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ABSTRAK 

Di era perkembangan teknologi informasi yang semakin canggih seperti saat ini dari sekian banyak 

tempat sablon yaitu urban sablon (URSA) awal berdiri hanya menyediakan jasa sablon kaos saja. Salah satu 

masalah pada toko Urban Sablon ini adalah ketika ada pelanggan yang ini menjadi reseller, penjual harus 

mendata pelanggan tersebut dengan cara lama yang kurang efektif serta harus memberikan harga khusus reseller 

secara manual dari Whatsapp pada setiap produk yang dijual, itu dapat memakan banyak waktu serta saat ini 

juga untuk pemesanan sablon hanya melayani pemesanan di tempat sehingga konsumen harus datang langsung 

ke lokasi. Hal ini kurang efektif karena dapat membatasi konsumen yang tertarik pada sablonan yang ditawarkan 

terutama pada konsumen yang bertempat tinggal jauh dari lokasi URSA. Oleh karena itu dibuat sistem informasi 

yang sudah terkomputerisasi yang dapat memudahkan konsumen untuk memesan dan membicarakan sablon 

kaos tanpa datang ke toko, begitu juga untuk penjual dapat mempermudah dan mempersingkat pekerjaan dengan 

system yang terkomputerisasi seperti mengolah data penjualan ,peneliti membuat Perancangan  sistem 

informasi Urban Sablon (URSA) berbasis web menggunakan metode Prototype. Sehingga, toko Ursa  dalam 

mengelola perusahanya semakin mudah dan cepat terutama dalam mengelola data produk, data konsumen, 

pemesanan dan penjualan. 

 

Kata Kunci : T-shirt printing services, Prototyping, UML, Black Box Testing, E-Commerce 

 

 

PENDAHULUAN 

 Electronic-Commerce (e-commerce) atau perdagangan elektronik adalah cara untuk menjual dan 

membeli barang dan jasa lewat jaringan internet. E-commerce merupakan bagian dari e-business, di mana 

cakupan e-business lebih luas, tidak hanya sekedar perniagaan tetapi mencakup juga pengkolaborasian mitra 

bisnis, pelayanan nasabah, lowongan pekerjaan dll. Dan dalam dunia bisnis, peluang e-commerce masih sangat 

luas, mengingat pangsa pasar yang tersedia (terutama di Indonesia) masih terbuka lebar (Rehatalanit, 2021). 

Di era perkembangan teknologi informasi yang semakin canggih seperti saat ini dari sekian banyak tempat 

sablon yaitu urban sablon (URSA) awal berdiri hanya menyediakan jasa sablon kaos saja. Salah satu masalah 

pada toko Urban Sablon ini adalah ketika ada pelanggan yang ini menjadi reseller, penjual harus mendata 

pelanggan tersebut dengan cara lama yang kurang efektif serta harus memberikan harga khusus reseller secara 

manual dari Whatsapp pada setiap produk yang dijual, itu dapat memakan banyak waktu serta saat ini juga 

untuk pemesanan sablon hanya melayani pemesanan di tempat sehingga konsumen harus datang langsung ke 

lokasi. Hal ini kurang efektif karena dapat membatasi konsumen yang tertarik pada sablonan yang ditawarkan 

terutama pada konsumen yang bertempat tinggal jauh dari lokasi URSA. 

Berdasarkan permasalahan diatas, maka penelitian ini bertujuan membuat Perancangan  sistem 

informasi Urban Sablon (URSA) berbasis web menggunakan metode Prototype. Sehingga, toko Ursa  dalam 

mengelola perusahanya semakin mudah dan cepat terutama dalam mengelola data produk, data konsumen, 

pemesanan dan penjualan. 

