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Perkembangan teknologi mendorong perusahaan untuk meningkatkan 

efektivitas dan efisiensi melalui penerapan sistem digital, termasuk pada sektor 
Usaha Kecil dan Menengah (UKM). UKM Putti Az-Zahra, yang bergerak di 
bidang kerajinan tangan khas Minangkabau, menghadapi kendala dalam proses 
pemesanan dan pencatatan yang masih dilakukan secara manual, sehingga 
menghambat operasional dan jangkauan pasar. Penelitian ini bertujuan untuk 
merancang dan membangun sistem informasi pemesanan berbasis web guna 
meningkatkan efisiensi transaksi dan memperluas akses pelanggan. Metode 
pengembangan yang digunakan adalah System Development Life Cycle (SDLC) 
model waterfall, melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan sistem, 
implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Hasil dari penelitian ini adalah 
sistem informasi berbasis web yang memungkinkan konsumen melakukan 
pemesanan secara daring serta membantu pengelolaan data transaksi dan 
pelaporan penjualan secara otomatis. Pengujian menggunakan metode black box 
testing menunjukkan bahwa sistem telah berjalan sesuai fungsionalitas yang 
diharapkan. Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap digitalisasi proses 
pemesanan pada sektor UKM kerajinan tradisional dan dapat menjadi model 
yang diadaptasi oleh UKM lain dalam meningkatkan daya saing di era digital. 

Abstract 

Technological advancement has driven businesses to adopt digital systems to enhance 

efficiency and competitiveness, including within the small and medium enterprises 

(SMEs) sector. Putti Az-Zahra, an SME specializing in traditional Minangkabau 

handicrafts, still relies on manual processes for order management and reporting, which 

hampers operational effectiveness and market outreach. This study aims to design and 

develop a web-based ordering information system to improve transaction efficiency and 

expand customer access. The development method employed is the System Development 

Life Cycle (SDLC) using the waterfall model, consisting of requirement analysis, system 

design, implementation, testing, and maintenance stages. The result is a web-based 

information system that enables customers to place orders online and facilitates 

automatic transaction data management and sales reporting. The system was tested 

using the black box method, confirming that all functionalities meet user requirements. 

This research contributes to the digital transformation of ordering processes in 

traditional craft-based SMEs and serves as a model that can be adapted by similar 

enterprises to enhance competitiveness in the digital era. 

This is an open access article under the CC–BY-SA license 

Kata Kunci 

UKM, sistem informasi, pengorderan, 

digitalisasi, SDLC, web-based 

 

Correspondence 

E-mail: jauzakiting@gmail.com* 

 

1. Pendahuluan 

Sumatera Barat salah satu provinsi di bumi Nusantara yang merupakan sumber budaya 

tradisional Minangkabau. Wujud Budaya ideal yang lazim disebut adab, yang memiliki nilai-nilai 

normatif dan spiritual yang membekas dalam kehidupan sehari-hari masyarakatnya yang kaya akan 
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kesenian daerah [1]. Awal abad 20 menjadi babak penting bagi masyarakat Minangkabau, terutama 

perempuan. Periode ini sekaligus menandai peristiwa bersejarah yang berkaitan dengan 

pembaharuan dalam bidang pendidikan. Beberapa perempuan Minangkabau yang telah memberi 

kontribusi terhadap pembaharuan bidang pendidikan di Minangkabau diantaranya Rohana Kudus, 

Rahma El Yusna, Rasuna Said, Ratna Sari dan sebagainya, Perempuan Minangkabau di atas telah 

melakukan pendidikan untuk perempuan di Minangkabau, seperti Rohana Kudus, yang melakukan 

pendidikan untuk perempuan Minangkabau dengan Kerajinan Amai Setia (KAS), Rahmah El 

Yunisiah melakukan pendidikan bagi perempuan dengan membangun Diniyah Putri, sedangkan 

Rasuna Said melakukan pendidikan untuk perempuan [2].  

Kerajinan tangan merupakan keterampilan yang menjadi warisan leluhur nenek moyang sejak 

masa peradaban.  menyatakan bahwa seni kerajinan adalah hal yang berkaitan dengan buatan tangan 

atau kegiatan yang berkaitan dengan barang yang dihasilkan melalui keterampilan tangan [3]. 

