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ABSTRAK 
 
 
 

SISTEM INFORMASI JUAL BELI KENDARAAN BERMOTOR 
SHOWROOM GRASIZEIN 

 
Oleh 

 
MUHAMMAD HAIKAL ZUBAIR 

 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sistem 

informasi jual beli kendaraan bermotor berbasis web untuk mendukung proses 

bisnis di Showroom Grasizein. Pengembangan sistem menggunakan metode Agile, 

yang memungkinkan proses pengembangan dilakukan secara iteratif dan fleksibel, 

dengan melibatkan pengguna secara aktif dalam setiap tahapan sprint. Bahasa 

pemrograman yang digunakan adalah PHP dengan basis data MySQL 

 

Kata Kunci : Sistem Informasi, Agile, Jual Beli Kendaraan, Showroom, Grasizein,  

        Web. 
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ABSTRACT 
 
 
 
MOTOR VEHICLE BUY AND SELL INFORMATION SYSTEM GRASIZEIN 

SHOWROOM 
 

By 
 

MUHAMMAD HAIKAL ZUBAIR 
 
This study aims to design and develop a web-based information system for the 
buying and selling of motor vehicles to support business processes at Grasizein 
Showroom. The system development follows the Agile methodology, which allows 
the development process to be conducted iteratively and flexibly, involving active 
user participation in each sprint stage. The system is built using PHP as the 
programming language and MySQL as the database. 
 

Keywords:  Information System, Attendance, Employees, Web, District,  
       Penengahan, South Lampung, Prototype 
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1 BAB I  
PENDAHULUAN 

 
 Latar Belakang 

Perkembangan Teknologi Informasi telah membawa dampak besar pada berbagai 

sektor, termasuk industri otomotif, khususnya dalam penjualan kendaraan bekas. 

Teknologi informasi memungkinkan perusahaan untuk memproses data dengan 

lebih cepat, akurat, dan efisien. Dalam konteks penjualan kendaraan bekas, 

teknologi ini dapat digunakan untuk mengelola data kendaraan, transaksi pembelian 

dan penjualan, serta informasi pelanggan dalam satu platform yang terintegrasi. 

Dengan adanya sistem berbasis web, showroom dapat meningkatkan kecepatan dan 

keakuratan dalam melakukan transaksi, meminimalkan kesalahan, serta 

memberikan pelayanan yang lebih baik kepada pelanggan, yang pada akhirnya 

dapat mempercepat proses jual beli kendaraan. Dalam dunia otomotif, showroom 

mobil menjadi tempat utama bagi konsumen untuk membeli kendaraan sesuai 

kebutuhan. Secara umum, terdapat dua jenis showroom yang dapat dijumpai, yaitu 

showroom mobil baru adalah tempat penjualan kendaraan langsung dari pabrikan, 

di mana mobil yang ditawarkan masih dalam kondisi 100% baru, belum pernah 

digunakan, dan dilengkapi dengan garansi resmi serta layanan purna jual dari 

dealer. Sebaliknya, showroom mobil bekas menjual kendaraan yang sebelumnya 

sudah pernah digunakan oleh pemilik lain. Perbedaan ini membuat masing-masing 

showroom memiliki karakteristik dan target pasar yang berbeda, sehingga 

konsumen dapat memilih sesuai dengan anggaran dan kebutuhan mereka. (Fiati, 

Rokmana and Nindyasari, 2021).  

 
Showroom Grasizein adalah salah satu showroom kendaraan yang menyediakan 

berbagai jenis kendaraan bekas. Terletak di kawasan strategis, showroom ini 

memiliki beragam pilihan kendaraan dari berbagai merek dengan harga yang 
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bersaing. Meskipun showroom ini cukup terkenal di kalangan pembeli kendaraan 

bekas, Grasizein masih mengandalkan cara-cara konvensional dalam mengelola 

data kendaraan dan transaksi. Proses manual ini mempengaruhi efisiensi 

operasional mereka, mulai dari pencatatan kendaraan yang dijual, transaksi dengan 

pelanggan, hingga komunikasi yang dilakukan dengan calon pembeli. Setiap unit 

kendaraan yang tersedia di showroom ini berkisar antara 5 unit hingga 20 unit 

kendaraan per bulannya tergantung pada permintaan dan ketersediaan kendaraan 

yang diinginkan oleh pembeli, dengan kemampuan penjualan rata-rata sekitar 8 

hingga 15 unit per bulan. Dengan angka penjualan yang stabil ini, showroom 

Grasizein memiliki potensi untuk meningkatkan efisiensi operasionalnya, jika 

mengadopsi sistem manajemen yang lebih modern dan terintegrasi, yang dapat 

membantu dalam mempercepat pencatatan transaksi, mempermudah komunikasi, 

dan meningkatkan pelayanan kepada pelanggan. 

 
Masalah utama yang dihadapi oleh Showroom Grasizein adalah pengolahan data 

yang masih dilakukan secara manual. Pencatatan kendaraan, transaksi, dan 

informasi pelanggan dilakukan dengan cara konvensional seperti catatan tangan 

atau menggunakan spreadsheet yang tidak terintegrasi. Hal ini sering menyebabkan 

kesulitan dalam mengelola stok kendaraan dan riwayat transaksi yang tersebar di 

berbagai tempat. Selain itu, penggunaan media chatting untuk komunikasi dengan 

pelanggan juga menambah kompleksitas. Riwayat percakapan yang tidak 

terstruktur menyebabkan informasi mengenai kendaraan yang diminati, status 

transaksi, dan tawar-menawar seringkali tercecer dan sulit untuk diakses kembali. 

 
Melihat potensi pertumbuhan pasar kendaraan bekas yang terus meningkat, 

terutama di tengah masyarakat yang semakin mengandalkan transaksi online, 

showroom kendaraan bekas memiliki peluang besar untuk mengoptimalkan 

penjualannya. Menurut laporan dari Asosiasi Industri Otomotif Indonesia 

(Gaikindo), tren jual beli kendaraan bekas di Indonesia terus berkembang, didorong 

oleh kemudahan akses informasi melalui platform digital. Dengan peluang yang 

terbuka lebar ini, showroom kendaraan bekas seperti Grasizein dapat 

memanfaatkan teknologi untuk memperluas pasar dan meningkatkan volume 

penjualannya (Rifky et al., 2022). 
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Sebagai solusi untuk mengatasi masalah-masalah yang ada, Showroom Grasizein 

dapat mengembangkan sistem jual beli kendaraan berbasis web. Sistem ini akan 

memungkinkan pengolahan data kendaraan dan transaksi dilakukan secara otomatis 

yang mudah diakses (Rochman et al., 2023). Pelanggan dapat melihat stok 

kendaraan yang tersedia secara online, melakukan pemesanan atau negosiasi harga 

langsung melalui sistem, serta melacak riwayat transaksi mereka. Selain itu, dengan 

adanya fitur info kendaraan yang detail dan terintegrasi dalam sistem, komunikasi 

antara showroom dan pelanggan dapat lebih terstruktur dan efisien, mengurangi 

kebingungan dan kesalahan informasi yang terjadi selama proses jual beli. Dengan 

implementasi sistem berbasis web, Grasizein dapat meningkatkan efisiensi 

operasional, mempercepat transaksi, serta memberikan pelayanan yang lebih baik 

dan transparan kepada pelanggan. 

 
 Rumusan Masalah 

Showroom Grasizein menghadapi permasalahan dalam efisiensi dan akurasi 

pengelolaan data akibat proses pencatatan manual yang tidak terintegrasi. Hal ini 

menyebabkan kesulitan dalam pengelolaan stok kendaraan, riwayat transaksi 

pelanggan, sehingga menghambat proses jual beli kendaraan secara optimal. 

