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2.1. Usaha Mikro, Kecil, Menengah (UMKM)

Usaha Mikro, Kecil, Menengah atau UMKM merupakan kegiatan usaha yang
dilakukan oleh masyarakat yang bertujuan untuk meningkatkan tingkat ekonomi
Negara baik dalam hal mikro maupun makro [5]. UMKM sendiri bergerak dengan
melakukan kegiatan produktif yang berjalan di bidang jasa maupun pada bidang
jual — beli produk. Perkebangan UMKM di Indonesia dapat terjadi dengan beberapa
faktor yang dapat membuat usaha UMKM dapat berkembang dengan baik. Seperti
dengan adanya pemodalan yang baik, pengaturan management operasi bisnis yang
dilakukan secara baik dan tepat [5]. Hal yang dapat menghambat perkembangan
bisnis UMKM adalah persaingan bisnis yang kurang sehat, terbatasnya pemasaran
atau melakukan promosi terhadap bisnis yang dilakukan, dan permasalahan
ekonomi yang mengakibatkan ruang lingkup usaha UMKM menjadi sempit dan
terbatas. UMKM sendiri dikatakan dapat meningkatkan ekonomi Negara dan
menjadi solusi dalam hal menangani permasalahan kemiskinan yang terjadi di
Negara Indonesia [5]. Hal itu dikarenakan, UMKM memiliki kontribusi yang cukup
besar daalm bidang tenaga kerja yaitu, 99,45% dari tenaga kerja yang ada di Negara
Indonesia. Selain itu, UMKM menjadi penyumbang ekonomi 30% dalam hal PDB.
Dengan adanya UMKM, perkembangan ekonomi Negara Indonesia dapat lebih
berkembang lagi apabila pengusaha UMKM atau pemilik usaha UMKM dapat lebih

mengembangkan bisnis UMKM secara tepat. Dengan perkembangan ekonomi yang



dilakukan oleh pengusaha UMKM dapat secara tidak langsung dapat meningkatkan
tenaga kerja yang ada di Negara Indonesia [5]. Karena dengan menggunakan usaha
UMKM sebagai sarana untuk meningkatkan ekonomi, maka secara tidak langsung
akan membuka banyak lapangan kerja untuk menjadi pemilik usaha maupun
pekerja bagi UMKM yang digunakan sebagai peningkatan tingkat ekonomi Negara

indonesia[5].

2.2. Prototyping

Prototyping adalah sebuah metode pengembangan perangkat lunak atau
software dengan cara pengembangan yang dilakukan dengan waktu yang singkat
dan melakukan pengajuan terhadap cara kerja dari suatu aplikasi yang
dikembangkan melalui proses interaksi yang dilakukan secara berulang yang
digunakan oleh para ahli sistem informasi dan juga ahli bisnis [6] . Metode ini juga
dapat membantu dalam menemukan kebutuhan dari sistem tahap awal dari
pengembangan. Dalam metode ini juga berfungsi sebagai metode untuk melakukan
desain dan juga melakukan perbaikan terhadap User Interface sehingga user dapat
menggunakan sistem yang sudah dirancang. Dalam metode ini terdapat beberapa
tahap yang dikerjakan [6]. Seperti, planning yang tahap dimana sebuah
perencanaan pengembangan sistem dirancang. Kemudian, analisis terhadap
pengumpulan data primer dan sekunder yang akan digunakan dalam menjalankan
penelitian. Setelah melakukan analisis, terdapat tahap desain dimana tahap ini akan
dibuat sebuah rancangan terhadap sistem yang akan dikembangkan dan di uji coba.
Setelah sistem berhasil dirancang dan sudah melalui tahap uji coba. Sistem akan di

implementasi sesuai dengan keinginan user [6] .
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Gambar 2.1. Gambar Metode Prototyping
Sumber: [7]

2.3. Waterfall

Waterfall adalah metode pengembangan perangkat lunak atau software yang
dilakukan secara berurut yang terdiri dari mencari kebutuhan dari sistem yang akan
dirancang, melakukan design dari kebutuhan yang sudah dicari, lalu melakukan
pengembangan menjadi sebuah sistem dari rancangan design yang sudah dibuat,
kemudian melakukan uji coba terhadap sistem yang sudah dirancang tersebut.
Setelah melakukan uji coba, sistem dapat di implementasikan atau siap untuk
dijalankan[8]. Pada metode perancangan sistem tersebut dilakukan secara urut

tanpa melewati atau mengubah urutan kerja yang sudah ditentukan.