Cultural landscape merupakan relasi antara pusaka budaya dengan pusaka alam yang meliputi ruang 

yang luas dan waktu lama. Pusaka budaya merujuk pada hasil cipta, rasa, karsa, dan karya manusia, 

seperti cara hidup, tradisi, dan kepercayaan. Sedangkan pusaka alam merupakan bentukan alam, 

seperti danau, gurun, hutan, gunung, dan pegunungan, penting untuk memahami cultural landscape 

karena mencerminkan sejarah, identitas, dan nilai-nilai budaya suatu masyarakat di dalam suatu 

ruang, tempat, dan wilayah. Mempelajari dan melindungi cultural landscape membantu dalam 

memahami sejarah manusia, mempromosikan keberagaman budaya, dan melestarikan warisan 

budaya untuk generasi mendatang [4]. Dengan berkembangnya ilmu pengetahuan menjadikan 

kebutuhan juga akan ikut meningkat, persebaran informasi yang cepat menyulitkan wisatawan dalam 

menemukan informasi secara menyeluruh. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dalam beberapa dekade terakhir telah 

membawa perubahan mendasar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam sektor bisnis [5]. 

Digitalisasi telah mengubah cara pelaku usaha menjalankan operasional, berinteraksi dengan 

pelanggan, hingga melakukan transaksi [6]. Teknologi informasi tidak hanya berperan sebagai alat 

bantu, melainkan telah menjadi fondasi utama dalam strategi pengelolaan dan pengembangan bisnis 

modern. Kecepatan, ketepatan, dan kemudahan akses informasi menjadi tuntutan utama dalam 

ekosistem bisnis yang semakin kompetitif [7]. 

Salah satu bentuk transformasi digital yang paling menonjol adalah munculnya electronic 

commerce (e-commerce) [8]. E-commerce memungkinkan pelaku usaha untuk menawarkan produk dan 

layanan secara daring, melampaui batasan geografis dan waktu [9]. Konsumen dapat dengan mudah 

melihat katalog produk, membandingkan harga, membaca ulasan, serta melakukan pemesanan hanya 

melalui perangkat digital [10]. Bagi pelaku usaha, terutama skala kecil dan menengah, e-commerce 

membuka peluang besar untuk memperluas pangsa pasar, meningkatkan volume penjualan, serta 

memperkuat branding usaha secara lebih luas [11] [12]. 

Namun, meskipun manfaat digitalisasi telah terbukti secara nyata, adopsi teknologi informasi di 

sektor Usaha Kecil dan Menengah (UKM) di Indonesia masih menghadapi berbagai kendala. 

Berdasarkan data dari Kementerian Koperasi dan UKM RI tahun 2023, tercatat lebih dari 8,7 juta 

UKM yang beroperasi di seluruh Indonesia, namun hanya sekitar 21% yang telah aktif memanfaatkan 

platform digital dalam operasional bisnisnya. Mayoritas UKM masih bergantung pada sistem manual, 

baik dalam pencatatan transaksi, pemasaran, maupun pengelolaan pesanan. Hal ini tentu menjadi 

penghambat dalam menghadapi kompetisi bisnis yang semakin kompleks dan dinamis. 

Salah satu contoh nyata dapat dilihat pada UKM Putti Az-Zahra yang bergerak di bidang 

produksi kerajinan tangan khas Minangkabau. Produk-produk yang dihasilkan antara lain tas bordir, 

gantungan kunci berbahan songket, serta gantungan kunci dari tempurung kelapa. Usaha ini 

berlokasi di kota wisata Bukittinggi, Sumatera Barat, dan selama ini memasarkan produknya melalui 

pasar tradisional dan sentra wisata lokal. Proses transaksi masih dilakukan secara langsung (tatap 
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muka), di mana konsumen harus datang ke lokasi usaha untuk melihat produk, memberikan detail 

pesanan, dan menyelesaikan pembayaran. Pencatatan penjualan pun masih bersifat manual, 

menggunakan nota tulis tangan yang disimpan dalam buku arsip. 

Kondisi ini menimbulkan sejumlah permasalahan. Berdasarkan hasil observasi lapangan dan 

wawancara dengan pemilik UKM Putti Az-Zahra, ditemukan bahwa sekitar 80% transaksi masih 

bersifat luring, dan hanya 20% konsumen dari luar wilayah Bukittinggi yang berhasil dijangkau 

melalui metode konvensional. Selain itu, sistem pencatatan yang masih manual kerap menyebabkan 

terjadinya keterlambatan dalam evaluasi bulanan, kesulitan dalam penyusunan laporan keuangan 

tahunan, hingga risiko kehilangan atau kerusakan data akibat kurangnya sistem penyimpanan digital. 

