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ABSTRAK

Perancangan aplikasi penjualan online di Gono Petshop dengan menggunakan model Big Bang berbasis web
merupakan sebuah inovasi yang revolusioner dalam industri penjualan hewan peliharaan dan produknya. Aplikasi ini
bertujuan untuk memberikan pengalaman belanja yang lebih mudah, nyaman, dan efisien bagi pelanggan Gono Petshop.
Model Big Bang dipilih untuk pengembangan aplikasi ini karena kebutuhan pasar yang mendesak, yang memerlukan
solusi cepat dan menyeluruh. Aplikasi ini akan memiliki fitur-fitur seperti pencarian produk yang canggih, keranjang
belanja, dan integrasi pembayaran online yang aman. Selain itu, aplikasi ini juga akan memfasilitasi pelanggan untuk
memantau stok produk, mendapatkan rekomendasi, dan memberikan ulasan. Aplikasi ini akan membantu Gono Petshop
dalam meningkatkan efisiensi operasional dan mencapai basis pelanggan yang lebih luas. Pelanggan dapat dengan
mudah menelusuri berbagai produk hewan peliharaan, makanan, dan perlengkapan lainnya tanpa harus datang ke toko
fisik. Ini juga memberikan kesempatan bagi pemilik hewan peliharaan untuk merasa lebih terhubung dengan perawatan
hewan kesayangan mereka.Dengan perancangan ini, Gono Petshop siap untuk menghadirkan pengalaman berbelanja
yang lebih baik dan meningkatkan kehadiran mereka di ranah online. Ini adalah langkah penting dalam menjawab tren
penjualan online yang semakin berkembang di era digital.
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I. PENDAHULUAN

Dalam memasuki dunia globalisasi, manusia mengenal teknologi yang semakin maju untuk
mempermudah melakukan berbagai kegiatan dalam kehidupan.Kemajuan di bidang transportasi,
komunikasi, kesehatan, pendidikan, dan bidang lainnya merupakan contoh bahwa manusia
semakin memerlukan teknologi dalam kehidupan ini.Saat ini dunia telah mengenal suatu teknologi
yang disebut dengan internet.Dengan internet semua orang dapat memperoleh dan menyampaikan
berbagai informasi yang dibutuhkan kapan saja dan dimana saja.Kini dengan hadirnya internet,
manusia dapat melakukan bisnis lebih mudah.

Hadirnya website menimbulkan pemikiran baru bagi pelaku bisnis, yaitu untuk mengatasi
rintangan waktu dan ruangyang selama ini menjadi masalah ~ pada system penjualan secara
konvensional. Kendala atau masalah biasanya pada bagian penjualan dan pengadaan bahan baku
makanan yang awalnya terbatas pada modal usaha, Demikian juga bisnis Pet Shop yang sekarang
sedang berkembang di kalangan masyarakat [1].

Seiring berkembangnya dunia Pet Shop, permintaan konsumen akan barang pun semakin
meningkat, dan ini akan menjadi keuntungan bagi kami membuatkan sebuah website agar
perbelanjaan di indoneseia akan semakin berkembang dan maju bisnisnya ataupun masyarakatnya,
Dengan adanya aplikasi Pet Shop berbasis web akan sangat membantu perusahaan dalam
menjalankan kegiatan bisnis seperti penjualan, promosi barang baru, pembayaran dan transaksi
jarak jauh, sehingga perusahaan bisa memperluas wilayah perusahaan. Karena saat ini dengan
menggunakan system yang manual, konsumen harus datang sendiri ke lokasi dan pembayaran
dilakukan secara tunai. Hal ini tentu menyulitkan para calon konsumen dari dalam dan luar kota,
dikarenakan harus mengeluarkan biaya untuk mengunjungi Pet Shop tersebut.

Berdasarkan uraian diatas, maka dirancang suatu aplikasi Pet Shop berbasis web karena
bermanfaat untuk memberi kemudahan bagi konsumen agar dapat berbelanja Gono Petshop dengan
system online. dan Memberi kemudahan juga bagi pihak toko dalam melakukan pencatatan
transaksi yang tentunya akan menghasilkan laporan penjualan dan laporan yang tepat dan akurat.
Dalam hal ini judul website yang akan dibuat adalah perancangan system informasi penjualan Pet
Shop berbasis web. Website ini membahas mengenai 4 jenis hewan pemeliharaan, diantaranya
anjing, kucing, burung dan kelinci. Website Pet Shop ini dibuat agar dapat bermanfaat bagi
pengguna yang memiliki kecintaan pada hewan, sehingga bisa menjadi sarana bagi mereka untuk
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mendapatkan informai seputar hewan kesayangan mereka dan mempermudah dalam hal pembelian
keperluannya [2].

