapatkan barang atau jasa tertentu, yang biasanya dilakukan melalui baik secara 

langsung maupun online. Pemesanan melibatkan komunikasi antara pihak pemesan 

dan penyedia barang/jasa, yang mencakup detail seperti jenis, jumlah, waktu, dan 

tempat pengiriman. 

2.1.3 Pengertian Ayek Jerangan 

Ayek jerangan atau air yang telah dimasak memenuhi standar keamanan 

kesehatan karena bebas dari bakteri, dan virus, bahkan di beberapa daerah, istilah 

toko ayek jerangan juga dapat merujuk pada air isi ulang yang dijual secara lokal. 

(Mochamad Arief Budihardjo,2021). 

Dalam KBBI, istilah "jerangan" tidak didefinisikan secara spesifik. Namun, 

kata ini lebih sering digunakan dalam bahasa sehari-hari untuk merujuk pada air yang 
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dipanaskan atau air yang digunakan untuk keperluan tertentu, sering kali berhubungan 

dengan proses pengolahan air secara tradisional. (KBBI,2021). 

Kesimpulan diatas ayek jerangan adalah air sumur yang dihasilkan dari proses 

perebusan air biasa hingga matang, proses ini menjadikan ayek jerangan lebih aman 

untuk dikonsumsi, terutama di wilayah yang mungkin memiliki keterbatasan akses 

terhadap air minum berkualitas, dalam beberapa daerah, ayek jerangan juga bisa 

merujuk pada air yang telah dimasak dan disimpan untuk kebutuhan sehari-hari. 

2.1.4 Pengertian Metode Waterfall 

Waterfall adalah salah satu metode pengembangan sistem perangkat lunak, 

para developer perangkat lunak tentunya sering mengaplikasikan Metode Waterfall 

dalam pekerjaan. 

Model air terjun (waterfall) adalah sering juga disebut dengan model sequen 

tial linear, model waterfall juga sering dianggap model yang kuno, akan tetapi model 

ini banyak orang gunakan, disebut model air terjun karena tahapan yang akan dilalui 

harus  menunggu  tahapan  sebelumnya  dengan  berjalan  secara  berurutan. 

( Muhammad Syahrizal,2023). 

Dari kesimpulan dari metode waterfall adalah metode ini merupakan model 

pengembangan perangkat lunak yang terstruktur, linier, dan berurutan, di mana 

setiap tahap (analisis, desain, implementasi, pengujian, penerapan, dan 

pemeliharaan) harus diselesaikan sepenuhnya sebelum melanjutkan ke tahap 

berikutnya. Waterfall cocok untuk proyek dengan kebutuhan yang jelas dan stabil, 

tetapi kurang fleksibel dalam menghadapi perubahan di tengah proses 

pengembangan. 
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2.1.5 Pengertian Website 

Website adalah layanan penyajian informasi dengan menggunakan konsep 

hyperlink yang menyederhanakan pengalaman pengguna (istilah untuk pengguna 

komputer yang menelusuri atau mencari informasi di internet). (Nindi Sekar Ayu 

Dkk,2022). 

Website dapat diartikan sekumpulan halaman yang terdiri dari beberapa 

halaman yang berisi informasi dalam bentuk data digital baikberupa text, gambar, 

video, audio, animasi dan lainnya yang disediakanmelalui jalur koneksi internet 

(Armanda & Putra, 2020). 

Kesimpulan diatas website adalah kumpulan halaman yang saling terhubung 

dan diakses melalui internet menggunakan browser. Website berfungsi sebagai media 

untuk menyampaikan informasi, menyediakan layanan, atau melakukan interaksi 

secara online. Biasanya, sebuah website memiliki alamat unik yang dikenal sebagai 

domain, serta dirancang untuk memenuhi kebutuhan tertentu, seperti pendidikan, 

bisnis, hiburan, atau komunikasi. 

2.1.6 Pengertian PHP (Hypertext Preprocessor) 

PHP (Hypertext Preprocessor) adalah suatu bahasa pemrograman yang 

digunakan untuk menterjemahkan basis kode program menjadi kode mesin yang 

dapat dimengerti oleh komputer yang bersifat server side yang ditambahkan ke HTML 

(Hari Utami, 2022). 

PHP  merupakan  singkatan  dari  PHP  (Hypertext  Preprocessor).  PHP 

merupakan bahasa pemrograman script yang diletakkan dalam server yang biasa 
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digunakan untuk membuat aplikasi web yang bersifat dinamis (Winanjar, J., & 

Susanti, D. 2021). 

PHP adalah bahasa yang sangat berguna dan efektif untuk membangun 

aplikasi web dinamis. Meskipun mungkin ada tantangan dalam hal keamanan atau 

kinerja di beberapa kasus, PHP yang saya gunakan versi 8.1.10, PHP tetap menjadi 

salah satu bahasa yang paling banyak digunakan dan terus berkembang, berkat 

kemudahan penggunaan dan komunitas pengembang yang besar. 

2.1.7 Pengertian XAMPP 

XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem 

operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya adalah sebagai 

server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache, HTTP 

Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa 

pemrograman PHP. (Resman, K. I. K., Gunadnya, I. B. P., & Budisanjaya, I. P. G. 

2021). 

XAMPP merupakan perangkat lunak berbasis web server yang bersifat open 

source (bebas), serta mendukung di berbagai sistem operasi, baik Windows, Linux, 

atau Mac OS. XAMPP digunakan sebagai standalone server atau biasa disebut dengan 

localhost. Hal tersebut memudahkan dalam 15 proses pengeditan, desain, dan 

pengembangan aplikasi. (Noviantoro, A., Silviana, A. B., Fitriani, R. R., & 

Permatasari, H. P. 2022). 

2.1.8 Pengertian Database 

Database adalah kumpulan data yang terorganisir, yang umumnya di simpan 

dan di akses secara elektronik dari suatu sistem komputer.(Rahimi Fitri,2020). 
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Database adalah sebuah system yang di buat untuk mengorganisasi, 

menyimpan dan menarik data dengan mudah. Database terdiri dari kumplan data yang 

terorganisir untuk 1 atau lebih penggunaan, dalam bentuk digital. (Rizky Fajar 

Ramadhan, Riki Mukhaiyar, 2020). 

Kesimpulan diatas database adalah kumpulan data yang terorganisir secara 

sistematis dan disimpan di dalam komputer atau media digital lainnya sehingga dapat 

diakses, dikelola, dan diperbarui dengan mudah. Database dirancang untuk 

memudahkan pengguna dalam menyimpan, mencari, dan mengelola informasi secara 

efisien. 

2.1.9 Pengertian UML (Unified Modeling Language) 

UML adalah struktur maupun teknik untuk memodelkan desain program yang 

berorientasi objek beserta aplikasinya. Dimana dalam pembuatan model UML ini 

memiliki aturan yang harus diikuti. elemen pada model yang dibuat harus terhubung 

satu sama lain serta harus mengikuti standar yang terdapat pada UML bukan hanya 

sekedar diagram namun juga menjelaskan konteksnya. (Adyan et al, 2020). 