Hal ini tentu berdampak negatif terhadap efisiensi operasional dan pengambilan keputusan bisnis 

yang berbasis data. 

Lebih jauh, keterbatasan dalam pemanfaatan teknologi juga menyulitkan UKM ini dalam 

merespons tren dan permintaan pasar yang terus berubah. Konsumen masa kini, terutama generasi 

muda, cenderung lebih menyukai transaksi yang cepat, mudah, dan fleksibel. Mereka mengharapkan 

ketersediaan informasi produk secara daring, fitur pemesanan online, serta layanan pelanggan yang 

responsif. Ketika UKM tidak mampu menyediakan hal tersebut, maka potensi kehilangan pelanggan 

menjadi lebih besar. Di tengah persaingan yang semakin ketat, keberadaan teknologi informasi bukan 

lagi sebuah pilihan, melainkan sebuah kebutuhan. 

Maka dari itu, transformasi digital dalam bentuk pengembangan sistem informasi berbasis web 

menjadi solusi strategis yang perlu dipertimbangkan oleh UKM seperti Putti Az-Zahra. Sistem 

informasi pengorderan berbasis web dapat menjadi sarana efektif untuk mempercepat proses 

transaksi, memberikan kemudahan akses informasi bagi pelanggan, serta membantu pengusaha 

dalam mengelola data pemesanan, laporan penjualan, dan stok barang secara terstruktur dan 

otomatis. Sistem ini juga memungkinkan konsumen dari luar daerah, bahkan luar negeri, untuk 

memesan produk kerajinan tangan Minangkabau tanpa harus hadir secara fisik ke lokasi usaha. 

Selain dari itu Penelitian ini juga bertujuan untuk membantu melestarikan seni tradisional dan 

mempromosikan kekayaan budaya Minangkabau kepada generasi muda [13] dan kepada dunia 

bahwasanya Minangkabau memiliki kebudayaan dan karya seni yang bernilai tinggi. 

Penerapan teknologi digital seperti sistem pengorderan berbasis web bukan hanya mendukung 

efisiensi operasional, tetapi juga berperan dalam memperluas jangkauan pasar dan memperkuat daya 

saing UKM di era industri 4.0. Transformasi ini sejalan dengan visi pemerintah dalam mendorong 

digitalisasi sektor UMKM sebagai pilar penggerak ekonomi nasional. Dalam jangka panjang, 

pemanfaatan teknologi informasi juga dapat membantu UKM membangun basis data pelanggan, 

melakukan analisis perilaku konsumen, serta mengembangkan strategi pemasaran yang lebih tepat 

sasaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sistem informasi pengorderan 

berbasis web yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan UKM Putti Az-Zahra. Sistem ini 

diharapkan tidak hanya memfasilitasi proses transaksi secara daring, tetapi juga mampu 

meningkatkan kualitas layanan kepada konsumen dan mendukung proses evaluasi usaha secara lebih 

akurat dan efisien. Dalam konteks ini, nilai kebaruan (novelty) dari penelitian terletak pada penerapan 

teknologi informasi yang disesuaikan dengan konteks lokal, yakni kerajinan tangan Minangkabau 

yang memiliki nilai budaya dan ciri khas tersendiri. 

Kontribusi ilmiah dari penelitian ini tidak hanya bersifat teknis, tetapi juga sosial-ekonomi. Dari 

sisi teknis, penelitian ini menghasilkan prototype sistem pengorderan berbasis web yang dapat 

langsung diimplementasikan oleh pelaku usaha. Dari sisi sosial-ekonomi, penerapan sistem ini 

diharapkan mampu meningkatkan pendapatan UKM, memperluas lapangan kerja, serta melestarikan 

produk-produk budaya lokal melalui media digital. Dengan pendekatan ini, digitalisasi tidak hanya 
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menjadi alat modernisasi, tetapi juga menjadi sarana pelestarian budaya dan peningkatan 

kesejahteraan masyarakat lokal. 