 
 Batasan Masalah 

Penelitian ini dibatasi pada penelitian sebagai berikut: 

1. Sistem yang dibangun akan mencakup pengelolaan transaksi pembelian 

kendaraan dan transaksi penjualan kendaraan kepada pelanggan, termasuk 

pencatatan data kendaraan, harga, dan status transaksi. 

2. Sistem akan menyediakan fitur untuk menampilkan informasi mengenai 

kendaraan yang dijual sebagai media promosi kepada calon pembeli, termasuk 

deskripsi kendaraan, foto kendaraan, harga, dan informasi terkait lainnya. 

3. Penelitian ini fokus pada pengembangan sistem berbasis web yang 

memungkinkan akses informasi secara online dan meningkatkan interaksi 

antara showroom dan pelanggan melalui platform digital. 
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 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem informasi berbasis web yang 

terintegrasi guna meningkatkan efisiensi dan akurasi pengelolaan data kendaraan, 

transaksi, dan komunikasi dengan pelanggan. Sistem ini dirancang untuk 

mendukung proses jual beli kendaraan dengan lebih cepat, transparan, dan 

terstruktur, sekaligus meningkatkan kualitas pelayanan showroom Grasizein. 

 
 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang akan didapat dari pengembangan sistem informasi yaitu: 

1. Dengan adanya sistem informasi berbasis web, showroom dapat meningkatkan 

efisiensi dalam mengelola transaksi jual beli kendaraan, meminimalkan 

kesalahan dalam pencatatan data kendaraan dan transaksi, serta mempermudah 

komunikasi antara showroom dan pelanggan. Hal ini akan meningkatkan 

produktivitas operasional dan memberikan pelayanan yang lebih cepat serta 

akurat kepada pelanggan. 

2. Sistem ini akan memberikan kemudahan bagi pelanggan dalam mencari 

informasi mengenai kendaraan yang tersedia, melakukan transaksi dengan 

lebih transparan, serta berkomunikasi langsung dengan showroom melalui 

platform yang terintegrasi. Hal ini tentunya akan meningkatkan kenyamanan 

dan kepuasan pelanggan dalam proses pembelian kendaraan. 

3. Penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan literatur terkait 

penerapan teknologi informasi di sektor penjualan kendaraan, terutama dalam 

penggunaan sistem berbasis web untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

operasional showroom kendaraan bekas. 

 
 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

Berisi tentang latar belakang, identifikasi masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan. 

 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
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Bab ini berisikan teori yang berupa pengertian dan definisi yang diambil dari 

kutipan buku yang berkaitan dengan penyusunan laporan skripsi serta beberapa 

literatur review yang berhubungan dengan penelitian. 

 
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Bab ini berisikan diagram alir pemecahan masalah, metode-metode 

pendekatan, analisis berjalan, desain global dan database. 

 
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi spesifikasi perangkat yang digunakan, implementasi program 

dan kelayakan sistem. 

 
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang berkaitan dengan analisa dan 

optimalisasi sistem berdasarkan yang telah diuraikan pada bab-bab 

sebelumnya. 

 
DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN 
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2.BAB II  
TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 Gambaran Umum Perusahaan 

 Profil Showroom Grasizein 

Showroom Grasizein adalah salah satu showroom kendaraan yang menyediakan 

berbagai jenis kendaraan bekas. Terletak di kawasan strategis, showroom ini 

memiliki beragam pilihan kendaraan dari berbagai merek dengan harga yang 

bersaing. Didirikan pada tahun 2019 yang terletak di Jalan Cempedak, Kota 

Tangerang, Provinsi Banten. 

Owner
Adam Zein

Mekanik
Bruno

Marketing dan Admin
Sanda

Inspeksi Perbaikan
Pemasaran 
Kendaraan

Pencatatan 
Administrasi

 

Gambar 2.1 Struktur Organisasi 

 
 Proses Penjualan 

Proses penjualan kendaraan bekas pada Showroom Grasizein dimulai dengan 

pencatatan informasi kendaraan yang masuk ke showroom, seperti merk, tipe, 

harga, dan kondisi kendaraan. Data kendaraan ini dicatat secara manual dalam buku 

atau spreadsheet. Ketika seorang pembeli datang, data pembeli seperti nama, 

alamat, dan nomor telepon dicatat dalam formulir atau dokumen fisik. Setelah 

pembeli memilih kendaraan, transaksi pembayaran dilakukan, dan petugas 
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mencatat jumlah pembayaran dan metode pembayaran secara manual dalam buku 

kas atau sistem lain. Setelah transaksi selesai, laporan penjualan disusun secara 

manual oleh petugas showroom, mencakup informasi kendaraan yang terjual, total 

pendapatan, dan rincian transaksi lainnya. Pengelolaan inventaris kendaraan 

dilakukan dengan memeriksa ketersediaan kendaraan secara fisik dan mencatatnya 

di dokumen atau file yang terpisah. 

 
 Landasan Teori  

 Pengertian Sistem 

Sistem adalah sekumpulan komponen atau elemen yang saling berinteraksi dan 

bekerja bersama untuk mencapai tujuan tertentu. Komponen-komponen dalam 

sistem ini biasanya memiliki fungsi dan peran masing-masing, namun mereka tetap 

terhubung untuk mendukung keseluruhan proses. Dalam konteks ini, sistem bisa 

berupa proses, alat, atau bahkan struktur yang menyatukan berbagai elemen untuk 

menjalankan fungsi yang lebih besar, seperti sistem komputer, sistem manajemen, 

atau sistem operasional di sebuah perusahaan (Ramadhan and Wati, 2022). 

 
Secara lebih spesifik, sebuah sistem biasanya terdiri dari beberapa bagian yang 

saling bergantung, yang akan saling bekerja sama untuk memproses input menjadi 

output yang diinginkan. Sistem informasi dapat melibatkan perangkat keras, 

perangkat lunak, serta prosedur dan kebijakan yang ada untuk memfasilitasi 

pengambilan keputusan dan operasi sehari-hari. Oleh karena itu, sistem dapat 

dijelaskan sebagai sebuah kesatuan yang terdiri dari elemen-elemen yang saling 

berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu yang lebih besar. 

 
 Pengertian Informasi 

Informasi merujuk pada data yang telah diproses atau diolah sedemikian rupa 

sehingga dapat memberikan makna atau nilai tambah bagi penerimanya. Informasi 

adalah hasil dari pengolahan data yang mengandung konteks, relevansi, dan tujuan 

tertentu. Tanpa informasi yang jelas, data mentah atau angka-angka saja tidak dapat 

memberikan wawasan atau pemahaman yang berarti, sehingga tidak bisa digunakan 

untuk pengambilan keputusan yang efektif (Wahyudi and Ridho, 2019). 
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Informasi dalam konteks bisnis, seperti di showroom kendaraan, sangat penting 

karena dapat membantu manajemen dalam merencanakan strategi penjualan, 

memantau ketersediaan stok, dan menganalisis tren pasar. Dengan adanya 

informasi yang tepat dan relevan, keputusan yang diambil dapat lebih terarah dan 

menguntungkan, serta membantu organisasi untuk beroperasi dengan lebih efisien 

dan efektif. Oleh karena itu, informasi dapat dianggap sebagai produk hasil 

pengolahan data yang memiliki nilai guna dan dapat digunakan untuk mendukung 

proses pengambilan keputusan. 

 
 Pengertian Sistem Informasi 

Sistem informasi adalah gabungan antara teknologi, orang, dan prosedur yang 

berfungsi untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan mendistribusikan 

informasi guna mendukung aktivitas atau keputusan tertentu dalam sebuah 

organisasi. Sistem informasi biasanya melibatkan perangkat keras, perangkat lunak, 

basis data, serta sumber daya manusia yang bekerja dengan informasi untuk 

menjalankan fungsinya. Dalam dunia bisnis, sistem informasi memegang peran 

penting dalam mendukung proses operasional dan pengambilan keputusan yang 

berbasis data (Suhari, Faqih and Basysyar, 2022). 