Kesimpulan diatas UML (Unified Modeling Language) adalah sebuah bahasa 

pemodelan standar yang digunakan untuk merancang dan menggambarkan sistem 

perangkat lunak, terutama yang berbasis objek. UML menyediakan grafik visual yang 

jelas dan terstruktur, yang memungkinkan pengembang perangkat lunak untuk 

menggambarkan sistem yang kompleks secara lebih sederhana dan terorganisir. 

 

2.2 Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu adalah upaya peneliti untuk mencari perbandingan dan 

selanjutnya untuk menemukan inspirasi baru untuk penelitian selanjutnya, di samping 
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itu penelitian terdahulu membantu peneliti dalam memprosisikan penelitian serta 

menunjukan orisinalitas dari penelitian. 

Berikut ini adalah penelitian terdahulu yang telah dijadikan penelitian lain atau 

peneliti terdahulu dapat menjadi referensi dalam penulisan ini. 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

 

NO Penulis dan 

Tahun 

Judul Persamaan Perbedaan 

1 Yopi 

Handrianto, 

Budi Sanjaya 

(2020) 

Model Waterfall Dalam 

Rancang Bangun Sistem 

Informasi Pemesanan 

Produk Dan Outlet 

Berbasis Web 

Menggunakan 

Metode 

waterfall 

Berbasis 

Mobile 

2 Aryo Tunjung 

Kusumo, Vito 

Triantori, 

Ishak 

Komarudin 

(2021) 

Rancang Bangun Sistem 

Informasi Penjualan 

Berbasis Web pada 

Smooth-Tee dengan 

Metode Waterfall 

Menggunakan 

Metode 

Waterfall 

Menggunakan 

Perancangan 

Building 

Block 

3 Henny 

Yulianti 

(2021) 

Rancang Bangun Sistem 

Informasi Pengorderan 

Air Minum RO Dengan 

Metode Waterfall 

Integrasi UML. Di PT 

Gajah Tunggal Tbk 

Metode 

Waterfall 

Pengembangan 

Perangkat 

Lunak UML 

4 Julio Saputra , 

Afrizal Zein 

(2022) 

Perancangan Sistem 

Informasi Point Of Sale 

Berbasis Web 

Menggunakan Metode 

Waterfall (Studi Kasus : 

Kedai Kyushu Japanese 

Street Food) 

Merancang 

Sistem 

Menggunakan 

Metode 

Waterfall 

pengujian 

dengan metode 

black box 

testing 

5 Luqmanul 

Hakiym 

Maulana1, 

Nuril Lutvi 

Azizah , Ade 

Perancangan Sistem 

Informasi Medical 

Check Up Berbasis Web 

Dengan Framework 

Codeigniter 4 

Perancangan 

Sistem Ini 

Menggunakan 

Pendekatan 

Waterfall 

Membuat 

Aplikasi 

Menggunakan 

Model MVC 
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 Eviyanti 

(2023) 

Menggunakan Metode 

Waterfall 

  

6 Agung 

Izulhaq, Uce 

Indahyanti, 

Ika Ratna 

Indra 

Astutik.(2023) 

Sistem Informasi 

Pemesanan Produk 

Percetakan Berbasis 

Web Menggunakan 

Metode Waterfall 

Menggunakan 

Metode 

Waterfall 

Di Uji 

Menggunakan 

Aplikasi Black 

Box Testing 

7 Darman Hati 

Laia, Mesri 

Silalahi. 

(2023) 

Rancang Bangun 

Aplikais Pemesanan Air 

Galon Pada Depot 

Windy Berbasis Android 

Menggunakan 

Metode 

Waterfall 

Berbasis 

Andoid 

8 Asep 

Indrawan , 

Fajar Septian 

(2024) 

Perancangan Aplikasi 

Pemesanan Makanan 

Berbasis Mobile Hybrid 

Menggunakan Metode 

Waterfall 

Menggunakan 

Metode 

Waterfall 

Di Uji 

Menggunakan 

Aplikasi Black 

Box Testing 

9 Yayu Sri 

Rahayu , 

Yanto 

Saputra , Dedi 

Irawan. (2024) 

Implementasi Metode 

Waterfall Pada 

Pengembangan Sistem 

Informasi Mobile E- 

Disarpus 

Menggunakan 

Metote 

Waterfall 

Aplikasi Yang 

Dirancang 

Berbasis 

Mobile 

10 Emanuel 

Yohanes 

Meol, Darsono 

Nababan , 

Yoseph P.K. 

Kelen. (2024) 

Sistem Informasi 

Penjualan Ikan pada 

Kefamenanu Berbasis 

Android Menggunakan 

Metode Waterfall 

Menggunakan 

Metode 

Waterfall 

Berbasis 

Andoid 

Sumber:data yang di olah oleh penulis (2024) 
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HASIL: 

Sebuah sistem pemesanan yang 

mempermudah para konsumen 

dalam melakukan pemesanan toko 

ayek jerangan dan pengelolaan 

data bagi toko toko ayek jerangan 

SOLUSI: 

Membuat 

Rancang Bangun 

Aplikasi 

Pemesanan Ayek 

Jerangan Berbasis 

website 

PERMASALAHAN: 

Pemesanan dan pemasaran 

masih di lakukan secara manual 

OBJEK: 

Toko Ayek 

Jerangan 

 

 

 

 

 

 

2.3 Kerangka Berfikir 

Adapun kerangka berfikir atau uraian tentang konsep penyusunan pemecahan 

masalah. Adapun kerangka berfikir dari peneliti yaitu: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : Data yang diolah oleh penulis (2023) 

Gambar 2.1 kerangka Berfikir 

 

 

Berdasarkan kerangka berfikir di atas dapat di jelaskan bahwa objek saya ini 

pada Toko Ayek Jerangan, yang mana permasalahan di toko ini cara pemesanan dan 

pemasaran masih dilakukan secara manual, maka solusinya membuat rancang bangun 

aplikasi pemesanan ayek jerangan berbasis website, sehingga hasil sebuah sistem 

pemesanan ini bisa mempermudah para konsumen dalam melakukan pemesanan ayek 

jerangan dan pengelolaan data bagi toko ayek jerangan. 



 

 

 

BAB III 

OBJEK DAN METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Objek Penelitian 

Menurut Sugiyono, (2020), Objek penelitian adalah segala sesuatu yang 

menjadi fokus atau bahan yang akan diteliti dalam suatu penelitian. Objek ini bisa 

berupa fenomena, peristiwa, atau aspek tertentu yang berkaitan dengan masalah yang 

ingin dipecahkan dalam penelitian. 

Objek penelitian yang diamati oleh penulis yaitu sistem yang sedang berjalan, 

mencari informasi yang dibutuhkan, mengidentifikasi masalah, serta mewawancarai 

pihak terkait dan mengetahui sistem yang dibutuhkan. Lokasi penelitian dilakukan 

di Desa Tanjung Bunut yang berada di Jl. Lingkar Kantor Camat No. 02 Dusun. 01, 

Kecamatan Belida Darat, Kabupaten Muara Enim, Sumatera Selatan. 