 

 

https://doi.org/10.33395/jmp.v12i2.13394
mailto:Ariepramana370@gmail.com


 Jurnal Minfo Polgan 

Volume 12, Nomor 2, Januari 2024 

DOI : https://doi.org/10.33395/jmp.v12i2.13394  

e-ISSN : 2797-3298 

p-ISSN : 2089-9424 

 

  

 

 

   
This is an Creative Commons License This work is licensed under a Creative Commons Attribution-

NonCommercial 4.0 International License. 2806 

 

METODE PENELITIAN 

 

Dalam pengembangan sistem ini menggunakan metode prototype. Berikut adalah tahapan-tahapan prototype 

yang digunakan. Adapun tahapan dari metode prototyping terlihat sebagai berikut: 

 
Gambar 3.1 Struktur Metode Prototyping 

 

 

 
Gambar 3.2 Prototype awal admin 
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Gambar 3.3 Prototype awal konsumen 

 

 

 
Gambar 3.6 Use Case diagram aplikasi Ursa 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 
Gambar 4.1. Tampilan Login Admin  
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a. Tampilan dashboard admin  

Tampilan dashboard admin adalah antarmuka grafis yang memberikan administrator kontrol 

penuh atas sistem. Ini menyajikan informasi penting, statistik, dan alat pengelolaan untuk pemantauan 

kinerja, manajemen pengguna, serta pengaturan sistem yang efisien. 

 

 
Gambar 4.2.  Tampilan Dashboard Admin Ursa 

 

 

b. Tampilan Menu Pesanan 

Tampilan Menu Pesanan adalah menu untuk admin melihat pesanan masuk dan memverivikasi 

pembayaran yang dilaukan konsumen dan Reseller 

 

 
Gambar 4.3. Tampilan Menu Pesanan 

c. Laporan penjualan 

Menu laporan penjualan adalah menu yang memudahkan admin untuk menghasilkan laporan 

penjualan yang dapat dicetak atau disimpan dalam format digital, memberikan akses mudah ke data 

penting untuk analisis dan pelaporan bisnis 
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Gambar 4.4.  Tampilan menu laporan penjualan 

 

 

d. Tampilan daftar produk 

Tampilan daftar produk adalah antarmuka yang memudahkan admin untuk melihat dan 

menambahkan berbagai produk dalam katalog. Dengan informasi seperti nama produk, deskripsi, harga, 

dan gambar yang ditampilkan. 

 

 
Gambar 4.5.  Tampilan menu Daftar produk 

e. Tampilan Kategori produk 

Tampilan Kategori produk adalah antarmuka yang menampilkan dan menambahkan berbagai 

kategori untuk mengelompokkan produk atau konten dalam sistem. Ini membantu admin dalam 

mengelompokan produk dalam situs web atau aplikasi. 
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Gambar 4.6.   Tampilan Menu Kategori Produk 

 

 

f. Tampilan Login konsumen dan Reseller 

Tampilan Login Konsumen dan Reseller adalah antarmuka yang meminta pengguna untuk 

mengautentikasi diri dengan memasukkan informasi login, seperti alamat email dan kata sandi mereka. 

Ini memberikan akses ke akun konsumen untuk menjelajahi dan mengelola pesanan serta informasi 

akun mereka. 

 
Gambar 4.7   Tampilan Halaman Login 

g. Tampilan daftar konsumen 

Tampilan Daftar Konsumen adalah antarmuka yang memungkinkan pengguna untuk membuat 

akun baru dalam sistem. Ini mengharuskan pengguna untuk memasukkan informasi pribadi seperti 

nama, alamat email, dan kata sandi, sehingga mereka dapat membuat profil pengguna untuk berbelanja 

dan melacak pesanan. 

https://doi.org/10.33395/jmp.v12i2.13394


 Jurnal Minfo Polgan 

Volume 12, Nomor 2, Januari 2024 

DOI : https://doi.org/10.33395/jmp.v12i2.13394  

e-ISSN : 2797-3298 

p-ISSN : 2089-9424 

 

  

 

 

   
This is an Creative Commons License This work is licensed under a Creative Commons Attribution-

NonCommercial 4.0 International License. 2811 

 

 
Gambar 4.8   Tampilan Menu Daftar Konsumen 

 

 

h. Tampilan Pendaftaran reseller 

Tampilan form pendaftaran reseller adalah antarmuka yang memudahkan calon reseller mengisi 

informasi pribadi dan memilih peran, yaitu atau reseller, untuk mendaftar dalam sistem. 