 
Sistem informasi memiliki tujuan utama untuk meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas organisasi dengan memberikan informasi yang cepat, akurat, dan 

relevan. Dalam showroom kendaraan, misalnya, sistem informasi akan membantu 

dalam manajemen stok kendaraan, pengelolaan transaksi jual beli, serta komunikasi 

dengan pelanggan. Melalui sistem informasi yang terintegrasi, showroom dapat 

mengurangi kesalahan manusia, mengelola data dengan lebih baik, dan 

memberikan pelayanan yang lebih optimal kepada pelanggan, sehingga 

meningkatkan daya saing di pasar. 

 
 Pengertian Penjualan 

Penjualan adalah suatu kegiatan atau proses yang melibatkan tawar-menawar untuk 

memperjualbelikan barang atau jasa dengan tujuan untuk mendapatkan 

keuntungan. Dalam dunia bisnis, penjualan mencakup berbagai aktivitas mulai dari 

pemasaran, pertemuan dengan calon pembeli, negosiasi harga, hingga proses 
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transaksi. Penjualan bukan hanya soal pertukaran barang dengan uang, tetapi juga 

melibatkan interaksi dan hubungan dengan pelanggan yang bertujuan membangun 

kepercayaan dan loyalitas (Rizka, Khotijah and Saragih, 2023). 

 
Penjualan juga dapat dipahami sebagai salah satu fungsi utama dalam sebuah 

perusahaan yang berhubungan langsung dengan pendapatan dan profitabilitas. 

Proses penjualan yang efektif memerlukan strategi yang matang, pemahaman 

tentang kebutuhan pelanggan, serta kemampuan untuk menjalin komunikasi yang 

baik. Dalam konteks showroom kendaraan, penjualan mencakup seluruh rangkaian 

proses yang dilakukan untuk menawarkan kendaraan kepada calon pembeli hingga 

terjadi transaksi yang menguntungkan kedua belah pihak. 

  
 Pengertian Pembelian 

Pembelian adalah proses atau kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh barang 

atau jasa dengan cara menukarkan uang atau sumber daya lainnya. Dalam konteks 

bisnis, pembelian sering kali merujuk pada kegiatan akuisisi barang dari pemasok 

untuk kebutuhan operasional perusahaan. Proses pembelian melibatkan beberapa 

tahap, seperti identifikasi kebutuhan, pencarian pemasok, negosiasi harga, hingga 

pengadaan barang atau jasa yang dibutuhkan (Rizka, Khotijah and Saragih, 2023). 

 
Pembelian tidak hanya terbatas pada barang atau produk, tetapi juga dapat 

mencakup pengadaan layanan yang diperlukan oleh organisasi. Proses pembelian 

yang baik sangat penting untuk menjaga kelancaran operasional perusahaan. Dalam 

konteks showroom kendaraan, pembelian berarti memperoleh kendaraan dari 

pemasok atau individu untuk kemudian dijual kembali kepada pelanggan. 

Pembelian yang efisien dapat mendukung kelancaran stok dan memaksimalkan 

keuntungan bagi showroom. 

 
 Kendaraan Bekas 

Kendaraan bekas adalah kendaraan yang sebelumnya dimiliki oleh pemilik lain dan 

telah digunakan sebelum dijual kembali di pasar. Kendaraan ini dapat berupa mobil, 

sepeda motor, atau jenis kendaraan lainnya yang dijual setelah beberapa tahun 

penggunaan. Kendaraan bekas sering kali dijual dengan harga yang lebih rendah 
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dibandingkan kendaraan baru, namun tetap memiliki nilai yang signifikan 

tergantung pada kondisi dan usia kendaraan tersebut (Rochman et al., 2023). 

 
Kendaraan bekas memiliki daya tarik tersendiri bagi pembeli yang mencari 

alternatif lebih ekonomis untuk memiliki kendaraan dengan kualitas yang masih 

baik. Meskipun harga kendaraan bekas lebih terjangkau, faktor-faktor seperti 

kondisi fisik, jarak tempuh, serta perawatan sebelumnya menjadi pertimbangan 

utama bagi pembeli. Di showroom kendaraan, kendaraan bekas akan dipilih dan 

diseleksi sesuai standar tertentu sebelum dijual kepada konsumen, sehingga 

kualitasnya dapat terjaga dan siap digunakan kembali. 

 
 Website 

Website adalah sekumpulan halaman web yang saling terhubung dan dapat diakses 

melalui jaringan internet. Setiap halaman web biasanya berisi informasi yang dapat 

berupa teks, gambar, video, atau elemen interaktif lainnya yang dipresentasikan 

kepada pengguna melalui browser. Website dapat memiliki berbagai fungsi, mulai 

dari memberikan informasi statis, seperti situs perusahaan atau blog pribadi, hingga 

menawarkan layanan atau aplikasi berbasis web yang lebih dinamis, seperti 

platform e-commerce atau media sosial  (Hidayah and Asnadi, 2024). 

 
Website memiliki struktur tertentu yang memungkinkan pengunjung untuk 

menavigasi antara halaman-halaman yang ada. Dengan menggunakan teknologi 

HTML, CSS, dan JavaScript, sebuah website dapat dikembangkan untuk 

memenuhi tujuan tertentu, seperti memberikan informasi, menjual produk, atau 

menyediakan layanan interaktif. Website yang dikelola dengan baik dapat 

meningkatkan visibilitas, membangun reputasi, dan mendukung tujuan bisnis atau 

pribadi yang lebih luas, serta memungkinkan interaksi yang lebih mudah antara 

pengguna dan penyedia informasi atau layanan. 

 
 XAMPP 

XAMPP adalah paket perangkat lunak yang berisi beberapa aplikasi server yang 

digunakan untuk mengembangkan dan menguji aplikasi web secara lokal. Paket ini 

mencakup Apache (web server), MySQL (sistem manajemen basis data), PHP 
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(bahasa pemrograman), dan Perl, yang memungkinkan pengembang untuk 

menjalankan dan mengembangkan aplikasi web di komputer mereka tanpa 

memerlukan server online. XAMPP sangat berguna untuk para pengembang yang 

ingin menguji aplikasi mereka secara lokal sebelum mempublikasikannya ke server 

(Andani, Salamudin and Hendrayudi, 2021). 

 
XAMPP memiliki antarmuka yang mudah digunakan, yang memungkinkan 

penginstalan dan konfigurasi server lokal secara cepat dan sederhana. Dengan 

menggunakan XAMPP, pengembang dapat mengakses berbagai fitur server tanpa 

perlu mengonfigurasi masing-masing aplikasi secara terpisah. XAMPP mendukung 

berbagai sistem operasi, termasuk Windows, Linux, dan macOS, menjadikannya 

pilihan populer di kalangan pengembang untuk pengembangan aplikasi berbasis 

web. 

 

 
 Kode One-Time Password (OTP) 

One-Time Password (OTP) merupakan kode autentikasi sementara yang dirancang 

untuk digunakan sekali saja dalam satu sesi atau transaksi. Teknologi ini 

menambahkan lapisan keamanan ekstra dengan menggabungkan kata sandi statis 

dan kode dinamis yang berubah secara berkala. Salah satu metode populer adalah 

Time-Based One-Time Password (TOTP), yang menghasilkan kode berdasarkan 

kombinasi waktu saat ini dan kunci rahasia yang dibagikan antara server dan 

perangkat pengguna. Kode ini memiliki masa berlaku singkat, biasanya antara 30 

hingga 60 detik, sehingga meminimalkan kemungkinan penyalahgunaan oleh pihak 

yang tidak berwenang. Penerapan OTP dalam skema autentikasi dua faktor secara 

efektif meningkatkan keamanan akses dalam sistem digital (Kuppuswamy et al., 

2023). 