 

3.1.1 Sejarah Ayek Jerangan Desa Tanjung Bunut 

Ayek jerangan adalah perusahaan yang berfokus pada produksi air minum 

dalam kemasan, berbasis di Desa Tanjung Bunut, Kecamatan Belida darat Sumatera 

Selatan. Perusahaan ini dikenal sebagai salah satu pelaku usaha lokal yang 

berkontribusi signifikan dalam memenuhi kebutuhan air minum berkualitas bagi 

masyarakat di wilayah Sumatera Selatan. 

21 juli 2018 Perusahaan Ayek jerangan ini resmi di dirikan oleh Bambang 

Juni Hermanto di Desa Tanjug Bunut, kecamatan belida darat, pembuatan air 

kemasan ini sendiri pun masih menggunakan cara tradisional. Seiring 

berkembangnya waktu toko ayek jerangan masih jadi minat bagi masyarakat 

setempat karena dapat memenuhi kebutuhan sehari-hari. 
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PEMILIK 

BAMBANG JUNI 

HERMANTO 

ADMIN 

NOVITASARI 

KARYAWAN KARYAWAN 

MARDIANTO SUDIRMAN 

 

 
3.1.2 Visi Dan Misi 

3.1.2.1 Visi 

Menyediakan ayek jerangan terbaik yang memberikan akses air bersih, aman, 

dan berkualitas tinggi untuk meningkatkan kualitas hidup sehat untuk masyarakat. 

3.1.2.2 Misi 

1. Menyediakan air bersih yang aman dan terjangkau bagi seluruh lapisan 

masyarakat dengan standar kualitas yang tinggi. 

2. Mengutamakan kualitas air bersih untuk kenyaman ketika di konsumsi oleh 

masyarakat. 

3. Mengembangkan teknologi pengolahan air yang ramah lingkungan untuk 

menjaga keberlanjutan sumber daya alam. 

 

3.1.3 Struktur Organisasi 
 

Gambar 3.1 Struktur Organisasi Ayek jerangan 
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3.1.4 Deskripsi Tugas 

Adapun uraian tugas yang ada pada Ayek Jerangan dan bagiannya sebagai 

berikut : 

1. Pemilik Toko Ayek Jerangan: Mencakup tanggung jawab utama dalam 

mengelola dan mengarahkan operasional bisnis ayek jerangan agar berjalan 

lancar dan mencapai tujuan yang diinginkan serta merancang strategi bisnis 

termasuk visi, misi, dan target yang ingin dicapai, seperti peningkatan 

penjualan atau proses layanan. 

2. Administrasi Toko Ayek Jerangan: Bertanggung jawab mencatat semua 

transaksi penjualan, pengeluaran, pemasukan secara online. 

3. Karyawan Toko Air Jearangan: Bertanggung jawab mengoperasikan mesin 

pengisian air galon, botol, atau jerigen serta memastikan kualitas air yang 

dihasilkan sesuai dengan standar kebersihan dan keamanan. Selain itu, 

mereka juga melakukan pembersihan dan sterilisasi wadah sebelum 

pengisian. 

3.2 Metode Penelitian 

3.2.1 Metode Penelitian Yang Digunakan 

Pada penelitian ini Pendekatan kualitatif dipilih karena penelitian ini 

bertujuan untuk memahami secara mendalam fenomena atau pengalaman tertentu 

yang dialami oleh subjek penelitian. 

Penelitian kualitatif adalah suatu proses penelitian untuk memahami 

fenomena-fenomena manusia atau sosial dengan menciptakan gambaran yang 

menyeluruh dan kompleks yang dapat disajikan dengan kata-kata, melaporkan 
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pandangan terinci yang diperoleh dari sumber informan, serta dilakukan dalam latar 

setting yang alamiah (Muh mendefinisikan ammad Rijal Fadli,2021). 

 

Penelitian kualitatif sebagai proses penyelidikan suatu fenomena sosial dan 

masalah manusia. Penelitian kualitatif juga didefinisikan sebagai suatu strategi 

pencarian makna, pengertian, konsep, karakteristik, gejala, simbol maupun deskripsi 

tentang suatu fenomena, fokus dan multimetode, bersifat alami dan holistik, 

mengutamakan kualitas, menggunakan beberapa cara, serta disajikan secara naratif 

dalam penelitian ilmiah (Murdiyanto, 2020). 

 

Kesimpulan singkat diatas peneliti memilih pendekatan kualitatif karena 

mampu menggali secara mendalam pengalaman, persepsi, dan pandangan individu 

atau kelompok terhadap suatu fenomena. Metode ini sangat cocok digunakan untuk 

memahami konteks sosial, budaya, dan nilai-nilai yang melatarbelakangi suatu 

perilaku atau proses. 

 

3.2.2 Jenis Dan Metode Pengumpulan Data 

3.2.2.1 Sumber Data Primer 

 

Data primer adalah data informasi yang diperoleh tangan pertama yang 

dikumpulkan secara langsung dari sumbernya. Data primer ini adalah data yang 

paling asli dalam karakter dan tidak mengalami perlakuan statistik apa pun. Untuk 

mendapatkan data primer, peneliti harus metngumpulkan secara langsung. 
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3.2.2.2 Sumber Data Skunder 

 

Data sekunder adalah data yang didapatkan secara tidak langsung dari objek 

penelitian. Data sekunder yang diperoleh adalah dari sebuah situs internet, ataupun 

dari sebuah refernsi yang sama dengan apa yang sedang diteliti oleh penulis. 

 

3.2.2.3 Metode Pengumpulan Data 

Metode Penelitian yang akan digunakan pada penelitian ini adalah 

pendekatan penelitian kualitatif yaitu dengan melakukan observasi, wawancara, dan 

studi literatur. 

1. Observasi 

Observasi ini dilakukan untuk mengamati secara langsung apa saja kegiatan 

yang dilakukan di Desa Tanjung Bunut dan juga untuk mengetahui kebutuhan 

sistem yang diperlukan. 

2. Wawancara 

Wawancara (Interview) Merupakan salah satu teknik yang dilakukan untuk 

mengumpulkan data atau fakta dari responden. Wawancara dilakukan penulis 

kepada narasumber dari pihak Toko Ayek Jerangan. 

3. Studi Pustaka 

Studi Pustaka adalah cara yang dipakai untuk mengumpulkan data-data atau 

sumber-sumber yang berhubungan dengan topik yang diangkat dalam penelitian. 