2.4. Scrum (Agile)

Scrum adalah metode kerja yang tersusun untuk mengembangkan suatu sistem atau
projek yang memiliki tingkatan yang kompleks dan perkajaan yang dilakukan
secara organisir[8]. Dalam metode ini diperlukan suatu tim project yang mampu

bekerja secara fleksibel atau dapat mengubah urutan kerja sesuai dengan kebutuhan



dari project yang sedang berlangsung. Berikut adalah langkah-langkah yang

terdapat di dalam metode scrum:

1. Product Backlog

2. Sprint Backlog

3. Sprint Planning

4. Daily Scrum

5. Sprint Review

6. Sprint Restrospective

7. Evaluation

2.5. Website

Website adalah suatu halaman yang berada di internet yang berfungsi sebagai
sarana untuk memuat situs yang berada di web yang memiliki fungsi untuk
menyebarkan atau menerima informasi, komunikasi, atau melakukan transaksi di
internet[9]. Website sendiri memiliki manfaat berupa sebagai sarana untuk
mempermudah masyarakat luas untuk mendapatkan informasi, melakukan kegiatan
transaksi secara online, dan juga melakukan kegiatan komunikasi kepada
sesamal9]. Halaman-halaman website tersebut dapat dihubungkan dengan
menggunakan hyperlink. Penggunaan website sendiri sudah digunakan oleh
masyarakat secara luas karena mudahnya dalam pemakaian dan pembuatannya.
Sehingga banyak perusahaan besar sudah mulai menggunakan website untuk
melakukan kegiatan bisnis. Baik dalam hal penjualan maupun dalam melakukan

kegiatan organisasi.



2.6. HTML

HTML (Hypertext Markup Language) adalah bahasa yang digunakan untuk
membuat sebuah website. Ketika membuka halaman web di browser web, browser
mengunduh dan menampilkan HTML[10]. HTML dapat melakukan beberapa hal

sebagai berikut:

e Mengatur tampilan dari halaman web dan kontennya.
e Membuat tabel.
e Mempublikasikan web secara daring.

e Membuat formulir yang digunakan untuk registrasi dan transaksi.

2.7. PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa scripting yang dibuat secara
khusus untuk digunakan dalam web. Karena PHP memiliki fitur yang berguna saat
pemrograman yang diperlukan untuk pembuatan web yang dinamis[10]. PHP
dirancang untuk dapat bisa bekerja sama dengan database server sehingga dalam
membuat dokumen HTML dapat melakukan akses kepada database dengan mudah.
Tujuan dari bahasa scripting ini sendiri adalah untuk membuat sebuah aplikasi web
yang juga memberikan hasil kepada web browser namun proses secara keseleruhan

dijalankan oleh server. [11]

2.8. Unified Modelling Language
Unified Modelling Language (UML) adalah standar yang digunakan dalam

pembuatan suatu model untuk sebuah pengembangan object-oriented dan teknik
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pengembangan

implementasi[12].

2.8.1. Use Case Diagram

sistem yang dari tahap perencanaan

sampai

dengan

Use Case Diagram merupakan model UML yang digunakan untuk

menggambarkan penggunaan serta hubungan dengan pengguna [13]Berikut adalah

simbol-simbol yang digunakan pada Use Case Diagram:

Tabel 2.1. Simbol Use Case Diagram

Simbol

Keterangan

A

Actor/Role

<<actor>>
Actor/Role

Actor adalah pengguna atau sistem
yang mendapatkan manfaat dan
adalah subjek eksternal.

Use Case menggambarkan bagian
utama dari fungsionalitas sistem.

Subject

A subject boundary yaitu
representasi scope dari sebuah
subjek.

Association relationship untuk
menghubungkan interaksi antara
Actor dengan Use Case.

