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1.1 Latar Belakang

Indonesia merupakan negara kepulauan dengan wilayah yang sangat
luas, dimana banyak sekali ditemui penduduk yang mendirikan toko atau usaha
berbentuk UMKM. Hampir di setiap Desa dan Kecamatan di semua daerah
Kota/Kabupaten memiliki banyak sekali jenis UMKM dengan aneka ragam
jenis dan bentuk usahanya, mulai dari fashion, kerajinan, kuliner, dan
sebagainya.

Andira Konveksi merupakan pusat grosir celana kolor, celana pria,
celana kulot, daster, gamis, kaos anak dan dewasa yang super murah langsung
dari pabrik produksi. Andira Konveksi mempunyai distributor dan reseller yang
tersebar diseluruh Indonesia. 80% produk yang ditawarkan adalah hasil
produksi sendiri. Andika Konveksi berada di Gajihan, RT 03, RW 01,
Pringtulis, Kabupaten Jepara, Jawa Tengah.

Andira Konveksi memiliki beberapa kendala dalam operasional bisnis
mereka, pencatatan dan manajemen penjualan yang masih dilakukan secara
manual. Kendala ini meliputi ketidakmampuan untuk menyimpan data transaksi
secara efisien, potensi kerusakan atau kehilangan data karena menggunakan
buku catatan fisik dan keterbatasan dalam mengolah data transaksi. Serta
pendataan dalam proses pemesanan custom masih mengalami beberapa kendala
sehingga mempengaruhi kepuasan customer.

Dari permasalahan tersebut perlu dibuat aplikasi Sistem Pengelolaan
Custom Order pada Andira Konveksi Berbasis Web yang diharapkan dapat
berguna bagi pemilik usaha dalam mengelola pemesanan dan permintaan

pemesanan custom yang dapat meningkatkan penjualan barang.

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dijelaskan diatas, maka
penulis merumuskan permasalahan yaitu bagaimana membuat suatu Sistem

Pengelolaan Custom Order pada Andira Konveksi Berbasis Web.



1.3 Batasan Masalah
Dalam penelitian ini perlu adanya batasan masalah agar dapat lebih
terarah dan memudahkan dalam pembahasan masalah. Permasalahan yang
tercakup didalamnya tidak berkembang maupun menyimpang terlalu jauh dari
tujuan awalnya dan tidak juga mengurangi efektifitas pemecahannya, maka
penulis melakukan pembatasan masalah sebagai berikut:

1. Sistem meliputi pengelolaan data customer, data pemesanan, data custom
order dan laporan.

2. Adanya fitur custom order yang memudahkan customer dalam memilih dan
membuat pesanan sesuai dengan keinginannya bukan hanya memesan
sesuai yang ada di konveksi saja.

3. Menghasilkan sebuah Sistem Pengelolaan Custom Order pada Andira
Konveksi Berbasis Web.

1.4 Tujuan
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah diuraikan,
tujuan dari penelitian ini yaitu melakukan perancangan sebuah Sistem
Pengelolaan Custom Order pada Andira Konveksi Berbasis Web yang
diharapkan dapat berguna bagi pemilik usaha dalam mengelola pemesanan dan

permintaan pemesanan custom yang dapat meningkatkan penjualan barang.

1.5 Manfaat
Membantu mengelola pemesanan dan permintaan pemesanan custom

yang dapat meningkatkan penjualan.

1.6 Metode Penelitian
1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Untuk mendapatkan data yang akurat, relevan, valid, dan reliable maka

penulis mengumpulkan sumber data dengan cara:



a. Sumber Data Primer
Sumber Data Primer adalah data yang diperoleh secara langsung dari
instansi baik melalui pengamatan langsung maupun pencatatan terhadap
obyek penelitian, dengan menggunakan metode wawancara.
Wawancara dilakukan kepada sumber data atau pihak-pihak yang
berkepentingan sebagai pemilik andira konveksi yang berkaitan dengan
pengelolaan custom order.
b. Sumber Data Sekunder
Sumber Data Sekunder adalah data-data yang diambil dari buku-
buku, dokumentasi, dan juga literature-literature, meliputi:
a. Studi Pustaka
Metode studi kepustakaan adalah salah satu metode
pengumpulan data dengan cara mencari informasi di buku seperti
buku rekayasa perangkat lunak, laporan-laporan yang berkaitan dan
dapat dijadikan dasar teori serta dapat dijadikan bahan perbandingan
dalam penelitian yang akan dilakukan dengan melihat referensi
laporan skripsi yang sudah ada sebelumnya.
b. Studi Dokumentasi
Metode studi dokumentasi merupakan pengumpulan data
dari literatur-literatur dan dokumentasi dari internet, buku ataupun
sumber informasi lain. Dalam penelitian ini pengumpulan data yang
akan digunakan adalah dengan meminta data dari objek penelitian
seperti data mengenai custom order. Hal ini dilakukan supaya
informasi dan data yang didapat benar-benar valid.
1.6.2 Metode Pengembangan Sistem
Metode pengembangan sistem merupakan salah satu proses
terpenting dalam analisa sistem. Metode pengembangan sistem yang
digunakan dalam perancangan sistem adalah dengan menggunakan metode
Waterfall. Menurut Sukamto & Shalahuddin (2018) dalam bukunya
Rekayasa perangkat lunak terstruktur dan berorientasi objek mengatakan
sebuah model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat
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lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain,

pengodean, pengujian dan tahap pendukung.

Dalam metode pengembangan Waterfall terdapat beberapa tahapan

dalam pengembangan sistem, meliputi:

1.

Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak

Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk
mespesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami
perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi
kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini  perlu untuk
didokumentasikan.

Desain

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada
desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data,
arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedur
pengodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari
tahap analisis kebutuhan ke representasi desain agar dapat
diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya. Desain
perangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini juga perlu
didokumentasikan.

Pembuatan kode program

Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil
dari tahap ini adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah
dibuat pada tahap desain.

Pengujian

Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan
fungsional dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini
dilakukan untuk meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan
keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan.

Pendukung (support) atau Pemeliharaan (maintenance)

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami
perubahan ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan bisa terjadi

karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat



pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan
baru. Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat mengulangi proses
pengembangan mulai dari analisi spesifikasi untuk perubahan perangkat
lunak yang sudah ada, tapi tidak ada perangkat lunak baru.
1.6.3 Metode Perancangan Sistem
Menurut Sukamto & Shalahuddin (2018) dalam bukunya Rekayasa
perangkat lunak terstruktur dan berorientasi objek, United Modeling
Language (UML) merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan
komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan
teks-teks pendukung.
Berikut ini jenis-jenis diagram Unified Modeling Language (UML)
antara lain yang akan saya gunakan:
a. Use Case Diagram
Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan
(behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan
sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang
akan dibuat. Use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang
ada didalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak
menggunakan fungsi-fungsi itu.
b. Class Diagram
Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi
pendefinidian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem.
Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi.
c. Sequence Diagram
Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case
dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang
dikirimkan dan diterima antar objek. Menggambar diagram sequence
haris diketahui objk-objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta
metode-metode yang dimiliki kelas yang diinstanisasi menjadi objek itu.
d. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau

aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada
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perangkat lunak. Secara grafis activity diagram menggambarkan aktivitas
dari sebuah sistem bukan apa yang dilakukan oleh aktor.
e. Statechart Diagram

Statechart diagram digunakan untuk menggambarkan perubahan
status atau transisi status dari sebuah sistem atau objek. Jika sequence
diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antar objek maka
state diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi di dalam
sebuah objek.

1.7 Kerangka Pemikiran

Adapun kerangka penelitian yang akan dilakukan dalam pembuatan

sistem informasi tersebut adalah sebagai berikut:



PROBLEMS

Customer  masih  melakukan
pemesanan melalui wa atau datang
secara langsung

Pengelolaan data masih dicatat
manual dibuku atau kertas

OPPORTUNITY

Mempunyai karyawan yang bisa
mengoperasikan komputer

Sudah mempunyai banyak relasi
Tersedia fasilitas internet

APPROACH

Sistem Informasi

Pengelolaan Custom
Order pada Andira Konveksi Berbasis Web

Perancangan :
Language)

Coding : PHP
Database : MySQL

SOFTWARE DEVELOPMENT

UML (Unified Modelling

Software : Visual Code, Xampp

Testing : Black Box

Konveksi

SOFTWARE IMPLEMENTATION

Sistem ini diterapkan

pada Andira

RESULT

Web

Sistem Informasi Pengelolaan Custom
Order pada Andira Konveksi Berbasis

Gambar 1.1 Kerangka Pemikiran