Studi Pustaka bisa diperoleh dari berbagai sumber seperti jurnal, buku, 

dokumentasi, internet, dan pustaka. 
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3.2.3 Metode Pengembangan Sistem 

 

Metode Waterfall adalah kerangka kerja terstruktur secara linier yang terdiri 

dari serangkaian tahapan yang dilakukan secara berurutan, mulai dari perencanaan, 

analisis, desain, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Pendekatan ini 

bertujuan untuk menyediakan kerangka kerja yang terorganisir dan terstruktur dalam 

mengembangkan sistem informasi mobile untuk memastikan bahwa perangkat lunak 

yang dihasilkan memenuhi kebutuhan pengguna dan memiliki kualitas yang terjamin 

(Rahayu, Dkk,2024). 

 

Sumber:Rahayu Dkk (2024) 

Gambar 3.2 Tahapan Metode Waterfall 

 

 

1. Analisis Kebutuhan (Requirements Definition) 

 

Identifikasi kebutuhan kepada pihak-pihak yang terlibat seperti praktisi TI, 

pegawai Disarpus dan pengguna. Pengumpulan data berupa melakukan wawancara 

langsung kepada stake holder secara detail dan penyebaran kuesioner kepada 

pengguna. Observasi dan mengamati proses yang sedang berjalan dan menyusun 

dokumen spesifikasi yang dibutuhkan. 
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Pada tahapan Analisis kebutuhan ini dilakukan melalui beberapa tahapan 

sistematis agar kebutuhan pengguna dapat diidentifikasi dengan jelas dan 

dikembangkan dalam bentuk sistem yang sesuai. Berikut adalah tahapan-tahapan 

dalam analisis kebutuhan: 

 

1. Identifikasi Kebutuhan 

Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan informasi mengenai kebutuhan sistem 

yangdiinginkan oleh stakeholder, seperti pengguna, manajer, dan pihak terkait 

lainnya. 

2. Validasi Kebutuhan 

Kebutuhan yang telah dianalisis kemudian dikonfirmasi kembali kepada 

pengguna dan stakeholder untuk memastikan tidak ada kesalahan atau 

kesalahpahaman. 

3. Manajemen Perubahan Kebutuhan 

Selama pengembangan sistem, kebutuhan bisa berubah karena faktor bisnis 

atau teknologi. Oleh karena itu, harus ada mekanisme untuk mengelola 

perubahan agar tidak mengganggu jalannya proyek. 

 

2. Perancangan (Design) 

Tahap ini mencakup pembuatan desain arsitektur sistem, antarmuka 

pengguna, dan basis data.menentukan struktur komponen utama dari sistem aplikasi 

mobile.merancang sebuah tampilan dan interaksi antarmuka penguna yang intuitif 

dan mudah digunakan. Menyusun skema basis data yang efisien dan mampu 

menangani volume data yang besar. 
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Tujuan dari perancangan sistem secara umum adalah untuk memberikan 

gambaran secara umum kepada pengguna sistem yang baru. 

Untuk mencapai tujuan yang diinginkan dalam perancangan sistem yang baru, 

maka diperlukan suatu rancangan sistem dengan langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Mempelajari dan mengumpulkan data yang diperlukan untuk disusun menjadi 

sebuah struktur data sesuai dengan sistem yang akan dibuat. 

2. Menganalisa dan merumuskan pelayanan yang baru secara rinci dari masing- 

masing bentuk yang akan dihasilkan. 

3. Menganalisa kendala yang mungkin dihadapi yang diperkirakan timbul dalam 

perancangan sistem. 

4. Menentukan desain masuk dan keluaran yang akan dihasilkan secara 

keseluruhan sehingga mudah untuk mendefinisikan dan dievaluasi terhadap 

aspek yang ada dalam permasalahan. 

5. Implementasi sistem berdasarkan masukan dari hal-hal diatas guna mencapai 

tujuan penyusunan yang diinginkan. 

3. Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi ini menuliskan pengkodean program pada semua 

komponen sistem aplikasi yang meliputi server backend dan basis data. 

Mengintegrasikan semua komponen yang sudah dikembangkan sekaligus 

pengimplementasikan semua fitur utama seperti pencarian arsip, peminjaman buku 

online dan notifikasi pesan. 

Pada tahapan ini implementasi merupakan bagian penting dalam siklus hidup 

pengembangan sistem karena hasil akhirnya akan digunakan oleh pengguna untuk 

menjalankan operasional bisnis atau organisasi. Pada tahap dalam pengembangan 



24 
 

 

 

 

sistem ini di mana rancangan sistem yang telah dibuat sebelumnya mulai 

direalisasikan menjadi sebuah sistem yang dapat digunakan. Tahap ini mencakup 

proses pengkodean (coding), pengujian sistem, instalasi, serta pelatihan pengguna 

agar sistem dapat berjalan dengan baik sesuai dengan kebutuhan. 

4. Pengujian (Testing) 

Setelah tahap implementasi selesai, sistem harus diuji untuk memastikan 

bahwa semua fitur berfungsi dengan baik dan sistem bebas dari kesalahan.menguji 

semua fitur berfungsi dengan baik, menguji keamana data pengguna. 

Pengujian (Testing) adalah proses yang dilakukan untuk mengevaluasi suatu 

sistem atau perangkat lunak guna memastikan bahwa sistem tersebut berfungsi sesuai 

dengan kebutuhan dan spesifikasi yang telah ditentukan. Pengujian bertujuan untuk 

menemukan bug atau kesalahan dalam sistem sebelum sistem diterapkan ke pengguna 

akhir. 

Pada tahapan testing ini merupakan tahap yang sangat penting dalam 

pengembangan sistem karena dapat membantu meningkatkan kualitas perangkat 

lunak, mengurangi risiko kegagalan, dan memastikan pengalaman pengguna yang 

lebih baik. 

5. Pemeliharaan (Maintenance) 

Ini adalah tahapan terakhir dalam metode waterfall adalah pemeliharaan 

sistem aplikasi mobile yang sudah lulus uji. menyelesaikan masalah bug yang 

ditemukan, mengembangkan dan penambahan fitur baru berdasarkan kebutuhan 

penguna dan melakukan pemeliharan secara berskala. 
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3.2.3.1 Alat Bantu Perancangan 

Pada penelitian ini saya menggunakan unifiel modelling language (UML) 

sebagai alat bantu perancangan. 

UML adalah struktur maupun teknik untuk memodelkan desain program yang 

berorientasi objek beserta aplikasinya. Dimana dalam pembuatan model UML ini 

memiliki aturan yang harus diikuti. elemen pada model yang dibuat harus terhubung 

satu sama lain serta harus mengikuti standar yang terdapat pada UML bukan hanya 

sekedar diagram namun juga menjelaskan konteksnya. (Adyan et al, 2020). 