 

Mengirimkan OTP melalui aplikasi WhatsApp kini menjadi pilihan yang lebih 

praktis dan responsif dibanding metode SMS. Sebagai platform komunikasi 

populer, WhatsApp memungkinkan pengiriman kode verifikasi secara instan 

dengan tingkat keberhasilan yang tinggi. Penggunaan media ini juga dianggap lebih 

ekonomis karena hanya membutuhkan koneksi internet tanpa melibatkan biaya 
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jaringan seluler. Meski demikian, penting untuk tetap memperkuat sistem 

keamanan agar kode OTP tidak dapat diakses oleh pengguna yang tidak sah. 

 
2.2.8.1 PHP 

PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa pemrograman yang digunakan untuk 

membuat aplikasi web dinamis dan interaktif. PHP berjalan di server dan 

memungkinkan pengembang untuk membuat halaman web yang dapat merespons 

permintaan pengguna dengan cara yang lebih fleksibel. Dengan menggunakan PHP, 

pengembang dapat mengelola berbagai fungsi seperti pengolahan form, manajemen 

basis data, serta kontrol akses pengguna, yang semuanya dapat diintegrasikan ke 

dalam situs web (Mahendra and Yanto, 2018). 

 
PHP sangat populer dalam pengembangan web karena sifatnya yang mudah 

dipelajari, serta kemampuannya untuk berintegrasi dengan berbagai sistem basis 

data dan teknologi web lainnya. PHP juga bersifat open-source, yang membuatnya 

lebih terjangkau dan banyak digunakan oleh pengembang di seluruh dunia. Banyak 

platform pengembangan web besar, seperti WordPress dan Laravel, CodeIgniter, 

yang dibangun menggunakan PHP, menjadikannya sebagai salah satu bahasa 

pemrograman utama untuk pembuatan situs web dinamis. 

 
2.2.8.2 MYSQL 

MYSQL adalah sistem manajemen basis data relasional (RDBMS) yang sering 

digunakan untuk menyimpan dan mengelola data dalam aplikasi web. MYSQL 

menggunakan bahasa kueri terstruktur (SQL) untuk memanipulasi data, seperti 

melakukan pencarian, pembaruan, penyisipan, dan penghapusan data dalam tabel-

tabel yang terorganisir. MYSQL bersifat open-source, artinya bebas digunakan dan 

dimodifikasi oleh siapa saja, dan dapat dioperasikan pada berbagai platform seperti 

Windows, Linux, dan macOS (Apriyanto and Putra, 2020). 

 
MYSQL terkenal karena kinerjanya yang cepat, skalabilitas tinggi, dan 

kemampuannya untuk menangani sejumlah besar data. Sistem ini sangat sering 

digunakan dalam kombinasi dengan bahasa pemrograman seperti PHP untuk 

membangun aplikasi berbasis web yang membutuhkan penyimpanan data yang 
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efisien. Dalam pengembangan aplikasi web, MYSQL dapat digunakan untuk 

menyimpan data pengguna, transaksi, informasi produk, dan sebagainya, yang 

kemudian dapat diakses atau diperbarui sesuai kebutuhan aplikasi. 

 
 Unified Modelling Language (UML) 

Unified Modelling Language (UML) adalah bahasa standar yang digunakan untuk 

menggambarkan, merancang, dan mendokumentasikan berbagai aspek dari sistem 

perangkat lunak. UML menyediakan berbagai jenis diagram yang dapat digunakan 

untuk menggambarkan struktur, perilaku, dan interaksi antara komponen-

komponen dalam sebuah sistem perangkat lunak. UML membantu pengembang 

perangkat lunak untuk memvisualisasikan desain sistem secara lebih jelas dan 

sistematis, sehingga memudahkan pemahaman dan komunikasi antara tim 

pengembang (Rosa and Shalahuddin, 2019). 

 
Dalam pengembangan perangkat lunak, UML sering digunakan untuk merancang 

sistem sebelum implementasi dimulai. Beberapa diagram UML yang umum 

digunakan termasuk diagram kelas, diagram objek, diagram alur, dan diagram 

interaksi. Penggunaan UML sangat membantu dalam pengelolaan kompleksitas 

proyek perangkat lunak. 

 
2.2.9.1 Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah jenis diagram UML yang digunakan untuk 

menggambarkan interaksi antara pengguna (aktor) dan sistem dalam konteks 

fungsionalitas yang ditawarkan oleh sistem tersebut. Setiap "use case" mewakili 

suatu fungsi atau layanan yang dapat diakses oleh pengguna atau aktor (Rosa and 

Shalahuddin, 2019). Berikut simbol use case diagram pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 

No Simbol Deskripsi 
 

1. 

 

Use case: Fungsionalitas yang disediakan sistem 
sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan antar 
unit atau aktor, biasanya dinyatakan dengan 
menggunakan kata kerja di awal frase nama use 
case. 
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No Simbol Deskripsi 
 

2. 
 
 
 

Aktor: seseorang/sesuatu yang berinteraksi dengan 
yang akan dibuat. diluar sistem informasi. Biasanya 
dinyatakan menggunakan kata benda 

 
3. 

 

Asosiasi (association): merupakan komunikasi 
antara aktor dan use case yang berpartisipasi pada 
use case atau use case memiliki interaksi dengan 
aktor. 

 
4. 

 

Generalisasi (generalization): merupakan 
hubungan (umum – khusus) antara dua buah use 
case dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang 
lebih umum  

 
5. 

<< Include >>   Include berarti use case yang ditambahkan akan 
dipanggil saat use case tambahan dijalankan. 

 
6. 

<<Extend>>  Ekstensi (extend) merupakan use case tambahan 
ke sebuah  use case yang ditambahkan dapat 
berdiri sendiri walau tanpa use case tambahan itu. 

 

2.2.9.2 Activity Diagram 

Activity Diagram adalah jenis diagram UML yang digunakan untuk 

menggambarkan alur kerja atau urutan aktivitas dalam sebuah proses atau sistem. 

Diagram ini menggambarkan berbagai langkah atau aktivitas yang terjadi dalam 

sebuah sistem, serta urutan dan kondisi yang mempengaruhi aliran proses tersebut. 

Activity Diagram sangat berguna untuk memvisualisasikan bagaimana proses 

berjalan, serta mengidentifikasi jalur yang diambil oleh alur sistem dalam berbagai 

kondisi (Rosa and Shalahuddin, 2019). Berikut simbol activity diagram pada Tabel 

2.1. 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 

No. Simbol Keterangan 

 

1. 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status awal. 

 

2. 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas biasanya 

diawali dengan kata kerja. 
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No. Simbol Keterangan 

 

3. 

 
Percabangan (Decision) merupakan asosiasi 

percabangan dimana jika ada pilihan aktivitas lebih 

dari satu. 

 

4. 

 

 

Penggabungan (Join) merupakan asosiasi 

penggabungan dimana lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu. 
 

 

5. 

 

Nama swimlane 

 

Swimlane  

Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung 

jawab terhadap aktivitas. 
 

 

6. 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status akhir. 
 

 
2.2.9.2 Class Diagram 

Class diagram mengembangkan struktur sistem dari segi pendefinisian    kelas-

kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem (Rosa and Shalahuddin, 2019). 

Berikut simbol-simbol yang akan digunakan dalam menggambarkan Class 

Diagram dapat dilihat pada Tabel 2.3. 

Tabel 2.3 Simbol Class Diagram  

No. Simbol Deskripsi 
 

1. 
 
 

Nama_kelas 
+Atribute 

+Operasi 

 
Kelas pada struktur sistem. 
 