Secara umum, penelitian ini memberikan gambaran bahwa transformasi digital pada sektor 

UKM, khususnya bidang kerajinan tangan tradisional, sangat mungkin dilakukan dengan pendekatan 

yang tepat dan sesuai kebutuhan. Dengan memanfaatkan teknologi berbasis web, pelaku UKM dapat 

lebih mandiri dalam mengelola bisnisnya, lebih adaptif terhadap perubahan pasar, serta lebih siap 

bersaing di kancah nasional maupun global. Harapannya, hasil penelitian ini dapat menjadi acuan 

bagi UKM lain yang memiliki karakteristik serupa untuk turut mengembangkan sistem informasi 

berbasis teknologi demi keberlanjutan usahanya di era digital yang terus berkembang. 

2. Metodologi Penelitian 

Untuk membangun digitalisasi proses pemesanan produk kerajinan Minangkabau pada UKM 

Putti Az-Zahra melalui sistem berbasis Web, jenis data dan sumber data yang digunakan adalah: 

a. Jenis Data: 

Dalam penelitian yang penulis lakukan di gunakan 2 jenis data, yaitu: 

1. Data primer diperoleh langsung dari pihak UKM Putti Az-Zahra. Data ini digunakan sebagai 

bahan acuan untuk merancang sistem pemesanan produk berbasis web pada UKM Putti Az-

Zahra. 

2. Data Sekunder diperoleh dari sumber-sumber seperti internet dan buku-buku referensi. Data 

ini penulis gunakan sebagai bahan tambahan dalam pembuatan website pemesanan produk 

berbasis web pada UKM Putti Az-Zahra. 

b. Sumber Data: 

1. Penelitian kepustakaan (library research)  

3. Membaca dan mempelajari buku –buku yang berhubungan dengan masalah yang dibahas 

dalam penelitian ini, seperti buku-buku perancangan website pemesanan produk berbasis 

web pada UKM Putti Az-Zahra.  

2. Penelitian lapangan (field research) 

4. Pengamatan langsung ke lapangan, yaitu dengan cara mendatangi langsung UKM Putti Az-

Zahra.  

Metode penelitian yang digunakan pada artikel ini adalah Metode Penelitian dan 

Pengembangan (Research and Development/R&D) yaitu suatu proses atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang melalui 

beberapa tahapan yaitu :  

1. Define yaitu Mendefinisikan dengan mengelompokkan masalah dan menganalisis masalah 

yang ditemukan dalam proses pemesanan barang dan penjualan atau transaksi di pemesanan 

produk berbasis web pada UKM Putti Az-Zahra. 

2. Design yaitu tahap design akan dirancang menggunakan 2 model yaitu secara logika dan 

secara fisik yang akan digunakan dalam merancang website pemesanan produk pada UKM 

Putti Az-Zahra. 

3. Develop yaitu tahap membangun rancangan dengan menggunakan alat bantu UML dan 

bahasa pemrograman PHP. 

4. Testing yaitu tahap untuk menguji sistem pemasaran produk yang telah dibangun pada UKM 

Putti Az-Zahra menggunakan Black Box Testing. 
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5. Disseminate and Maintenance yaitu pada tahap ini hasil rancangan akan disosialisasikan 

kepada staf dan konsumen UKM Putti Az-Zahra dan melakukan pemeliharaan sistem. 

Adapun model pengembangan sistem yang digunakan adalah Sistem Development Life Cycle 

(SDLC) dengan menggunakan metode waterfall, dengan kerangka kerja penelitiannya sebagai berikut 

[14] : 

Tahapan – tahapan tersebut dapat dilihat pada gambar di bawah ini : 

 

Gambar 1. Tahapan SDLC 

3. Hasil dan Pembahasan  

Dalam mengevaluasi keberhasilan penerapan sistem informasi pengorderan berbasis web pada 

UKM Putti Az-Zahra, pembahasan ini dibagi menjadi dua bagian utama, yaitu secara fisik (tampilan 

antarmuka dan infrastruktur sistem) dan logik (proses kerja, alur transaksi, dan dampak fungsional 

terhadap operasional bisnis). Dalam perancangan secara logika akan menggunakan UML (Unifield 

Modeling Languange) yang berfungsi untuk mendesain, memvisualisasikan, serta mendokumentasikan 

struktur dan perilaku sistem secara sistematis. UML pada pelayanan akademik berbasis digital 

menggunakan empat diagram yaitu use case diagram, activity diagram, sequential diagram dan class 

diagram sedangkan untuk perancangan secara fisik dilakukan dengan perancangan database, desain 

input dan desain output. 