 

a. Use case Diagram 

 

Use case merupakan suatu bentuk pemodelan yang menjelaskan kelakuan 

(behavior). Dimana use case ini dapat digunakan untuk menjelaskan interaksi antara 

aktor dengan sistem yang dibuat (Tabrani& Priyandaru, 2021). 
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Tabel 3.1 Simbol Use Case Diagram 

 

Sumber: Tabrani& Priyandaru, (2021). 

b. Activity Diagram 

 

Activity diagram merupakan diagram yang menjelaskan mengenai gambaran 

dari aliran aktifitas sistem (Tabrani & Priyandaru, 2021). Tabel berikut ini akan 

menjelaskan simbol-simbol apa saja yang terdapat pada activity diagram. Tabel 

Activity Diagram dapat ditunjukkan. Dibuat (Tabrani& Priyandaru, 2021). 
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Tabel 3.2 Simbol Aktivity Diagram 

 

Nama Simbol Keterangan 

 

 

Start (Titik 

Awal) 

 

 

 

 

Menunjukkan suatu Objek 

yang dibentuk untuk 

memulai aktivitas. 

 

Stop (Titik 

Akhir) 

 

 

 

Menyatakan berhentinya 

suatu aktivitas. 

 

Activity 

 

 

 

Menunjukkan kelas yang 

saling berinteraksi. 

 

Decision 

 

 

Digunakan untuk 

mengambil sebuah 

keputusan. 

Sumber:Tabrani& Priyandaru, (2021). 

 

C. Class Diagram 

 

Class diagram merupakan diagram yang menjelaskan mengenai gambaran 

dari struktur sistem dengan mendefinisikan kelas-kelas yang nantinya akan 

digunakan untuk pembangunan sistem (Tabrani & Priyandaru, 2021). 
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Tabel 3.2 Simbol Class Diagram 
 

Sumber:Tabrani& Priyandaru, (2021). 

 

3.2.4 Pengujian Software 

 

Dalam melakukan pengujian software, peneliti menggunakan pengujian 

 

Blackbox Testing. 

 

Menurut Angga yudha, (2021), Blackbox testing adalah metode yang 

memeriksa apakah perangkat lunak bekerja sesuai dengan spesifikasi yang ditetapkan 

tanpa memperhatikan struktur kode program atau algoritma yang digunakan. Penguji 

akan menguji aplikasi berdasarkan persyaratan fungsional, seperti apakah aplikasi 

menerima input dengan benar dan menghasilkan output yang diinginkan. 

Menurut Pratama et al, (2023), Black box testing adalah metode pengujian 

perangkat lunak yang berfokus pada validasi fungsi-fungsi perangkat lunak 
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berdasarkan spesifikasi tanpa memperhatikan struktur internal atau implementasi 

teknisnya. Tujuan utamanya adalah memastikan perangkat lunak memenuhi 

kebutuhan pengguna. 

Pengujian yang dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, 

masukan, dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang 

dibutuhkan. 

Kesimpulan diatas Black box testing ialah metode pengujian perangkat lunak 

yang berfokus pada validasi fungsionalitas sistem berdasarkan spesifikasi atau 

kebutuhan pengguna tanpa memeriksa kode sumber atau struktur internal perangkat 

lunak.



 

 

 

BAB IV 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

 

4.1 Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan 

 

Berdasarkan hasil wawancara analisis sistem Pembangunan aplikasi 

pemesanan toko ayek jerangan desa tanjung bunut menggunakan metode waterfall 

merupakan bagian dari kegiatan penelitian yang dilakukan penulis. Analisis sistem 

yang sedang berjalan bertujuan untuk mengetahui secara langsung dan pasti 

mengenai sistem Pembangunan aplikasi pemesanan toko ayek jerangan desa 

tanjung bunut menggunakan metode waterfall. 

Wawancara dengan pihak-pihak yang berhubungan langsung dengan proses 

Pembangunan aplikasi pemesanan toko ayek jerangan desa tanjung bunut 

menggunakan metode waterfall, diketahui bahwa pembelian air minum dilakukan 

secara konvensial atau secara tradisional, dimana costumer atau konsumen datang 

langsung ke tempat penjualan ayek jerangan dan diterima oleh petugas yang 

menanyakan jumlah produk ayek jerangan yang diinginkan. Petugas kemudian 

mencatat pesanan tersebut dalam nota transaksi yang telah dipersiapkan oleh pihak 

toko dengan keterangan mengenai produk yang dibeli. Untuk mendapatkan 

gambaran umum dalam membangun sistem yang baik, maka diperlukan sebuah 

komunikasi dengan narasumber yang mengelola data yang diperlukan. Dalam hal 

ini penulis melakukan komunikasi langsung dengan costumer Ayek Jerangan 

dengan menggunakan metode wawancara. Komunikasi diperlukan untuk 

memahami masalah dalam mencapai tujuan serta mengumpulkan data-data yang 
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diperlukan. Berikut ini tahapan-tahapan pembelian ayek jerangan yang sedang 

berjalan: 

1. costumer datang langsung ke toko ayek jerangan untuk membeli air siap 

minum dengan membawa galon sebagai wadah atau tempat air serta 

menanyakan harganya. 

2. Setelah costumer mengetahui informasi harga ayek jerangan, pelanggan 

melakukan pembelian dengan memberikan uang tunai kepada petugas toko 

ayek jerangan. 

3. Kemudian petugas toko ayek jerangan melakukan pengecekan, pembersihan 

dan pengisian galon atau wadah yang dibawa oleh costumer. 

4. admin memberikan nota pembelian kepada costumer. 

5. Setelah pembelian dinyatakan selesai admin melakukan pencatatan transaksi 

dan memasukkan ke dalam buku besar laporan penjualan. 

6. Setelah itu admin memberikan hasil laporan ke pemilik toko. 
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4.1.1 Analisis Prosedur Sistem Yang Sedang Berjalan 

Berdasarkan penjelasan diatas mengenai prosedur sistem yang sedang 

berjalan pada toko ayek jerangan berikut diagramnya. 

 
 

Gambar 4.1 Use Case Diagram Sistem Yang Sedang Berjalan 

Berdasarkan gambar Use Case Diagram diatas. 

1. Customer : dapat mengakses menu login, beranda, tentang kami, produk kami 

dan logout. 

2. Admin : dapat mengakes semua halaman pada website dan bertugas merawat 

dan melakukan pembaruan pada website. 
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4.2 Perancangan Sistem 

Perancangan pembangunan perangkat lunak dilakukan setelah melakukan 

tahap analisis sistem yang sedang berjalan, perancangan sistem yang dilakukan 

merupakan gambaran sistem yang akan dibangun sebelum masuk dalam tahap 

pengkodean kebahasa pemrograman. Perancangan pembangunan perangkat lunak 

dilakukan setelah melakukan tahap analisis sistem yang sedang berjalan. 

4.2.1 Kebutuhan Perangkat Lunak 

Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara insentif untuk 

menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh 

costumer dan pengelola (admin). Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada tahap 

ini perlu didokmentasikan. 

4.2.2 Desain 

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain 

pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangat 

lunak, representasi antarmuka, dan prosedur pengkodean. Tahap ini mentranslasi 

kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi kebutuhan 

desain agar dapat diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya. 

Desain perangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini akan didokumentasikan. 

4.2.3 Pembuatan Kode Program 

Desain harus ditransaksikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari 

tahap ini adalah program komputer sesuai dangan desain yang telah dibuat pada 

tahhap desain. 
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4.2.4 Pengujian 

Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi logic dan funsional 

serta memastikan bahwa semua bagian sudah di uji. Hal Ini dilakukan untuk 

meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai 

dengan yang diinginkan. 