 

 
2. Antar Muka/Interface 

 
Nama_Interface 

Sama dengan konsep interface dalam 
pemrograman berorientasi objek. 

 
3. 

Asosiasi / Asociation  Relasi antar kelas dengan makna umum, 
asosiasi biasanya juga disertai dengan symbol 

 
4. 

Asosiasi Berarah / 
Directed Association 

                                  

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang 
satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi 
biasanya juga disertai dengan symbol. 
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5. 

Generalisasi   
Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-
spesialisasi (umum khusus) 

 
6. 

Agregasi / aggregation  Relasi antar kelas dengan maksna semua 
bagian (whole-part) 

 
 Software Development Life Cycle (SDLC) 

SDLC (Software Development Life Cycle) adalah proses terstruktur yang digunakan 

untuk mengembangkan perangkat lunak dari awal hingga selesai. Proses ini dimulai 

dengan tahap perencanaan, di mana tujuan proyek ditetapkan, anggaran disusun, 

dan timeline ditentukan. Selanjutnya, tahap analisis kebutuhan mengumpulkan dan 

mendokumentasikan persyaratan dari pengguna atau pemangku kepentingan untuk 

memastikan sistem yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan mereka. Setelah 

itu, pada tahap desain, tim pengembang merancang arsitektur sistem, termasuk 

desain antarmuka pengguna dan struktur database. Tahap berikutnya adalah 

pengembangan, di mana kode perangkat lunak ditulis berdasarkan desain yang telah 

disepakati (Rosa and Shalahuddin, 2019).  

 

Setelah pengembangan, perangkat lunak diuji untuk memastikan semua 

fungsionalitas berfungsi dengan baik melalui berbagai jenis pengujian. Setelah 

pengujian berhasil, perangkat lunak diimplementasikan atau diluncurkan untuk 

digunakan oleh pengguna. Terakhir, tahap pemeliharaan dilakukan untuk 

memperbaiki bug, mengimplementasikan pembaruan, dan menyesuaikan perangkat 

lunak dengan perubahan teknologi atau kebutuhan pengguna. Proses SDLC ini 

memastikan bahwa perangkat lunak dikembangkan secara sistematis dan efisien, 

dengan kualitas yang terjamin dan risiko yang minim. 

 
 Metode Agile 

Metode Agile adalah pendekatan pengembangan perangkat lunak yang menekankan 

pada kolaborasi tim yang erat, pengembangan iteratif, dan respon cepat terhadap 

perubahan kebutuhan. Dalam metode Agile, proyek perangkat lunak dibagi menjadi 

beberapa siklus pengembangan pendek yang disebut iterasi atau sprint, yang 

biasanya berlangsung antara satu hingga empat minggu. Setiap iterasi 
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menghasilkan produk yang dapat diuji dan dievaluasi oleh pengguna, 

memungkinkan tim untuk membuat perbaikan dan penyesuaian dengan cepat 

(Dawis et al., 2023). 

 
Gambar 2.2 Metode Agile 

Sumber: (Dawis et al., 2023) 
 

2.2.11.1 Tahapan Metode Agile 

Berikut adalah penjelasan mengenai tahapan dalam  metode Agile yang terdiri dari 

enam langkah utama (Dawis et al., 2023): 

1. Perencanaan (Planning) 

Tahap perencanaan adalah langkah awal dalam proses pengembangan 

perangkat lunak yang melibatkan semua pihak terkait, termasuk pemangku 

kepentingan (stakeholders) dan tim pengembang. Pada tahap ini, tujuan proyek 

ditetapkan dengan jelas, serta kebutuhan pengguna diidentifikasi dan 

dianalisis. Dalam konteks Agile, perencanaan dilakukan secara iteratif dan 

fleksibel. Produk yang akan dikembangkan kemudian dipetakan dalam bentuk 

backlog produk, yang berisi daftar fitur-fitur yang perlu dikembangkan, 

diurutkan berdasarkan prioritas. Penjadwalan dan estimasi waktu juga 

dilakukan, meskipun perencanaan Agile lebih bersifat adaptif terhadap 

perubahan yang terjadi sepanjang pengembangan. 

2. Perancangan (Design) 

Pada tahap perancangan, tim mulai membuat desain sistem dan struktur 

perangkat lunak berdasarkan rencana yang telah disusun pada tahap 
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perencanaan. Desain ini mencakup arsitektur perangkat lunak, antarmuka 

pengguna, dan cara komponen-komponen sistem akan berinteraksi. Dalam 

metode Agile, desain tidak dilakukan secara mendetail di awal proyek, 

melainkan dilakukan dalam potongan-potongan kecil pada setiap iterasi, 

seiring dengan pengembangan fitur. Hal ini memungkinkan tim untuk tetap 

fleksibel dan membuat perubahan jika diperlukan seiring berjalannya proyek. 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan adalah inti dari proses Agile, di mana pengembang mulai 

membangun dan mengimplementasikan fitur-fitur perangkat lunak yang telah 

ditentukan pada backlog produk. Setiap iterasi di Agile berlangsung dalam 

periode waktu yang singkat, biasanya antara satu hingga empat minggu, dan 

menghasilkan versi produk yang dapat diuji. Pada tahap ini, tim pengembang 

bekerja secara intensif untuk menghasilkan kode yang berfungsi sesuai dengan 

spesifikasi yang telah ditetapkan. Pengembangan dilakukan secara 

berkelanjutan dengan memperhatikan umpan balik yang diterima selama setiap 

iterasi. 

4. Pengujian (Testing) 

Pengujian perangkat lunak dilakukan secara berkelanjutan sepanjang siklus 

hidup pengembangan perangkat lunak dalam metode Agile. Setelah fitur 

dikembangkan dalam setiap iterasi, tim penguji mulai melakukan uji coba 

untuk memastikan bahwa perangkat lunak berfungsi dengan baik dan 

memenuhi spesifikasi yang telah ditentukan. Pengujian ini mencakup berbagai 

jenis tes, seperti pengujian unit, integrasi, dan fungsional. Pengujian yang 

dilakukan pada setiap iterasi memastikan bahwa masalah dapat ditemukan dan 

diperbaiki lebih awal, serta membantu untuk menjaga kualitas produk. 

5. Deploy (Pengiriman) 

Pada tahap deploy, perangkat lunak yang telah selesai dikembangkan dan diuji 

siap untuk dirilis ke pengguna. Dalam Agile, pengiriman atau deployment 

sering kali dilakukan secara bertahap, di mana setiap iterasi menghasilkan 

bagian produk yang dapat digunakan. Deploy dilakukan baik dalam bentuk 

pembaruan berkala atau iterasi yang lebih kecil, memungkinkan pengguna 

untuk segera mengakses dan menggunakan fitur-fitur baru. Pengiriman yang 
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dilakukan secara bertahap ini memberikan fleksibilitas kepada tim untuk 

memperbaiki dan menyesuaikan produk berdasarkan umpan balik pengguna 

yang diterima setelah setiap iterasi. 

6. Peninjauan (Review) 

Setelah setiap iterasi, dilakukan peninjauan atau review terhadap hasil 

pengembangan yang telah dilakukan. Pada tahap ini, tim pengembang dan 

pemangku kepentingan bersama-sama mengevaluasi apa yang telah dicapai 

dalam iterasi tersebut. Peninjauan ini juga melibatkan demonstrasi produk yang 

telah dikembangkan dan menerima umpan balik dari pengguna atau pihak 

terkait. Hasil peninjauan ini akan membantu tim untuk menentukan langkah-

langkah selanjutnya, memperbaiki kelemahan yang ada, serta menyesuaikan 

prioritas atau penambahan fitur di iterasi berikutnya. Peninjauan ini sangat 

penting dalam metode Agile karena memungkinkan perbaikan berkelanjutan 

dan pengembangan produk yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 
 Pengujian Black-Box Testing 

Black-Box Testing adalah pendekatan dalam pengujian perangkat lunak di mana 

pengujian dilakukan tanpa mengetahui atau menganalisis kode internal atau struktur 

dari perangkat lunak tersebut. Penguji hanya berfokus pada hasil yang diperoleh 

dari antarmuka pengguna, dengan tujuan untuk memverifikasi apakah perangkat 

lunak berfungsi sesuai dengan spesifikasi dan kebutuhan yang telah ditetapkan. 