Berikut hasil rancangan dari Digitalisasi Proses Pemesanan Produk Kerajinan Minangkabau pada 

UKM Putti Az-Zahra melalui Sistem Berbasis Web: 

3.1. Perancangan Sistem Secara Logika (UML) 

3.1.1. Perancangan Use Case Diagram 

Use case menggambarkan bagaimana seseorang akan menggunakan atau memanfaatkan sistem, 

sedangkan aktor adalah seseorang atau sesuatu yang berinteraksi dengan sistem [15]. Use case diagram 

menggambarkan bagaimana proses-proses yang dilakukan oleh aktor terhadap sebuah sistem. Use 

case diagram digunakan untuk menggambarkan bagaimana seseorang akan menggunakan atau 

memanfaatkan sistem, Sedangkan aktor adalah seseorang atau sesuatu yang berinteraksi dengan 

sistem. Use case diagram menggambarkan bagaimana proses-proses yang dilakukan oleh aktor 

terhadap sebuah sistem [16]. Berikut Gambaran Use Case Diagram: 
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Gambar 2. Use Case Diagram 

Dalam use case diagram ini terdapat 3 aktor, diantaranya admin, konsumen dan pimpinan. Masing-

masingnya memiliki hak akses sendiri dengan melalui login dan hanya konsumen yang melakukan 

register terlebih dahulu. Admin bertugas untuk mengelola data kerajinan tangan, mengelola data 

pembayaran, dan mengelola data konsumen. Sedangkan konsumen dapat melihat informasi alat berat 

serta melakukan pemesanan kerajinan tangan. Dan pimpinan dapat melihat serta menganalisa hasil 

pengorderan. 

3.1.2. Perancangan Activity Diagram 

Activity diagram merupakan sebuah diagram dimana dalam diagram tersebut terdapat semua 

aktivitas dalam sistem ini. Dalam activity diagram digambarkan aktivitas-aktivitas dari setiap aktor 

yang ada [17]. Keterangan aktivitas yang terjadi dalam setiap aktor di UKM Putti Az - Zahra telah 

dirancang pada gambar berikut ini: 
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Gambar 3. Activity Diagram 

3.1.3. Perancangan Sequence Diagram 

Sequence diagram menjelaskan interaksi objek yang disusun berdasarkan urutan waktu. Secara 

mudahnya sequence diagram adalah gambaran tahap demi tahap yang seharusnya dilakukan untuk 

menghasilkan suatu sistem sesuai dengan use case diagram [18]. Pada sistem yang dibangun interaksi 

objek antara admin dan konsumen yaitu sebagai berikut: 

3.1.3.1. Sequence Diagram Admin 

Diagram ini menjelaskan langkah-langkah yang dilakukan admin untuk menginput data 

kerajinan tangan, mengedit data kerajinan tangan, menghapus data kerajinan tangan seperti pada 

gambar dibawah ini: 
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Gambar 4. Sequance Diagram Admin 

3.1.3.2 Sequence Diagram Konsumen 

Diagram  ini  menjelaskan  langkah-langkah  yang  dilakukan konsumen untuk melihat informasi 

produk dan melakukan pembayaran produk seperti pada gambar dibawah ini: 

 

Gambar 5. Sequance Diagram Konsumen 

3.1.4. Object Diagram 

Object diagram adalah diagram yang memberikan gambaran struktur model sebuah sistem, dalam 

kurun waktu tertentu. Object diagram kadang-kadang disebut sebagai diagram Instance sangat mirip 

dengan diagram kelas [19]. Seperti diagram class, object diagram juga menunjukkan hubungan antara 

object, Berikut object diagram dari sistem yang telah dirancang: 
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Gambar 6. Object Diagram 

3.1.5. Class Diagram 

Class diagram memberikan gambaran hubungan antara tabel-tabel yang ada dalam database [20]. 

Masing-masing class memiliki attribute dan metoda atau fungsi sesuai dengan proses yang terjadi. 