<<include>>

Include relationship ialah
penyertaan fungsionalitas Use Case
satu dengan lainnya.

Extend relationship
mengilustrasikan tambahan dari Use
Case untuk memasukkan optional
behavior.

Generalization relationship untuk
menghubungkan Use Case yang
khusus kepada yang lebih umum.

Sumber: [13]
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2.8.2. Activity Diagram
Activity Diagram adalah kumpulan deskripsi yang menggambarkan proses
atau fungsi-fungsi yang diberikan dari sistem[13]. Berikut adalah simbol-simbol

yang digunakan didalam Activity Diagram:

Tabel 2.2. Simbol Activity Diagram

Simbol Keterangan

Action adalah behavior yang
tidak terurai.

Activity untuk

Aclivit o

menggambarkan aktivitas.
Class Name

Object node
merepresentasikan sebuah
objek yang terhubung
dengan kumpulan aliran
objek.

Control flow menunjukkan
bagian dari behavior.
Object flow memperlihatkan

_____________ > aliran dari sebuah objek
antara aktivitas.
Initial node ialah permulaan
‘ awal dari serangkaian
kegiatan.
Final-activity node berguna

7N\
@ untuk menghentikan
= serangkaian kegiatan.

Final-flow node digunakan
® untuk menghentikan
kegiatan tertentu.

-

Decision node
memperlihatkan kondisi dari
l proses.

[Decision [Decision
Criterial Cntenal
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| / | Merge node mengembalikan
alur pemilihan yang berbeda
menjadi satu.

behavior menjadi kegiatan
paralel.
Join node mengembalikan
behavior yang paralel.

| Fork node membagi
! 4

Swimlane membagi aktivitas
individual Activity Diagram
menjadi baris atau kolom
kepada objek yang
bertanggung jawab
mengerjakannya.

Swimlane

Sumber: [13]

2.8.3. Sequence Diagram
Sequence Diagram merupakan diagram yang digunakan sebagai representasi
dari tahapan proses dari sistem seperti events dan returns dari Use Case[12]. Berikut

adalah simbol-simbol yang digunakan didalam Sequence Diagram:

Tabel 2.3. Simbol Sequence Diagram

Simbol Keterangan
7\]/\ Actor adalah pengguna
\ atau sistem yang

anActor

mendapatkan manfaat dan

<<actor>> adalah subjek eksternal.
anActor

Object ikut serta dalam

anObject : aClass proses dengan mengirim
atau menerima pesan.

Lifeline menunjukkan
hidup dari sebuah objek
dalam proses.
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Execution occurrence
dipakai ketika objek
mengirim atau menerima
pesan.

aMessage()
————p

ReturnValue

Message berguna untuk
menyampaikan pesan
antara objek.

[aGuardCondition]:aMessage()

A 4

Guard condition
menggambarkan sebuah
tes harus dilakukan dengan
mengirim pesan.

Object destruction untuk

A menghapus objek.
Context J Frame dapat mengindikasi

konteks dari Sequence
Diagram

Sumber: [13]

2.8.4. Class Diagram

Class Diagram adalah ilustrasi dari informasi berdasarkan dari sebuah

sistem[12]. Class Diagram sendiri merupakan model statis yang menggambarkan

sebuah hubungan dari class dengan class yang lainnya sesuai dengan sistem.

Berikut adalah simbol-simbol dari Class Diagram:

Tabel 2.4. Simbol Class Diagram

Simbol Keterangan
Class menggambarkan aktor,
Class1 tempat, dan penjelasan lain
-Attribute-1 yang informasinya tidak akan
+Operation-1() disimpan dalam sistem.

altribute name
/derived attribute name

Attribute sebagai properties
yang menjelaskan keadaan
dari sebuah objek.

operalion name ()

fungsi yang dapat dieksekusi

Operation ialah aksi atau

oleh class.
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Association untuk membuat
hubungan antara beberapa
class.
Generalization untuk

—_—] menampilkan hubungan

antara beberapa class.
Aggregation untuk

> memperlihatkan hubungan

logical antara class.