4.3 Tujuan Perancangan Sistem 

Tujuan pembuatan rancangan sistem ini adalah untuk menggambarkan 

program yang akan dibuat secara rinci. Dengan demikian pembuatan program ini 

diharapkan dapat membantu mengatasi kekurangan yang ada dan dapat 

menghasilkan kinerja yang lebih baik dengan cepat dan tepat. 

4.4 Gambaran Umum Diagram Yang Diusulkan 

Gambaran umum dari sistem yang diusulkan dalam Pembangunan website 

pemesanan toko ayek jerangan desa tanjung bunut menggunakan metode waterfall 

sehingga dapat dan mampu memberikan layanan yang lebih cepat dan akurat 

dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP yang dihubungkan kedalam 

database MYSQL dan dapat mempermudah dalam pemesanan. 

4.4.1 Prosedur Yang Diusulkan 

Berikut ini rancangan prosedur sistem yang diusulkan pada toko ayek 

jerangan: 

1. Customer melakukan pendaftaran dan login pada website ayek jerangan. 

 

2. Customer melakukan pembelian dengan mengisi nama, ukuran, jumlah, dan 

alamat pada website ayek jerangan. 
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3. Admin memproses pembelian dengan mencatat transaksi dan memberikan 

informasi kepada petugas dengan nama, ukuran, jumlah, dan alamat sesuai 

transaksi yang ada, untuk selanjutnya diproses dan dikirim ke alamat sesuai 

pesanan. 

4. Selain melakukan pembelian, customer juga dapat melihat tentang visi, misi, 

sejarah dan informasi lainnya pada website ayek jerangan. 

5. Admin dapat melihat, mengedit, dan menghapus data penjualan dan data 

customer yang sebelumnya sudah tercatat secara otomatis pada website. 

4.4.2 Use Case Diagram Yang Diusulkan 

Use Case Diagram berikut adalah gambaran grafis (Aktor) dari semua yang 

terlibat dalam aplikasi ini,dan interaksi-interaksi antar satu dengan lainnya yang 

memperkenalkan aplikasi ini. 

 

 

 

Gambar 4.2 Use Case Diagram Yang Diusulkan 
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Berdasarkan gambar Use Case Diagram diatas. 

3. Customer : dapat mengakses menu login, Kelola data produk, Kelola data 

pemesanan, konfirmasi pemesanan dan logout. 

4. Admin : dapat mengakes semua halaman pada website dan bertugas merawat 

dan melakukan pembaruan pada website. 

4.4.3 Activity Diagram 

Activity diagram memodelkan alur kegiatan sebuah proses dan urutan 

aktivitas pada suatu proses. Diagram ini hampir sama dengan flowchart karena 

dapat memodelkan logika. Berdasarkan gambar dibawah, maka dapat digambarkan 

dari aktivitas para aktor yang ada pada Pembangunan aplikasi pemesanan toko ayek 

jerangan desa tanjung bunut menggunakan metode waterfall. 
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1. Activity Diagram Login Customer 
 

 

Gambar 4.3 Activity Diagram Login 

 

Keterangan : 

 

1. Customer Membuka Website, 

 

2. Sistem menampilkan halaman login. 

 

3. Customer dan menekan tombol login. 

 

4. Sistem akan menampilkan halaman utama website. 
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2. Activity Diagram Login Admin 
 

Gambar 4.4 Activity Diagram Login Admin 

 

Keterangan : 

 

1. Admin membuka website, 

 

2. Sistem menampilkan halaman login. 

 

3. Admin memasukkan username dan password 

 

4. Admin menekan tombol login 

 

5. Sistem akan menampilkan halaman utama website. 
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3. Activity Diagram Pembelian Produk 
 

Gambar 4.5 Activity Diagram Pembelian Produk 

Keterangan : 

1. Sistem menampilkan halaman website 

2. Customer meng-klik produk kami 

3. sistem menampilkan halaman produk dan pembelian produk 

4. customer meng-klik beli sekarang 

5. sistem menampilkan formulir pembayaran 

6. customer memilih metode pembayaran, meng-upload bukti pembayaran, 

dan meng-klik konfirmasi pembayaran 

7. sistem menerima pesanan 
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8. Sistem mengelola data pembelian 

9. Customer melihat data produk, melihat bukti pembayaran, dan 

mengkonfirmasi pembayaran 

10. Sistem memverifikasi bukti pembayaran jika valid maka sistem akan 

menkonfirmasi data pembeli, jika tidak valid maka akan kembali ke halaman 

pembelian produk. 

4. Activity Diagram Laporan Penjualan 
 

Gambar 4.6 Activity Diagram Laporan Penjualan 
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Keterangan : 

1. Admin masuk ke Website dan sistem menampilkan halaman Website 

2. Admin menekan tombol Laporan Penjualan dan sistem menampilkan 

halaman laporan penjualan 

3. Admin melakukan pengelolaan laporan penjualan, mengecek, menambah, 

mengedit, dan menghapus laporan penjualan. 

4. Sisem menyimpan update laporan penjualan. 

5. Activity Diagram Logout 
 

 

Gambar 4.7 Activity Diagram Logout 
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Keterangan : 

1. Costumer dan Admin masuk ke website, sistem menampilkan halaman 

website 

2. Costumer dan Admin menekan tombol logout, sistem mengonfirmasi 

permintaan Costumer dan Admin, sistem menampilkan halaman Login 

4.4.4 Class Diagram 

Class Diagram memodelkan alur kegiatan sebuah proses dan urutan aktivitas 

pada suatu proses. Diagram ini hampir sama dengan flowchart karena dapat 

memodelkan logika. Berdasarkan gambar dibawah, maka dapat digambarkan dari 

aktivitas para aktor yang ada pada sistem Pembangunan aplikasi pemesanan toko 

ayek jerangan desa tanjung bunut menggunakan metode waterfall. 