Berdasarkan masalah diatas maka tujuan dari pembuatan dari aplikasi ini adalah untuk
menyediakan kemudahan bagi konsumen untuk dapat berbelanja Gono Petshop dengan sistem
online, memberi kemudahan bagi pihak toko dalam melakukan pencatatan transaksi yang
tentunya akan menghasilkan laporan penjualan dan laporan yang tepat dan akurat, sebagai salah
satu sumbangan pikiran dalam rangka memperbaiki suatu bentuk sistem lama menjadi sistem yang
baru.

Il. METODOLOGI PENELITIAN

Model SDLC berbentuk Big Bang dicirikan oleh fakta bahwa model tersebut tidak mematuhi
proses tertentu. Satu-satunya masukan yang diperlukan untuk pengembangan adalah uang dan
usaha, dan satu-satunya keluaran adalah perangkat lunak yang mungkin atau mungkin tidak
memenuhi persyaratan yang ditentukan oleh klien. Pengembangan tidak dimulai sampai input ini
diperoleh seperti terlihat pada gambar 1 berikut [3], [4].

Model Big Bang ini tidak memiliki perencanaan. Bahkan pelanggan tidak yakin apa yang dia
inginkan, dan persyaratan diterapkan dengan cepat. Biasanya model ini di implementasi untuk
proyek kecil dimana tim developernya sangat sedikit [5], [6].

Time —3
Big
Effort Bang —@“-—-s Release
Model
Resources

Gambar 1. Model Big Bang

Model Big Bang merekomendasikan untuk melakukan sesedikit mungkin, jika ada,
perencanaan dan alih-alih mencurahkan semua sumber daya yang tersedia untuk proses
pengembangan perangkat lunak dan pembuatan kode [7], [8]. Tidak jarang persyaratan yang
diperlukan muncul selama proses pembuatan kode. Penyesuaian apa pun yang diperlukan mungkin
atau mungkin tidak memerlukan versi perangkat lunak yang sama sekali baru. Model Big Bang baik
digunakan untuk pemula atau proyek kecil dengan sedikit pengembang.

Kelebihan :

Model yang sangat sederhana

Persyaratan perencanaan yang minimal atau tidak sama sekali

Manajemen yang sangat mudah

Membutuhkan sumber daya yang sangat sedikit

Menawarkan pengembang berbagai pilihan.

Bermanfaat bagi pengembang perangkat lunak pemula atau calon yang tertarik untuk belajar.

ook wdE

Kekurangan :

1. Probabilitas tinggi dan kepastian mutlak dari persyaratan ambigu

2. Tidak cocok untuk digunakan dalam proyek berorientasi objek atau skala besar

3. Bukan paradigma yang baik untuk inisiatif jangka panjang atau berkelanjutan

4. Jika semua persyaratan sudah dipahami dengan baik, total biayanya bisa jadi cukup tinggi.

Pada gambar 2 menunjukan skema bagan alir dalam tahapan penelitian tentang pembuatan
aplikasi ini :
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Gambar 2. Langkah-langkah metodologi penelitian

Penulisan ini menggunakan sejumlah strategi yang berkaitan dengan topik yang dibahas,
seperti berikut ini, untuk mengumpulkan informasi yang diperlukan untuk persiapan penulisan
ilmiah [9], [10]:

1 Wawancara
Wawancara atau sesi tanya jawab, dengan fokus pada isu-isu seperti tantangan atau hal-hal
spesifik.

2 Observasi
Melakukan observasi atau pengamatan secara langsung di lapangan atau di tempat yang
bersangkutan dengan topik penulisan.

3 Studi Pustaka
Membaca buku-buku yang berkaitan dengan topik penulisan ataupun dengan mengumpulkan
dokumen-dokumen yang berkaitan dengan permasalahan.

1. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1.Analisis Kebutuhan
Mengidentifikasi kebutuhan yang diperoleh berdasarkan kebutuhan pengguna dan kebutuhan
system
3.1.1. Kebutuhan pengguna
1. Kebutuhan pengguna Admin
a Admin dapat melakukan penginputan data-data namun harus melakukanlogin
terlebih dahulu untuk bisa mengakses halaman admin.
b Admin juga dapat melihat isi website termasuk ke dalam beranda, profil, info, fasilitas serta
tanya jawab.
¢ Admin juga dapat menambah, menghapus serta mengedit data customer.
d Admin dapat melakukan pembalasan pertanyaan pada halaman bantuan.
e Admin dapat melihat laporan dari data-data yang telah dimasukan

2. Kebutuhan Pengguna Pengunjung
a Pengunjung website dapat melihat beranda, profil, info, untuk mendaftar, para pengunjung
yang sudah terdaftar.
b Pengunjung dapat mengetahui informasi tentang pendaftaran yang telah dipost oleh admin.
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¢ Pengunjung dapat melihat keterangan lebih lanjut pada bagian bantuan dan untuk
mengajukan pertanyaan kepada admin.