Dalam metode ini, pengujian dilakukan dengan menguji input yang diberikan ke 

sistem dan memeriksa output yang dihasilkan, tanpa memikirkan proses internal 

yang terjadi dalam sistem (Dawis et al., 2023). 

Metode ini sangat efektif untuk mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan 

fungsi sistem, seperti kesalahan dalam pemrosesan data atau fitur yang tidak 

berfungsi sebagaimana mestinya. Black-Box Testing sering kali diterapkan pada 

pengujian aplikasi berbasis web, aplikasi desktop, hingga sistem perangkat lunak 

lainnya, karena memberikan gambaran apakah aplikasi dapat memberikan hasil 

yang diinginkan dari perspektif pengguna akhir. Berbagai teknik dalam pengujian 

ini termasuk pengujian berdasarkan batas nilai, pengujian kondisi normal dan 
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ekstrim, serta memastikan bahwa semua persyaratan fungsional aplikasi telah diuji 

secara komprehensif. 
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3.BAB III  
ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 
 

 Metode Pengumpulan Data 

Berikut adalah deskripsi pengumpulan data yang relevan berdasarkan penjelasan di 

atas mengenai proses penjualan kendaraan di Showroom Grasizein: 

1. Hasil Kegiatan Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan pihak-pihak terkait di Showroom Grasizein, 

seperti pemilik showroom Adam Zein, diketahui bahwa masalah utama yang 

dihadapi oleh Showroom Grasizein adalah pengolahan data yang masih 

dilakukan secara manual. Pencatatan kendaraan, transaksi, dan informasi 

pelanggan dilakukan dengan cara konvensional seperti catatan tangan atau 

menggunakan spreadsheet yang tidak terintegrasi. Hal ini sering menyebabkan 

kesulitan dalam mengelola stok kendaraan dan riwayat transaksi yang tersebar 

di berbagai tempat. Selain itu, penggunaan media chatting untuk komunikasi 

dengan pelanggan juga menambah kompleksitas. Riwayat percakapan yang 

tidak terstruktur menyebabkan informasi mengenai kendaraan yang diminati, 

status transaksi, dan tawar-menawar seringkali tercecer dan sulit untuk diakses 

kembali. 

2. Hasil Kegiatan Observasi 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, telah diketahui 

permasalahan seperti berikut: 

a. Proses Pengolahan Data 

Proses pengolahan data yang dilakukan oleh perusahaan masih melakukan 

pencatatan kendaraan, transaksi, dan informasi pelanggan dilakukan 

dengan cara konvensional seperti catatan tangan atau menggunakan 

spreadsheet yang tidak terintegrasi. 
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b. Proses Pembelian 

Informasi kendaraan yang diketahui oleh konsumen belum secara detail 

dapat dilihat dan diketahui secara mudah, dan harus datang  ke perusahaan 

untuk mengetahui secara detail. Pembelian yang dilakukan menggunakan 

media chat  menjadi tidak transparan dan rentan terhadap penipuan. Data 

yang diolah oleh perusahaan masih dicatat dan diarsipkan yang berdampak 

pada rentanya kerusakan atau hilangnya dokumen. 

c. Proses Penjualan 

Proses pemasaran yang dilakukan melalui media chat dirasa kurang 

optimal yang dapat menyebabkan informasi tidak valid. Proses pendataan 

menggunakan pembukuan tidak dapat menyediakan informasi yang 

mudah diakses oleh pimpinan. Proses pemasaran secara langsung di 

perusahaan berdampak pada kurangnya penyebaran informasi penjualan 

kendaraan. 

d. Penyajian Laporan 

Belum tersedianya informasi laporan secara detail membuat pimpinan sulit 

mengetahui informasi kendaraan yang banyak terjual dan diminati oleh 

konsumen. Laporan yang disajika harus direkap berulang untuk 

mempermudah melihat data penjualan. 

 

3. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan dengan mencari referensi terkait praktik terbaik dalam 

pengelolaan data penjualan kendaraan dan penggunaan teknologi dalam sistem 

manajemen showroom. Buku, jurnal, artikel, dan publikasi terkait rekayasa 

perangkat lunak, sistem informasi, serta manajemen penjualan kendaraan 

bekas akan dijadikan acuan untuk memahami solusi teknologi yang dapat 

diterapkan. Studi literatur ini juga memberikan panduan tentang 

pengembangan sistem berbasis web untuk meningkatkan efisiensi dan akurasi 

dalam pengolahan data. 

4. Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan dokumen-dokumen yang ada 

di showroom, seperti catatan penjualan kendaraan, formulir transaksi 
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pembayaran, laporan penjualan, dan data kendaraan. Peneliti akan mempelajari 

dan menganalisis dokumen-dokumen ini untuk memahami proses pengolahan 

data yang saat ini digunakan. Dokumentasi juga mencakup rekapan laporan 

penjualan yang disusun secara manual, yang akan memberikan gambaran 

tentang bagaimana data dicatat, disimpan, dan digunakan dalam pengambilan 

keputusan di showroom. 

 
 Metode Pengembang Sistem 

Metode pengembangan yang digunakan yaitu Agile, berikut langka-langkah dalam 

penelitian yang dibagi menjadi beberapa tahap diantaranya sebagai berikut: 

 
 Perencanaan (Planning) 

Tahap perencanaan adalah langkah awal dalam proses pengembangan perangkat 

lunak yang melibatkan semua pihak terkait untuk mengetahui proses berjalan, 

masalah dan kebutuhan sisem. 

 
3.2.1.1 Kebutuhan Fungsional 

Sistem informasi yang dibangun memiliki kebutuhan fungsional sebagai berikut: 

1. Registrasi dan login 

Sistem harus menyediakan pendaftaran akun dan akses login untuk dapat 

mengakses fitur menu di masing-masing bagian. 

2. Kategori kendaraan dan data kendaraan 

Admin harus dapat mengelola data kategori dan detail kendaraan seperti 

menambahkan, mengubah, menghapus dan menampilkan data. 

3. Transaksi pembelian 

Admin harus dapat melakukan transaksi pembelian berdasarkan detail 

kendaraan yang ditawarkan oleh konsumen. Konsumen harus dapat 

memberikan informasi detail kendaraan yang ditawarkan kepada perusahaan. 

4. Transaksi penjualan 

Admin harus dapat menampilkan data penjualan dan melihat informasi status 

penjualan kendaraan. Konsumen harus dapat melihat detail kendaraan dan 

melakukan pemesanan kendaraan yang dipilih. 

5. Mengkonfirmasi pembayaran 
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Admin harus dapat melakukan konfirmasi pembayaran ketika konsumen 

melakukan pembayaran. Konsumen harus dapat melakukan upload bukti 

pembayaran sesuai jumlah yang akan dibayarkan. 

6. Mencetak laporan pembelian dan penjualan 

Admin harus dapat menampilkan data laporan pembelian dan penjualan 

berdasarkan periode yang dipilih. 

 
3.2.1.2 Kebutuhan Non Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional ditentukan sebagai pendukung untuk melengkapi proses 

berjalanya sistem: 

1. Kebutuhan Operasional : 

a. Dapat diakses menggunakan browser secara online. 

b. Dapat diakses diberbagai perangkat smartphone maupun leptop. 