 
 

Gambar 4.8 Class Diagram 
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4.4.5 Perancangan Basis Data 

Perancangan basis data merupakan tahapan membuat struktur tabel yang 

akan digunakan untuk menuyimpan dan mengambil data yang terhubung dengan 

program sistem yang diusulkan, adapun perancangan basis data pada sistem yang 

diusulkan dpat dilihat pada tabel berikut : 

1. Tabel User 

Nama Tabel : Tabel Admin 

Primary Key : id 

Foreign Key : User 

 

Tabel User : @username + password + akses 

 

Fungsi : Berfungsi untuk menyimpan data Admin 

 

Table 4.1 Tabel Admin 

 

No Nama Type Size Keterangan 

1 Id Int 11 Primary key 

2 User varchar 50 Foreign Key 

3 Pass varchar 255  

4 Role Enum   

5 Created_at timestamp   

 

 

2. Tabel Item 

 

Nama Tabel : Tabel Item 

Primary Key : id_item 

Foreign Key : tb_item 

Tabel_Item : @id_item + tb_item 

 

Fungsi : Berfungsi untuk mencatat daftar item 
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Tabel 4.2 Tabel Item 

 

No Nama Type Size Keterangan 

1 id_item Int 11 Primary Key 

2 tb_item varchar 50 Foreign Key 

3 Price Price 11  

 

 

5. Tabel Alamat 

Nama Tabel : Tabel Alamat 

Primary Key : id_alamat 

Foreign Key : tb_alamat 

Tabel alamat  : @id_alamat + tb_alamat 

Fungsi : Berfungsi untuk mencatat daftar alamat 

Tabel 4.3 Tabel Alamat 

 

No Nama Type Size Keterangan 

1 id_alamat int 11 Primary Key 

2 tb_alamat varchar 50 Foreign Key 

3 prices varchar 11  

 

 

4. Tabel Pembelian 

Nama Tabel : Tabel Alamat 

Primary Key : id 

 

Tabel Pembelian : @id + nama_pembeli + jumlah_botol + alamat 

Fungsi : berfungsi mencatat daftar pembelian customter 
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Tabel 4.4 Tabel Pembelian 

 

No Nama Type Size Keterangan 

1 id int 11 Primary Key 

2 nama_pembeli varchar 100 Foreign_Key 

3 jumlah_botol int 11 Foreign_Key 

4 ukuran varchar 50  

5 alamat varchar 100 Foregin_Key 

6 total_harga int 11  

7 biaya_pengiriman int 11  

4.5 Perancangan Antar Muka 

 

Perancangan antar muka merupakan penjelasan dari penjualan ayek jerangan 

secara keseluruhan berdasarkan program yang dibuat oleh penulis. Rancangan ini 

dibuat agar memudahkan penulis dalam membuat program penjualan, adapun 

perncangan antar muka yang dimaksud adalah sebagai berikut. 

1. Rancangan Antar Muka Login 

 

Halaman login berfungsi untuk memilih role pengguna website, dimana pada 

halaman ini pengguna dapat login sebagai customer dan admin, untuk login sebagai 

costumer, pengguna perlu memilih opsi costumer, dan menekan tombol login 

tanpan memasukkan username dan password, sedangkan untuk admin perlu 

memasukkan username dan password, sebelum melakukan login ke website toko 

ayek jerangan. 



46 
 

 

 

 

 

 
 

 

Gambar 4.9 Rancangan Halaman Login 

 

2. Rancangan Halaman Beranda 

 

Halaman beranda merupakan adalah halaman utama dari sebuah situs web 

atau aplikasi. Ini adalah halaman pertama yang biasanya dilihat pengunjung ketika 

mereka mengakses website ayek jerangan. 
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Gambar 4.10 Rancngan Halaman Beranda 

 

3. Rancangan Halaman Tentang Kami 

 

Halaman Tentang Kami berfungsi untuk menampilkan profil perusahaan 

ayek jerangan, mulai dari sejarah dsb. 

 
 

Gambar 4.11 Rancangan Halaman Tentang Kami 
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4. Rancangan Halaman Produk Kami 

Halaman ini berfungsi sebagai etalase digital yang menampilkan produk yang 

tersedia dari usaha ayek jerangan. 

 
 

Gambar 4.12 Rancangan Halaman Produk Kami 

 

5. Rancangan Halaman Laporan Penjualan 

 

Halaman laporan penjualan berfungsi untuk menampilkan ringkasan dan 

detail tentang aktivitas penjualan dalam periode tertentu. 

 

Gambar 4.13 Rancangan Halaman Laporan Penjualan 



 

 

BAB V 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

 

 

5.1 Implementasi 

Tahap implementasi pada sebuah sistem informasi merupakan tahap dimana sistem yang 

telah di rancang pada tahap sebelumnya di terapkan, berupa perangkat lunak maupun perangkat 

keras yang digunakan. Dengan penerapan sistem yang di rancang hasilnya dapat di operasikan 

dan digunakan secara optimal sesuai kebutuhan. 

Setelah di analisa dan di rancang maka website tersebut stiap diterapkan atau di 

implementasikan. Tahap implementasi ini merupakan tahap meletakkan perancangan website 

ke dalam bentuk bahasa pemrograman sehingga akan di ketahui apakah sistem yang di buat 

telah menghasilkan tujuan yang di inginkan. Pada tahapan ini dijelaskan mengenai 

implementasi perangkat keras, implementasi basis data pembahasan dan implementasi 

antarmuka. 

5.2 Kebutuhan Sumber Daya 

Kebutuhan sumber daya manusia yang dibutuhkan untuk pengujian hanya satu pengguna 

saja. Sedangkan kebutuhan perangkat lunak dan perangkat kerasnya sama pada saat 

implementasi aplikasi yang sedang digunakan. Perkembangan dan kemajuan ilmu teknologi 

berpengaruh pada kecepatan dan kualitas proses produksi dalam bentuk mendesain produk dan 

produktivitas dan kualitas produk sesuai dengan keinginan dan kebutuhan costumer. 

5.2.1 Implementasi Perangkat Lunak 

Untuk mendukung sistem yang diusulkan agar dapat berjalan dengan optimal dan terarah, 

maka dibutuhkan software pengolahan data, adapun perangkat yang digunakan untuk 

pembuatan sistem yang ada pada toko ayek jerangan. 
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Tabel 5.1 Tabel Perangkat Lunak 

 

No Perangkat Lunak Nama Perangkat Lunak 

1 Database XAMPP 

2 Editor Code Visual Studio Code 

3 Bahasa Pemrograman PHP 

4 Web Browser Google Chrome 

5 Sistem Operasi Windows 10 

 

 

5.2.2 Implementasi Perangkat Keras 

 

Untuk mendukung pemakaian perangkat lunak di atas maka diperlukan perangkat keras, 

peralatan ini berfungsi untuk menjalakan instruksi yang diberikan user yang memiliki 

spsifikasi minimum. 

Tabel 5.2 Tabel Perangkat Keras 

 

No Nama Perangkat Keras Spesifikasi 

1 Laptop Acer 

2 Hardisk 128Gb 

3 Sistem Operasi Windows 

4 Memory (RAM) 8Gb 

5 Prosesor Intel i5 

 

 

5.2.3 Implementasi Antar Muka 

 

Implementasi antar muka dalam hal ini menerapkan tampilan yang akan dilihat oleh user 

 

dilakukan dengan cara membuat desain antar muka pada form yang ada pada website. adapun 
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Gambar 5.2 Tampilan Halaman Home Admin 

 

 

implementasi antar muka yang harus sesuai dengan keinginan objek yang bersangkutan agar 

program yang dibuat dapat segera digunakan. Berikut yang termasuk dalam implementasi 

antar muka : 

1. Tampilan form login admin 
 

Gambar 5.1 Halaman Login Admin 

Halaman login admin berfungsi untuk memverifikasi user untuk dapat mengakses website 

sebagai admin berdasarkan username dan password yang telah terdaftar di database dengan 

beberapa fitur khusus. 