3. Kebutuhan Sistem
a Sistem membutuhkan form login untuk melakukan penginputan serta mengatur data-data
terkait pada bagian admin.
b Sistem membutuhkan form login pengunjung untuk mendaftarkan diri secara online
¢ Sistem membutuhkan banyak informasi mengenai produk penjualan secara online.

3.2. Perancangan Perangkat Lunak
3.2.1. Rancangan Basis Data
A. Entity Relationship Diagram
Suatu model untuk menjelaskan hubungan antar data dalam basis data berdasarkan objek-
objek dasar data yang mempunyai hubungan antar relasi, terlihat pada gambar 3.

m_kateg

Gambar 3. Entity Relationship Digram (ERD)

B. Logical Relational Structure (LRS)
Representasi dari struktur record-record pada tabel-tabel yang terbentuk dari hasil relasi
antar himpunan entitas, terlihat pada gambar 4.

g barang pemesanan_detail
kd_kategor: * o kd_barang * :
am_kategori nm_barang d A
— harga_modal no_pemesanan **

e/ *»

harga_jual kd_barang ** Pmm‘

stok jumlah 00_pemesanan

keterangan kd_pelanggan **

file zar;lb.u tgl_pemesanan

* kd .Ealegon Lo nama_penenma
— alamat_lengkap
kota

pelanggan kode_pos

kd_pelanggan * no_telepon

nm _pelax;;van status_bayar

kelanun

email

no_telepon

username

password

tgl_daftar

Keterangan:

*  Prunary Kev - Kunet Utama <« Fubunzan One to One

** :Forein Key ' Kunc: Tamu <«—»p  Hubuz

2 One to Many

Gambar 4. Logical Relation Structure (LRS)
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3.2.2. Rancangan Antar Muka
Menjelaskan rancangan antar muka (interface) yang terdapat pada aplikasi Gono
PETSHOP Online.
1. Rancangan Antar Muka Tampilan Awal (Beranda)
Rancangan tampilan awal dari aplikasi dapat dilihat pada gambar 5 berikut.

Header1

Home Semua produk syarat dan ketentuan Cara belanja Tentang kami Onglos
Kirim

Cari produk

Login

Kategori

Bank transfer

Gambar 5. Rancangan Halaman Beranda

2. Rancangan Antar Muka Sign Up
Rancangan tampilan Sign up dari aplikasi dapat dilihat pada gambar 6 berikut.

Headerl

\Home Semua produk syarat dan ketentuan Cara belanja Tentang kami Ongkos
\Kirim

Cari produl

Login

Kategori

Bank transfer

Gambar 6. Rancangan Antar Muka Sign Up

3. Rancangan Antar Muka Home (Sudah Login)
Rancangan tampilan Home dari aplikasi dapat dilihat pada gambar 7 berikut.

Header!

Home Semua produk svarar dan ketentuan Cara belanja Tentang kami Ongkos
Kirim

Cari produk

Login

Kategori

Bank transfer

Gambar 7. Rancangan Antar Muka Home (Sudah Login)

4. Rancangan Antar Muka Barang
Rancangan tampilan Antar Muka Barang dari aplikasi dapat dilihat pada gambar 8 berikut.
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Headerl

Home Profii  Barang CoraPembelian Konfirmasi
Search
|

Transaksi

Keranjang belanj.
Tampilan Trans
Logout

Kategori

Gambar 8. Rancangan Antar Muka Barang

5. Rancangan Antar Muka Login Admin
Rancangan tampilan Antar Muka Login Admin dari aplikasi dapat dilihat pada gambar 9 berikut.

Header

Login Username :ADMIN

Password ;¥ ¥¥¥#*

Login

Gambar 9. Rancangan Antar Muka Login Admin

6. Rancangan Antar Muka Home Admin
Rancangan tampilan Antar Muka Home Admin dari aplikasi dapat dilihat pada gambar 10
berikut.

Header

Home

Password Admin

Data kategori

Data Barang

Data Pelanggan

Konfirmasi Trasfer

Laporan

Keluar

Gambar 10. Rancangan Antar Muka Home Admin

3.3. Implementasi

Implementasi rancangan antar muka pada web e-commerce Gono Petshop adalah sebagai

berikut :

1. Implementasi Halaman Login Admin
Administrator harus melakukan login terlebih dahulu untuk dapat menggunakan modul-modul
yang tersedia Jika login berhasil, maka menu-menu yang sesuai dengan kategori user tersebut
akan ditampilkan, seperti pada gambar 11.
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Username:

Password:

© Login
Gambar 11. Implementasi Halaman Login Admin

2. Implementasi Halaman Tabel Admin
Setelah Admin login, maka selanjutnya sistem akan menampilkan menu- menu dari admin.
Adapun gambar menu admin dapat dilihat pada gambar 12 di bawah ini.