Gambar class diagram untuk sistem ini dapat dilihat pada gambar berikut ini: 

 

Gambar 7. Class Diagram 

Class diagram system informasi ini mempunyai 5 kelas yaitu bahan, kerajinan, konsumen, order 

dan pembayaran. Masing – masing class saling terkait dengan yang lainnya sesuai dengan sistem yang 

ada. 

3.2. Perancangan Sistem Secara Fisik 

Setelah dilakukan perancangan secara logika maka akan dilanjutkan perancangan secara fisik, 

dimana perancangan secara fisik ini akan mengimplementasikan setiap komponen UML yang telah di 

bangun. Perancangan secara fisik ini akan menggunakan bahasa pemrograman PHP yang di 

integrasikan dengan database MySQL sebagai penyimpanannya. Perancangan secara fisik ini akan 

menghasilkan sebuah sistem yaitu Digitalisasi Proses Pemesanan Produk Kerajinan Minangkabau 

pada UKM Putti Az-Zahra melalui Sistem Berbasis Web. Berikut tampilan halaman home atau halaman 

utama dari sistem yang telah dibangun: 
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Gambar 8. Form Home 

Dari hasil perancangan yang dilakukan berikut hasil implementasi dari masing – masing metode 

yang dilakukan: 

3.2.1. Form Input 

Form ini digunakan untuk menginput data yang akan di masukkan serta digunakan dalam 

sistem yang telah dirancang meliputi form login, register, input data barang, input pengorderan dan 

input pembayaran. 

3.2.1.1. Form Login  

Form ini digunakan untuk dapat masuk ke dalam sistem yang telah dirancang yaitu dengan 

memasukkan nama dan password seperti pada gambar berikut ini: 
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Gambar 9. Form Login 

3.2.1.2. Form Input Barang 

Form ini digunakan untuk menginput atau memasukkan barang kedalam sistem dimana admin 

mengisi ide kerajinan, bahan, nama kerajinan, harga, dan stok kemudian memilih gambar produk 

tersebut. Kemudian terdapar tombol untuk manipulasi data barang tersebut yaitu seperti simpan, edit, 

delete untuk hapus dan keluar yaitu untuk keluar dari form barang tersebut untuk kembali ke halaman 

utama sistem. Berikut tampilannya: 

 

Gambar 10. Form Input Data Barang 

3.2.1.3 Form Input Pengorderan 

Form ini digunakan untuk melakukan pengorderan atau pra pembayaran pada produk atau 

barang. Dimana yang barang yang telah di pilih akan di arahkan pada form ini, untuk ide order, ide 

kerajinan tangan, ide bahan, kode konsumen, tanggal, harga dan total serta keterangan yaitu otomatis 

sudah di isi otomatis dari sistem. User hanya perlu mengisi jumlah serta memilih pengiriman di menu 

ongkir maka akan otomatis muncul total harga dan keterangannya. Kemudian dapat malakukan edit, 

simpan untuk mengorder dan di arahkan ke form pembayaran, hapus dan keluar untuk 

membantalkan.  

Berikut form pengorderan yang telah dirancang: 



Intellect : International Journal of Innovation Learning and Technology 

Vol. 04 No. 01 January-June 2025 pp, 52 – 66 

   https://10.57255/intellect.v4i1.1367                                          Dona Kurnia et.al, Digitalisasi Pemesanan Produk ... 63 

 

Gambar 11. Form Pengorderan 

3.2.1.4. Form Pembayaran 

Form ini digunakan untuk melakukan pembayaran dimana input pembayaran ini berisi kode 

pembayaran, kode order, tanggal dan harga bayar, nama pembeli, jumlah uang yang di bayarkan dan 

kembalian yang mana semuanya otomatis sudah di isi oleh sistem kemudian jika ingin melanjutkan 

pembayaran yaitu dengan tombol simpan untuk menyimpan pembayaran. Berikut gambar form 

pembayaran pada sistem: 

 

Gambar 12. Form Input Pembayaran 

3.2.2. Form Output 

Desain output ini merupakan bentuk tampilan dari hasil akhir aplikasi yang telah dibangun. 