Composition untuk

< representasi hubungan fisik

antara class.

AssociatedWith

0..* IsPartOf » 1

1..%  IsPartOf » 1

Sumber: [13]
2.9. MySQL

MySQL adalah salah satu dari sistem database yang popular digunakan
didalam suatu situs web, karena dikembangkan menjadi cepat dan kecil khusus

untuk sebuah situs web[10].

2.10. Visual Studio Code

Visual Studio Code adalah tools untuk text editor yang memiliki berbagai fitur
dan fungsi. Meskipun tools tersebut baru diresmikan tahun 2016, namun dapat
menjadi salah satu text editor yang memiliki tingkat popularitas yang tinggi.
Mampu bersaing dengan Sublime Text, Atom, dan UltraEdit untuk di posisi teratas.

[14]

2.11. Xampp

Xampp merupakan tools all-in-one yang memiliki Apache, MySQL, PHP,
dan beberapa software lainnya didalam 1 tools. XAMPP memiliki phpMyAdmin,
yaitu aplikasi web yang digunakan untuk mengelola database dari MySQL dan
XAMPP biasanya digunakan sebagai pengembangan aplikasi web yang bersifat

lokal[10].
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2.12. Wawancara
Wawancara adalah teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti untuk
melakukan studi pendahuluan untuk menemukan masalah yang perlu diteliti, serta

peneliti mencari data dari responden dalam jumlah yang sedikit atau kecil [15].

2.13. Testing

Testing adalah proses dalam menemukan kesalahan dalam sistem yang tidak
terungkap selama pembuatan sistem. Testing sistem sendiri terdiri dari beberapa
kegiatan yang saling berhubungan yang memiliki tujuan utama adalah menjamin
kualitas sistem yang dihasilkan. Dalam testing sendiri terdapat 2 jenis seperti

Blackbox dan juga Whitebox.[16]

2.13.1. Blackbox

Testing Blackbox adalah pengujian dari suatu sistem yang bertujuan untuk
mencari suatu kesalahan pada sistem. Metode ini berfokus pada pengujian sistem
yang sudah selesai dibangun dengan tujuan untuk memeriksa apakah sistem sesuai

dengan keinginan atau tidak.[17]

2.13.2. Whitebox
Testing Whitebox adalah pengujian dari suatu sistem yang bertujuan untuk mencari
dalam sistem yang dirancang. Metode pengujian sistem ini berfokus dalam
pengujian sistem yang sedang dalam pengembangan. Pengujian sistem ini
dilakukan dengan menampilkan sumber code yang digunakan dalam

perancangan.[18]
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2.14. Penelitian Terdahulu

Tabel 2.5. Penelitian terdahulu

Penulis, tahun Nama Jurnal | Hasil Penelitian KO”tF'.b“S' dalam
penelitian

Shah Khadafi, Seminar Sistem Dberbasis | Referensi untuk
Agus Salim, Nasional Sains | web untuk Sales. | perancangan sistem
Rizkianto dan Teknologi untuk fitur penjualan
Prabowo. 2018. Terapan. produk.
Desy Apriani, Technomedia | Sistem berbasis | Referensi untuk fitur
Euis Sitinur Journal. web untuk | yang dibutuhkan di
Aisyah, Listya Inventory. dalam sistem untuk
Anggraini. 2019 fitur pengaturan stok.
Adam Rasid, Seminar Sistem E- | Referensi untuk
Amiruddin, Nasional Hasil | Commerce perancangan web yang
Nahlah. 2017 Penelitian berbasis web | menggunakan PHP

dengan PHP dan
MYSQL.

dan MYSQL.

Sumber: [19][20][21]

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian-penelitian yang sebelumnya
adalah terdapat beberapa perbedaan dari segi integrasi dan fitur-fitur yang terdapat
di dalam sistem yang sudah di rancang. Seperti pada penelitian perancangan sistem
untuk penjualan dimana sistem hanya berfokus pada penjualan produk. Pada
penelitian perancangan pada bidang persediaan. Dan pada penelitian perancangan

sistem E-Commerce berfokus pada sistem yang menggunakan PHP dan MYSQL.
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