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ABSTRAK 
Pemanfaatan teknologi komputer dan internet semakin meningkatkan efisiensi dan kualitas dalam 
menyelesaikan pekerjaan diberbagai bidang, misalnya dalam bidang perdagangan. Penilitian ini adalah 

Untuk mengoptimalisasikan media informasi online, yang merupakan media pemasaran online agar 

customer lebih efisien untuk mendapatkan produk yang dibutuhkan. Dalam pengembangan perangkat 
lunak terdapat beberapa pendekatan atau metode yang digunakan, dalam penelitian ini metode yang 

digunakan adalah Extreme Programming (XP) untuk membangun aplikasi penjualan ini. Kesimpulan yang 

didapatkan bahwa aplikasi penjualan mainan berbasis web ini berhasil dibuat dengan menggunakan 

bahasa pemograman PHP yang dikombinasikan dengan database MySql. Extreme Programming (XP) 
merupakan sebuah proses rekayasa perangkat lunak yang cenderung menggunakan pendekatan 

berorientasi objek dan sasaran dari metode ini adalah tim yang dibentuk dalam skala kecil sampai medium. 

Kelebihan pemesanan produk dalam website ini adalah menghemat waktu dan biaya yang dibandingkan 
dengan pemesanan secara langsung datang ke toko, dan pembeli dapat melihat katalog yang dapat 

langsung dilihat di halaman website ini. 

 

Kata Kunci:  Perancangan Program, Penjualan Mainan, Web 

I. PENDAHULUAN 

Saat ini masih bisa kita temukan penjualan mainan di lakukkan secara konvensional dengan 
membuka gerai toko namun cakupan penjualan nya masih dalam radius lokal saja dampaknya 
masyarakat diluar radius toko tersebut belum bisa mengkases informasi daftar mainan yang di jual dan 
belum bisa melakukkan transaksi pembelian item mainan apabila tidak datang langsung ke toko. 

Definisi perdagangan secara elektronik atau dikenal dengan electronic commerce (e-commerce) 
adalah segala bentuk transaksi bisnis yang menggunakan teknologi informasi dan komunikasi.[1] 
Namun, seiring perkembangan waktu, definisi e-commerce menjadi meluas. Saat ini, e-commerce 
diartikan tidak hanya penjualan dan pembelian melalui internet semata tetapi juga mencakup pelayanan 
pelanggan online dan pertukaran dokumen bisnis. Pemanfaatan teknologi komputer dan internet 
semakin meningkatkan efisiensi dan kualitas dalam menyelesaikan pekerjaan diberbagai bidang, 
misalnya dalam bidang perdagangan. Sejak masuknya komputer dan internet dalam bidang perdagangan 
maka munculah suatu sistem penjualan online yang dikenal dengan istilah E-Commerce (Electronic 
Commerce) yang menunjang perdagangan semakin berkembang dan pada akhirnya menjadi 

 

http://doi.org/10.33395/remik.v4i1.11150
mailto:asep.alo@bsi.ac.id


Riset dan E-Jurnal Manajemen Informatika Komputer 

Volume 5, Nomor 2, April 2021 

http://doi.org/10.33395/remik.v4i1.11150 

e-ISSN : 2541-1330 

p-ISSN : 2541-1332 

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

Attribution-NonCommercial 4.0 International License. 307 

 

 

 

 

mempermudah pekerjaan dan efisiensi waktu dalam proses penjualan dan pembelian. Dengan 
kemudahan yang didapat dalam belanja online maka hal itulah yang menjadikan toko online semakin 
berkembang dengan pesat. 

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sebuah aplikasi berbasis web dengan menggunakan 

metode Extreme Programming (XP) yang bermanfaat bagi masyarakat untuk memudahkan dalam 

proses Pemesanan Mainan. Serta diharapkan dapat meminimalkan hambatan yang selama ini terjadi. 

 
II. STUDI LITERATUR 

Dengan zaman yang semakin modern dan perkembangan teknologi informasi yang begitu cepat 
serta pengaksessan internet yang marak dilakukan oleh hampir semua kalangan masyarakat otomatis 
memberikan efek positif. 

Sistem adalah kumpulan/group dari sub sistem/bagian/komponen apapun baik phisik ataupun 
non phisik yang saling berhubungan satu sama lain dan bekerja sama secara harmonis untuk mencapai 
satu tujuan tertentu [2] 

Sistem Informasi adalah suatu sistem yang terdiri dari kumpulan komponen sistem, yaitu software, 
hardware dan brainware yang memproses informasi menjadi sebuah keluaran/output yang berguna 
untuk mencapai suatu tujuan tertentu dalam organisasi.[3]. 

III. METODE 

Dalam pengembangan perangkat lunak terdapat beberapa pendekatan atau metode yang 
digunakan, dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah Extreme Programming (XP) untuk 
membangun program aplikasi penjualan mainan. Extreme Programming (XP) merupakan sebuah proses 
rekayasa perangkat lunak yang cenderung menggunakan pendekatan berorientasi objek dan sasaran dari 
metode ini adalah tim yang dibentuk dalam skala kecil sampai medium serta metode ini juga sesuai jika 
tim dihadapkan dengan requirement yang tidak jelas maupun terjadi perubahan–perubahan requirement 
yang sangat cepat.[4] 
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Gambar 1. Skema XP practices 
Adapun tahapan pembangunan aplikasi web penjualan mainan dengan XP adalah sebagai berikut: 

 

Planning 
Proses pengumpulan kebutuhan secara intensif untuk menspesifikan kebutuhan perangkat lunak 

agar dapat dipahami perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan user. Spesifikasi kebutuhan perangkat 
lunak pada tahap ini perlu untuk didokumentasikan. 