Perancangan ini dibuat untuk memberikan penjelasan tentang tampilan yang dihadapkan pada aktor 

pada saat menggunakan aplikasi ini. Bentuk dari output yang dibangun dalam bentuk laporan sebagai 

berikut: 
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3.2.2.1. Laporan Nota Pengorderan 

Laporan ini merupakan bentuk hasil proses pengorderan yang telah dilakukan. Pada form ini 

semua yang telah dilakukan penginputan pada form pengorderan akan di proses oleh sistem dan 

menghasilkan form berikut sebagai bentuk laporan yang menampilkan semua identitas barang seperti 

id order, nama kerajinanan tangan dan lainnya seperti pada gambar berikut ini: 

 

Gambar 13. Laporan Pengroderan 

3.2.2.2. Menu Laporan 

Menu ini digunakan untuk mencetak laporan yang hasilnya seperti gambar sebelumnya, dapat 

dilihat pada gambar berikut ini: 

 

Gambar 14. Laporan Pembayaran 

3.3. Pengujian Black Box 

Setelah sistem informasi manajemen organisasi kemasyarakatan berhasil dikembangkan, 

dilakukan proses pengujian terhadap situs web tersebut. Pengujian ini bertujuan untuk memastikan 

bahwa seluruh fungsi dalam sistem berjalan sesuai harapan. Penjabaran lengkap mengenai metode 

black box yang digunakan dalam pengujian sistem informasi organisasi kemasyarakatan berbasis web 

akan dipaparkan secara lebih rinci pada bagian berikutnya. 
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Tabel 1. Hasil Uji Produk dengan Black Box Testing 

No Fitur yang Diuji Deskripsi Pengujian Hasil Keterangan 

1. Login  Memasukkan username dan password 

valid 

Valid Sistem mengarahkan ke 

dashboard 

2. Register Mendaftarkan akun ke dalam sistem valid Pengguna dapat melakukan 

pendaftaran akun 

3. Tambah Produk Admin menambahkan produk baru 

lengkap dengan gambar 

Valid Produk muncul di halaman 

pengguna 

4. Edit dan Hapus 

Produk 

Admin melakukan pengeditan dan 

penghapusan produk 

Valid Data berubah sesuai input 

5. Edit dan Hapus 

Pembayaran 

Admin melakukan pengeditan dan 

penghapusan pembayaran 

Valid Data berubah sesuai input 

6. Pemesanan oleh 

Konsumen 

Konsumen memilih produk dan 

mengisi form pemesanan 

Valid Notifikasi dikirim ke admin 

7. Riwayat Pesanan 

Konsumen 

Konsumen melihat daftar pesanan 

yang pernah dilakukan 

Valid Data ditampilkan sesuai 

akun 

8. Pembayaran Admin memproses pembayaran 

konsumen 

Valid  Data pembayaran berhasil 

9. Persetujuan 

pemesanan 

Admin menyetujui proses 

pemesanan konsumen 

Valid Data yang di setujui dapat 

melakukan pembayaran 

10. Cetak Laporan 

Penjualan 

Admin mengekspor laporan bulanan 

atau tahunan dalam format PDF 

Valid File tersimpan dengan data 

valid 

4. Kesimpulan 

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk merancang serta menerapkan sistem informasi 

pemesanan berbasis web pada UKM Putti Az-Zahra sebagai upaya mengatasi keterbatasan efisiensi 

transaksi dan sempitnya cakupan pasar yang selama ini menjadi kendala utama. Berdasarkan hasil 

implementasi dan proses pengujian yang dilakukan, sistem yang dikembangkan terbukti mampu 

mempercepat proses pemesanan, mempermudah pengelolaan data, dan memberikan akses informasi 

produk yang lebih praktis bagi konsumen secara daring. 

Dari hasil perbandingan antara kondisi sebelum dan setelah penerapan sistem, terlihat adanya 

peningkatan kinerja operasional, khususnya dalam hal pencatatan pesanan, penyusunan laporan, 

serta kecepatan respons terhadap permintaan konsumen. Sistem ini juga membuka kesempatan bagi 

UKM untuk menjangkau konsumen lebih luas melalui media digital yang sebelumnya belum 

dimanfaatkan secara maksimal. 

Nilai tambah dari penelitian ini terletak pada upaya digitalisasi proses pemesanan di sektor 

UKM kerajinan tangan Minangkabau yang selama ini masih mengandalkan cara-cara manual. 

Dengan menyesuaikan rancangan sistem terhadap karakteristik lokal dan kebutuhan usaha kecil, 

penelitian ini berpotensi menjadi referensi atau model bagi pengembangan sistem serupa di UKM 

lain, baik dalam sektor maupun wilayah berbeda. 
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