Gambar 12. Implementasi Halaman Tabel Admin

3. Implementasi Halaman Tabel Kategori Admin
Gambar 13 menunjukkan implementasi dari Halaman Tabel Kategori Admin.

Gambar 13. Implementasi Halaman Tabel KategoriAdmin

4. Implementasi Halaman Data Barang Admin
Gambar 14 menunjukkan implementasi dari Halaman Data Barang Admin.

BEEsEr ¢

Gambar 14. Implementasi Halaman Data Barang Admin
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5. Implementasi Halaman Data Pelanggan
Gambar 15 menunjukkan implementasi dari Halaman Data Pelanggan.

Gambar 15. Implementasi Halaman Data Pelanggan

6. Implementasi Halaman Beranda
Gambar 16 menunjukkan implementasi dari Halaman Beranda.

a0
Keranjang Belanja
Koange L

Gambar 16. Implementasi Halaman Beranda

7. Implementasi Halaman Profil
Gambar 17 menunjukkan implementasi dari Halaman Profil.

K Bel: .
Ksulgina petania

Gambar 17. Implementasi Halaman Profil

8. Implementasi Halaman Barang
Gambar 18 menunjukkan implementasi dari Halaman Barang.
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Gambar 18. Implementasi Halaman Barang

9. Implementasi Halaman Cara Pembelian
Gambar 19 menunjukkan implementasi dari Halaman Barang.

Gambar 19. Implementasi Halaman Cara Pembelian

Dalam penerapan penggunaan sistem yang dibuat, digunakan perangkat keras dan perangkat
lunak antara lain :
1. Perangkat Keras
Hardware merupakan sarana fisik untuk menghasilkan data, program dan keluaran. Spesifikasi
perangkat keras yang digunakan sebagai pendukung server dalam menjalankan aplikasi ini yaitu :

a. Processor . Intel Core i7

b. Memori : 16.0GB Dual-Channel

c. HardDisk : 2794GB Seagate dan 931GB Seagate
d. Monitor : 1920x1080 pixels

e. Keyboard 108 keys

f. Mouse : Optic PS/2

2. Perangkat lunak
Dalam pengembangan aplikasi ini penulis menggunakan perangkat lunak dengan spesifikasi
sebagai berikut :
a. Sistem Operasi : Windows 7 Ultimate
b. Paket Program :
XAMPP (Apache, MySQL)
Bootstrap 5.0
Notepad++
Google Chrome, Mozilla Firefox, Mozilla Firefox Developer.

IV. KESIMPULAN

Perancangan aplikasi penjualan online di Gono Petshop menggunakan model Big Bang
berbasis web adalah langkah progresif dalam menghadapi tuntutan pasar dan tren digital. Aplikasi
ini bertujuan untuk memberikan kemudahan dan efisiensi dalam berbelanja produk hewan
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peliharaan, makanan, dan perlengkapan lainnya. Dengan fitur-fitur canggih seperti pencarian
produk, keranjang belanja, pembayaran online, serta pelacakan stok produk, aplikasi ini memiliki
potensi besar untuk memenuhi kebutuhan pelanggan dengan lebih baik. Perhatikan Keamanan Data:
Pastikan untuk mengimplementasikan lapisan keamanan yang kuat dalam aplikasi, terutama dalam
hal data pelanggan dan transaksi online. Lindungi informasi pribadi dan keuangan pelanggan
dengan ketat. Uji Penggunaan: Sebelum peluncuran resmi, lakukan uji coba aplikasi dengan
berbagai kelompok pengguna untuk mengidentifikasi dan mengatasi masalah potensial dalam
antarmuka pengguna, kecepatan, dan Kkinerja aplikasi. Layanan Pelanggan: Sediakan sistem
dukungan pelanggan yang responsif. Bekerja sama dengan tim yang siap membantu pelanggan,
menjawab pertanyaan, dan menangani masalah dengan cepat. Strategi Pemasaran Digital: Gunakan
strategi pemasaran digital untuk memperluas basis pelanggan. Manfaatkan media sosial, iklan
online, dan promosi khusus untuk membangun kehadiran online yang kuat. Pemantauan dan
Analisis: Terus memantau Kinerja aplikasi dan mengumpulkan data pelanggan untuk
mengidentifikasi tren dan preferensi. Hal ini dapat membantu dalam peningkatan berkelanjutan.
Dengan berfokus pada keamanan, pengujian, dukungan pelanggan, pemasaran digital, dan analisis
data, perancangan aplikasi penjualan online di Gono Petshop berbasis web dengan model Big Bang
dapat menjadi langkah sukses dalam memanfaatkan potensi penjualan online dan memenuhi
kebutuhan pelanggan dengan lebih baik.
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