2. Tampilan Halaman Home Admin 
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Gambar 5.4 Tampilan Halaman Produk Kami Admin 

 

 

Pada halaman ini merupakan halaman awal dan halaman utama website toko ayek jerangan, 

pada halaman ini admin dapat melihat tampilan beranda dari website toko ayek jerangan yang 

menampilkan nama toko dan moto dari toko ayek jerangan. 

3. Tampilan Halaman Tentang Kami Admin 
 

 

Gambar 5.3 Tampilan Halaman Tentang Kami Admin 

 

Pada halaman ini berisi informasi tentang toko ayek jerangan, diamana admin dapat melihat 

visi, misi, struktur organisasi, sejarah dan informasi lainnya dari toko ayek jerangan. 

4. Tampilan Halaman Produk Kami Admin 
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Gambar 5.6 Tampilan form login costumer 

 

 

Pada halaman ini berisi tentang fitur pembelian dari toko ayek jerangan, dalam halaman ini 

admin bertugas untuk melakukan pengecekan, perawatan dan pembaruan sesuai kebutuhan 

user. 

5. Tampilan Halaman Laporan Penjualan 
 

Gambar 5.5 Tampilan Halaman Laporan Penjualan Admin 

Halaman laporan penjualan adalah halaman yang hanya dapat diakses oleh admin dan tidak 

dapat diakses oleh costumer, pada halaman ini berisi tentang laporan penjualan seperti nama, 

jumlah pesanan, ukuran, alamat dsb. di halaman ini admin bertugas untuk melakukan 

pengecekan data dan perbaikan data apabila ada kesalahan dalam pemesanan oleh costumer. 

6. Tampilan form login costumer 
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Gambar 5.8 Tampilan Halaman Tentang Kami Costumer 

 

 

Halaman form login costumer berfungsi sebagai akses awal costumer, pada halaman ini 

costumer harus melakukan login terlebih dahulu sebelum masuk ke dalam website toko ayek 

jerangan. 

7. Tampilan halaman home costumer 
 

 

Gambar 5.7 Tampilan Halaman Home Costumer 

 

Pada halaman ini merupakan halaman awal dan halaman utama website toko ayek jerangan, 

pada halaman ini costumer dapat melihat tampilan beranda dari website toko ayek jerangan 

yang menampilkan nama toko dan moto dari toko ayek jerangan. 

8. Tampilan Halaman Tentang Kami Costumer 
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Pada halaman ini berisi informasi tentang toko ayek jerangan, diamana costumer 

dapat melihat visi, misi, struktur organisasi, sejarah dan informasi lainnya dari 

toko ayek jerangan. 

9. Tampilan Halaman Produk Kami Costumer 
 

 

Gambar 5.9 Tampilan Halaman Produk Kami Costumer 

 

Pada halaman ini berisi tentang fitur utama dari website toko ayek jerangan, 

dimana pada halaman ini costumer dapat melakukan pemesanan ayek jerangan 

secara online dengan memasukkan nama, jumlah botol, ukuran dan alamat. 

5.3 Pengujian Sistem 

 

Pengujian sistem merupakan tahapan yang dilakikan setelah implementasi 

antar muka dengan melakukan testing pada website dan fitur yang ada untuk 

memastikan penggunaannya sudah sesuai kebutuhan user. Hasil pengujian 

website toko ayek jerangan dapat kita lihat pada tabel berikut : 
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No Nama 

Pemakai 

Item Penguji Butir Uji Hasil 

1. Admin Halaman Login verifikasi username dan 

password dan login 

Berhasil 

2.  Halaman Beranda Menampilkan halaman 

utama, profil dan moto 

perusahaan 

Berhasil 

3.  Halaman Tentang 

Kami 

Menampilkan visi, misi, 

struktur organisasi, sejarah 

Berhasl 

4.  Halaman Produk 

Kami 

Menampilkan halaman 

pembelian ayek jerangan, 

melakukan pembelian ayek 

jerangan 

Berhasil 

5.  Halaman laporan 

penjualan 

Menampilkan data 

penjualan, menambah, 

mengedit, dan menghapus 

data penjualan 

Berhasil 

6. Costumer Halaman login Melakukan login dan masuk 

ke halaman utama website 

toko ayek jerangan 

Berhasil 

7.  Halaman home Menampilkan halaman 

utama, profil dan moto 

perusahaan 

Berhasil 

8.  Halaman tentang 

kami 

Menampilkan visi, misi, 

struktur organisasi, sejarah 

Berhasl 
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9.  Halaman Produk 

Kami 

melakukan pembelian ayek 

jerangan 

Berhasil 

 

 

Dari tabel pengujian sistem tersebut maka penulis menyimpulkan hasil dari pengujian 

implementasi antar muka adalah semua berfungsi dan berjalan sesuai dengan perancangan. 



 

 

BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

6.1 kesimpulan 

Toko ayek jerangan adalah sebuah toko yang khusus bergerak dalam bidang 

pemesanan air minum melalui proses pemasakan tradisional yang sering di 

konsumsi untuk kebutuhan sehari-hari. Pemesanan air minum di Toko ayek 

jerangan saat ini masih-masih dilakukan secara manual dimana informasi 

mengenai toko ayek jerangan dilakukan dari mulut ke mulut serta para pembeli 

harus datang langsung ketoko untuk membeli langsung air minum yang dijual. Hal 

ini menyebabkan pelayanan kepada pelanggan sangat tidak efektif dan efisien. 

Oleh karena itulah untuk memberikan pelayanan terbaik kepada pelanggan yang 

lebih luas, maka perlu dibuatkannya web ditoko ayek jerangan ini agar lebih 

mudah mendapatkan informasi dan pemesanan air minum dan dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

1. Perancangan sistem web pada toko ayek jerangan di desa tanjung bunut menggunakan 

metode waterfall dengan model perancangan UML pendukung alat bantu perancangan 

use case, activity diagram dan class diagram bahasa pemograman dipakai PHP dan 

database XAMPP. 

2. Perancangan sistem yang dibuat yaitu sebuah website yang dapat menginformasikan 

tentang pemesanan ayek jerangan desa tanjung bunut sehingga pelayanan yang 

diberikan kepada masyarakat menjadi lebih efektif dan efisien dan lebih akurat. 



 

 

6.2 Saran 

Dari pembuatan sistem pemesanan ini pada toko ayek jerangan didesa 

tanjung bunut, berikut ini ada beberapa saran yang mungkin dapat menjadi 

pertimbangan dalam rangka upaya meningkatkan kualitas dimasa yang akan datang 

diantaranya yaitu: 

1. Pemeriksaan panel pada hosting sebaiknya dilakukan secara berkala untuk 

mengetahui pengguna data pada sistem berbasis website ini. 

2. Untuk mendukung sistem yang diusulkan berjalan dengan optimal, dibutuhkan 

software pengolahan data minimal menggunakan sistem operasi windows 10. 
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