2. Kebutuhan Kinerja: 

a. Dapat menampilkan informasi data kendaraan secara detail dan cepat 

kurang dari 30 detik. 

b. Ukuran file untuk upload bukti pembayaran tidak lebih dari 3 Mb. 

3. Kebutuhan Keandalan: 

a. Sistem dapat menampung data kendaraan dan kendaraan yang cukup 

banyak. 

b. Sistem mampu mendata transaksi pembelian dan penjualan dalam waktu 

lama. 

4. Kebutuhan Keamanan: 

a. Proses login  diberikan enkripsi md5 yang digunakan sebagai bentuk 

level keamanan data user login, sehingga data user tidak mudah diambil 

secara mudah. 

b. Dapat login secara multi sebagai bentuk akses user yang dilakukan lebih 

dari satu user dalam satu form login. 

 

 

 

5. Kebutuhan Kegunaan: 
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a. Tampilan menggunakan boostrap sehingga lebih responsive akan 

memudahkan user untuk mengakses informasi kendaraan dan tampillan 

akan menyesuaikan dengan perangkat yang digunakan. 

 
3.2.1.3 Spesifikasi Perangkat 

Spesifikasi perangkat yang digunakan untuk pengembangan yaitu: 

1. Sistem Operasi 

a. Standar Client : Windows 10/Windows 11 

b. Standar Server : Windows 10/Windows 11 

c. Standar Database : Windows 10/Windows 11 

2. Software 

a. Standar Client : Web Browser (Chrome dan firefox) 

b. Standar Server : Apache, PHP 

c. Standar Database : Mysqli 

3. Hardware 

a. Standar Client : Intel Core I7 7700HQ, RAM 16GB, GPU Nvidia GTX 

1050 dan SSD 128GB HDD 500GB atau lebih. 

b. Standar Server : Intel Core I7 7700HQ, RAM 16GB, GPU Nvidia GTX 

1050 dan SSD 128GB HDD 500GB 

c. Standar Database : Intel Core I7 7700HQ dan RAM 16GB 

4. Network 

a. Standar Client : Koneksi Internet Broadband, Min 30Mbps, Jaringan 

Wifi 

b. Standar Server : Koneksi Internet, Jaringan Wifi 

c. Standar Database : Koneksi Internet, Jaringan Wifi 

 

3.2.1.4 Analisis Sistem Berjalan 

Analisis sistem berjala dapat dilakukan dengan menggunakan strategi analisis 

kebutuhan sistem seperti berikut. 

 

 

Tabel 3.1 Analisis Kebutuhan Fungsional  
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Kebutuhan Fungsional 
No. Sistem yang berjalan Sistem yang akan dibuat 
1 Admin memproses pendaftaran 

atau pendataan data konsumen 
dengan menggunakan pencatatan 
 

Proses pendaftaran akun dilakukan 
secara online menggunakan sistem 

2 Admin melakukan pencataan data 
kategori kendaraan dan data detail 
kendaraan dilakukan secara 
manual menggunakan banner atau 
media chat. 

Proses penyampaian data kategori dan 
detail kendaraan dapat diakses pada 
web dan dapat menampilkan 
informasi spesifikasi kendaraan 
secara detail. Konsumen dapat 
melihat dan memilih berdasarkan 
merk atau type kendaraan. 
 
 

3 Admin memproses transaksi 
pembelian oleh perusahaan 
dilakakan secara langung kepada 
penjual kendaraan dan pendataan 
masih menggunakan pencatatan 
pada buku 

Proses pembelian kendaraan oleh 
perusahaan dapat diperoleh dari 
sistem yang dilakukan konsumen 
yang akan menawarkan kendaraan 
dengan menyampaikan informasi 
detail dan harga yang ditawarkan dan 
kemudian pihak perusahaan akan 
merespon 
 
 

4 Admin memproses transaksi 
penjualan masih banyak dilakukan 
pada perusahaan denga 
melakukan pendataan secara 
manual menggunakan buku. 

Proses transaksi dapat dilakukan 
secara online pada sistem dengan 
melakukan pemesanan dan melalukan 
pembayaran DP sesuai dengan harga 
kendaraan yang dipilih 
 

5 Admin memproses pembayaran 
hanya dilakukan pada kantor. 

Proses pembayaran dapat dilakukan 
dengan cara upload bukti pembayaran 
melalui transfer yang akan 
dikonfirmasi oleh perusahaan. 
 
 

 
 
 
Tabel 3.1 Analisis Kebutuhan Fungsional (Lanjutan) 
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Kebutuhan Fungsional 
No. Sistem yang berjalan Sistem yang akan dibuat 
6 Admin memproses laporan tapi 

masih belum terdapat format yang 
mudah untuk dilihat oleh 
pimpinan atau pemilik perusahaan 
dan harus direkap ulang 
berdasarkan data catatan 
 

Laporan dapat dilihat berdasarakan 
periode yang dipilih sesuai transaksi 
penjualan atau pembelian yang dapt 
diakses secara online 

7 Konsumen melakukan pendaftara 
atau pendataan data konsumen 
menggunakan pencatatan 

Proses pendaftaran akun dilakukan 
secara online menggunakan sistem 

8 Konsumen memperoleh informasi 
kategori kendaraan dan detail 
kendaraan dari media banner atau 
media chat. 

Informasi kategori dan detail 
kendaraan dapat diakses pada web dan 
dapat menampilkan informasi 
spesifikasi kendaraan secara detail. 
Konsumen dapat melihat dan memilih 
berdasarkan merk atau type 
kendaraan. 

9 Konsumen melakukan transaksi 
pembelian kondaraan secara 
langung kepada perusahaan 
dengan datang ke showroom 

Proses transaksi dapat dilakukan 
secara online pada sistem dengan 
melakukan pemesanan dan melalukan 
pembayaran DP sesuai dengan harga 
kendaraan yang dipilih 

10 Konsumen melakukan transaksi 
jual kendaraan konsumen dengan 
membawa unit kendaraan untuk 
ditawarkan kepada perusahaan di 
showroom. 

Proses jual kendaraan oleh konsumen 
dapat diperoleh dari konsumen yang 
akan menawarkan kendaraan dengan 
menyampaikan informasi detail dan 
harga yang ditawarkan dan kemudian 
pihak perusahaan akan merespon 

11 Konsumen melakukan 
pembayaran hanya pada kantor. 

Proses pembayaran dapat dilakukan 
dengan cara upload bukti pembayaran 
melalui transfer yang akan 
dikonfirmasi oleh perusahaan. 

12 Owner melihat data pembelian 
kendaraan pada buku dan rekap 
excel. 

Informasi data pembelian kendaraan 
oleh perusahaan menggunakan sistem 
yang telah tersimpan ke dalam 
database sehingga dapat dilihat 
kembali denga mudah. 
 

Tabel 3.1 Analisis Kebutuhan Fungsional (Lanjutan) 
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Kebutuhan Fungsional 
No. Sistem yang berjalan Sistem yang akan dibuat 
13 Owner melihat data penjualan 

kendaraan pada buku dan rekap 
excel. 

Informasi data penjualan kendaraan 
oleh perusahaan menggunakan sistem 
yang telah tersimpan ke dalam 
database sehingga dapat dilihat 
kembali denga mudah. 
 