 

 
Gambar 4.9   Tampilan Halaman Daftar Reseller 

 

 

i. Tampilan Pengaturan akun 

Tampilan pengaturan akun adalah antarmuka yang memungkinkan pengguna untuk melihat 

informasi pribadi dalam suatu sistem. Ini termasuk opsi perubahan kata sandi, alamat email, dan 

preferensi lainnya sesuai kebutuhan mereka. 
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Gambar 4.10 Tampilan Menu Pengautran akun 

 

j. Tampilan Status pesanan 

Tampilan Status Pesanan adalah antarmuka yang menampilkan status pesanan pelanggan, 

seperti "belum bayar," "dikemas," "dikirim," atau "selesai." Ini memberikan visibilitas tentang tahap 

pesanan dan memungkinkan pelanggan untuk melacak kemajuan pesanan mereka. 

 

 
Gambar 4.11 Tampilan Menu status pesanan 

 

 

k. Tampilan keranjang belanja  

Tampilan Keranjang Belanja adalah antarmuka yang menampilkan daftar produk yang dipilih 

oleh pengguna untuk dibeli. Ini memungkinkan pengguna untuk melihat, atau menghapus item dalam 

keranjang mereka sebelum menyelesaikan pembelian. 
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Gambar 4.12 Tampilan Halaman Keranjang 

 

 

l. Tampilan pembayaran 

Tampilan Pembayaran adalah antarmuka yang menampilkan pilihan metode pembayaran yang 

tersedia untuk pengguna. Ini memungkinkan pengguna untuk memilih cara pembayaran yang sesuai 

dengan preferensi mereka, seperti kartu kredit, transfer bank, atau pembayaran elektronik lainnya. 

 

 
Gambar 4.13 Tampilan Halaman Konfirmasi pembayaran 
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m. Tampilan informasi pembayaran 

Tampilan Informasi Pembayaran adalah antarmuka yang menampilkan rincian transaksi, 

termasuk informasi pembayaran dan pengiriman. Ini memungkinkan pengguna untuk memverifikasi 

dan mengonfirmasi detail pesanan serta alamat pengiriman sebelum menyelesaikan pembelian. 

 
Gambar 4.14 Tampilan Halaman Infotmasi pembayaran 

 

 

n. Tampilan halaman produk detail 

Tampilan halaman produk detail mencakup variasi, warna, ukuran, dan jumlah produk yang 

tersedia. Ini memungkinkan pengguna untuk memilih opsi yang sesuai dengan preferensi mereka 

sebelum menambahkannya ke keranjang belanja. 

 
Gambar 4.15 Tampilan Halaman Produk Detail 
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o. Tampilan halaman utama 

Tampilan halaman utama adalah laman awal suatu situs web atau aplikasi yang menyajikan 

konten utama, seperti informasi, produk, atau layanan. Ini memberikan navigasi dan poin akses ke fitur-

fitur utama. 

 

 
Gambar 4.16 Tampilan Halaman Utama 

 

 

KESIMPULAN 

Dari hasil yang telah didapatkan untuk perancangan sistem medan Urban Sablon, maka penulis dapat 

mengaambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Admin dapat mengakses laporan dan analisis penjualan yang komprehensif, membantu dalam 

pengambilan keputusan bisnis yang lebih baik.  

https://doi.org/10.33395/jmp.v12i2.13394
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2. Sistem Medan Urban Sablon mampu memproses pesanan produk sablon menjadi lebih cepat dan 

efisien. 

3. Sistem pembayaran dan pengiriman terintegrasi dengan baik, meningkatkan efisiensi transaksi dan 

pengiriman. 

4. pendekatan ini berhasil dalam pemanfaatan metode prototipe yang dapat memberikan pandangan awal 

yang jelas tentang bagaimana aplikasi akan berfungsi, memungkinkan untuk pengembangan yang lebih 

efisien dan pemahaman yang lebih baik tentang kebutuhan pengguna. 
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