 

Design 

Pada tahapan perancangan dilakukan pembuatan pemodelan sistem berdasarkan hasil analisa 

kebutuhan yang didapatkan. Selain itu dibuatkan juga pemodelan basis data untuk menggambarkan 
hubungan antar data. Pemodelan sistem yang digunakan yaitu Unified Modelling Language (UML) yang 

terdiri dari beberapa diagram antara lain Use-Case Diagram, Activity Diagram, Component Diagram 

dan Deployment Diagram. Sedangkan untuk pemodelan basis data menggunakan Entity Relationship 
Diagram (ERD) dan Logical Record Structure (LRS). 

 

Coding 
Desain harus disesuaikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah 

program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain. 
 

Testing 

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

 

Software Increment 
 

Tahapan ini merupakan tahap pengembangan sistem yang sudah dibuat secara bertahap yang 
dilakukan setelah sistem diterapkan dalam organisasi dengan menambahkan layanan atau konten yang 
mengakibatkan bertambahnya kemampuan fungsionalitas dari sistem. 

 

IV. PEMBAHASAN DAN HASIL 

Penelitian Terkait 
Seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan adanya kebutuhan sumber daya manusia 

dalam organisasi bisnis semakin meningkat. Maka dari itu, dibutuhkan suatu sistem informasi yang 
dapat mendukung upaya optimasi dalam pembuatan aplikasi penjualan mainan. Penelitian ini 
menghasilkan sebuah rancangan sistem informasi penjualan mainan berbasis web dengan menggunakan 
metode waterfall dan diagram Unified Modeling Language (UML) yang dapat digunakan sebagai dasar 
untuk dilakukannya implementasi dari sistem informasi aplikasi web penjualan mainan tersebut untuk 
dijadikan solusi dari permasalahan yang ada.[5] 

 

Hasil Penelitian 
Planning 

Permasalahan yang timbul saat ini adalah belum berkembangnya system informasu untuk 
penjualan mainan berbasis web khusus untuk anak-anak. 

Design 

Pemodelan Sistem 
Use Case Diagram Admin 
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Gambar 1. Use Case Diagram Admin 

Use Case diagram admin menggambarkan fungsi atau layanan apa saja yang bisa digunakan 

oleh administrator dari aplikasi web penjualan mainan. Untuk melakukan manajemen data pengguna 

admin diharuskan melakukan login, jika berhasil maka akan masuk kehalaman administrator. Dalam 
halaman administrator dalam dilakukan pengolahan Registrasi member, nama produk, masuk keranjang, 

cek out sampai dengan mencetak nota. 

 

Use Case Diagram Pengguna 
 

Gambar 2. Use Case Diagram Pengguna 

Diagram diatas menggambarkan mengenai fungsi dari aplikasi web penjualan mainan yang 
dapat digunakan oleh pengguna, dimana calon pengguna dapat melihat informasi Registrasi member, 
melakukan pendaftaran, masuk ke katalog dan melakukkan pembelanjaan 
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Pemodelan Basis Data 

ERD (Entity Relationship Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. ERD 
 

 

 

Gambar 4. LRS 

 

Coding 
Halaman Login 

Pelanggan ongkir 

PK     id_pelanggan PK     id_ongkir 

nm_pelanggan 1 nama_kota 

email_pelanggan tarif 

pass_pelanggan 
 

almt_pelanggan 
 

telp_pelanggan 

pembayaran 

1 PK     id_pembayaran 
1 

m tgl_pembayaran 

pembelanjaan 
1 

PK     id_pembelanjaan 
 

tgl_pembelanjaan 
 

status_pembelanjaan 

1 kategori 

total_pembelanjaan PK     id_kategori 

resi_pembelanjaan nm_kategori 

1 1 

m 
m 

 

pembelanjaan_barang 
barang 

PK     id_pembelanjaan_barang PK     id_barang 

jumlah nm_barang 

berat m 1 harga_barang 

sub_berat foto_barang 

sub_harga berat_barang 
 

stok_barang 
desc_barang 
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Gambar 5. Halaman Login 

Halaman login untuk pengguna menampilkan user serta password untuk akses masuk. 
 

Halaman Produk 
 

Gambar 6. Halaman Produk 

Setelah login, pengguna dapat melihat produk-produk yang telah tersedia pada halaman produk 

Halaman Keranjang 
 

Gambar 7. Halaman Keranjang 

Setelah pengguna memilih produk maka produk akan tersimpan kedalam keranjang sesuai 
dengan pilihan pengguna. 
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Testing 
Pengujian yang dilakukan yaitu oengujian terhadap halaman login penggun, halaman login 

admin, halaman produk serta halaman keranjang. 
 

Software Increment 
 

Setelah dilakukan implementasi sistem aplikasi penjualan mainan kemudian dilakukan kegiatan 

monitoring dan evaluasi terhadap sistem yang diterapkan, untuk kemudian dilakukan pengembangan 

terhadap aplikasi penjualan mainan. 
 

V. KESIMPULAN 
Berdasarkan pembahasan mengenai pembuatan penjualan mainan berbasis web yang telah dibahas pada 
bab sebelumnya, penulis dapat memberikan kesimpulan yaitu menyediakan produk-produk yang tidak 
mahal kepada pelanggan dengan harga yang tergolong murah, juga dengan adanya website sistem 
informasi penjualan mainan online ini, memberikan kemudahan bagi para pelanggan dalam memesan 
tanpa harus datang langsung ke toko, serta aplikasi penjualan mainan online berbasis web lebih mudah 
dalam pengolahannya seperti update data. 
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