14 Owner melihat laporan tapi masih 
belum terdapat format yang 
mudah untuk dilihat oleh 
pimpinan atau pemilik perusahaan 
dan harus direkap ulang 
berdasarkan data catatan 
 

Laporan dapat dilihat berdasarakan 
periode yang dipilih sesuai transaksi 
penjualan atau pembelian yang dapt 
diakses secara online 

 

Tabel 3.2 Analisis Kebutuhan Non Fungsional 

Kebutuhan Non Fungsional 
No. Sistem yang berjalan Sistem yang akan dibuat 
1 Kebutuhan Operasional: 

- Informasi data kendaraan 
hanya dapat dilihat pada 
showroom dan media chat 

- Penyebaran informasi 
kendaraan masih terbatas 

Kebutuhan Operasional: 
- Informasi kendaraan dapat 

diakses menggunakan browser 
secara online 

- Jangkauan penyebaran informasi 
kendaraan lebih luas 

2 Kebutuhan Kinerja: 
- Keterbatasan waktu untuk 

datang ke showroom agar 
memperoleh informasi 
kendaraan 

- Ketergantuan terhadap media 
tertulis sehingga mudah rusak 
dan hilang 

 

Kebutuhan Kinerja: 
- Akses informasi lebih mudah dan 

cepat. 
- Memudahkan proses upload 

pembayaran 

3 Kebutuhan Keandalan: 
- Bergantung pada proses 

manual secara tertulis atau 
media kertas 

- Tidak dapat menampung 
informasi secara fleksibel 

Kebutuhan Keandalan: 
- Dapat menampung informasi 

kendaraan lebih banyak 
- Dapat disimpan dengan jangka 

waktu lama 
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Tabel 3.2 Analisis Kebutuhan Non Fungsional (Lanjutan) 

Kebutuhan Non Fungsional 
No. Sistem yang berjalan Sistem yang akan dibuat 
4 Kebutuhan Keamanan: 

- Mudah diakses oleh pihak 
yang tidak bertanggung jawab 

- Mudah dimanipulasi 

Kebutuhan Keamanan: 
- Proses login menggunakan akun 

yang telah didaftarkan dan di 
enkripsi 

- Proses login dapat dilakukan 
secara multi 

5 Kebutuhan Kegunaan: 
- Penyampaian informasi data 

kendaraan kepada 
konsumenmasih dirasa 
kurang efektif dan efesien 
dari segi waktu dan tenaga 

Kebutuhan Kegunaan: 
- Dapat diakses dengan tampilan 

yang lebih menarik dan responsif 

 

Berdasarkan analisis strategi analisis kebutuhan sistem dapat disimpulkan bahwa 

sistem yang dibuat seperti berikut: 

1. Sistem dapat di akses menggunakan web secara online sehingga tidak terbatas 

pada waktu. 

2. Proses penyampaian informasi data kendaraan dapat diakses oleh konsumen 

dengan mudah secara online 

3. Pengolahan data transaksi pembelian dan penjuala lebih efisien dari segi waktu 

dan tenaga dan dapat dilihat oleh pimpinan atau pemilik perusahaan dengan 

mudah. 

 
3.2.1.5 Produck Backlog 

Product Backlog merupakan proses pengumpulan kebutuhan yang dilakukan 

melalui daftar prioritas kebutuhan sistem. Proses pengerjaan yang dilakukan 

penulis pada tahapan product backlog yaitu melakukan dan menganalisa sistem 

yang sedang berjalan yang ada selama ini pada perusahaan seperti proses transaksi 

jual beli kendaraan. Berikut adalah product backlog : 

 
Untuk menentukan tingkat kepentingan dilakukan menggunakan metode values dan 

effort matrix, perhitungan skor berdasarkan rumus berikut: 

 

Value (Nilai Bisnis) : Seberapa penting fitur bagi pengguna (1-10) 
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Effort (Upaya yang Dibutuhkan) : Seberapa sulit fitur untuk dikembangkan (1-10) 

Berikut perhitungan priority score dengan rumus: 

𝑃𝑟𝑖𝑜𝑟𝑖𝑡𝑦 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 =
Value

Effort
 

Unuk hasil perhitungan nilai kepentingan dapat dilihat sebagai berikut: 
 
Tabel 3.3 Sekala Kepentingan 

No Product Backlog Value (1-10) Effort (1-10) Priority Score 
1 Modeling 9 3 3 
2 Konfigurasi 8 2 4 
3 Pengembangan navigasi 

menu 
9 3 3 

4 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/kategori 

7 2 3.5 

5 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/kendara
an 

7 2 3.5 

6 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/konsum
en 

7 2 3.5 

7 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/penjuala
n 
 

8 3 2.6 

8 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/pembeli
an 
 

8 3 2.6 

9 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/pembay
aran 
 

9 3 3 

10 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/laporan
_penjualan 
 

6 2 3 

11 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/laporan
_pembelian 

6 2 3 

Tabel 3.3 Sekala Kepentingan (Lanjutan) 
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No Product Backlog Value (1-10) Effort (1-10) Priority Score 
12 Pengembanga menu 

transaksi penjualan 
 

8 3 2.6 

13 Pengembangan menu 
transaksi pembelian 
 

8 3 2.6 

 
Berikut hasil perhitungan priority score dapat diperoleh hasil product backlog. 
 
Tabel 3.4 Product Backlog 

No Product Backlog Kepentingan Perkiraan 
Waktu 

Penanggung 
Jawab 

1 Modeling 3 10 Haikal 
2 Konfigurasi 4 8 Haikal 
3 Pengembangan navigasi 

menu 
3 

5 Haikal 

4 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/kategori 

3.5 
7 Haikal 

5 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/kendara
an 

3.5 
7 Haikal 

6 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/konsum
en 

3.5 
7 Haikal 

7 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/penjuala
n 
 

2.6 

8 Haikal 

8 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/pembeli
an 
 

2.6 

8 Haikal 

9 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/pembay
aran 
 

3 

8 Haikal 

10 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/laporan
_penjualan 

3 
7 Haikal 

Tabel 3.4 Product Backlog (Lanjutan) 
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No Product Backlog Kepentingan Perkiraan 
Waktu 

Penanggung 
Jawab 

11 Pembuatan endpoint 
index.php/admin/laporan
_pembelian 
 

3 

7 Haikal 

12 Pengembanga menu 
transaksi penjualan 
 

2.6 
8 Haikal 

13 Pengembangan menu 
transaksi pembelian 
 

2.6 
8 Haikal 

 
Tabel product backlog mencakup 13 item yang disusun oleh product owner. Dalam 

proses penyusunan product backlog, setiap item akan dilengkapi dengan penjelasan 

mengenai kepentingan dan perkiraan waktu pengerjaan. Kepentingan merujuk pada 

nilai yang diberikan oleh product owner, di mana nilai yang lebih tinggi 

menunjukkan bahwa karakteristik tersebut lebih penting. Nilai kepentingan item 

memiliki rentang dari 1 hingga 100. Sedangkan pada kolom waktu, tercantum 

perkiraan waktu yang diberikan oleh tim developer untuk menyelesaikan 

pembuatan fitur atau item dalam product backlog. Kolom penanggung jawab 

mencatat siapa developer yang bertanggung jawab untuk mengerjakan fitur 

tersebut. 

 
3.2.1.6 Sprint Planning Meeting 

Pada tahap ini product owner dan developer menyetujui proses komunikasi yang 

dilakukan kepada Owner Showroom Grasizein Adam Zein. proses pengiriman 

informasi kendaraan dan data kendaraan dilakukan melelui media chat yaitu 

whatsapp, sehingga informasi berupa gambar, harga dan file lainnya dapat 

dikirimkan dengan mudah. 

 
3.2.1.7 Sprint Backlog  

Sebelum melakukan sprint, terlebih dahulu dilakukan perencanaan. Tujuan dari 

perencanaan ini adalah agar sprint berjalan lancar dan sesuai dengan harapan. Pada 

tahap ini, tim akan menetapkan tujuan atau sasaran yang ingin dicapai selama sprint 
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berlangsung. Selanjutnya, tujuan tersebut akan dibagi menjadi beberapa bagian 

kecil agar mempermudah pencapaiannya. 

 
a. Waktu Sprint 

Berdasarkan hasil pembicaraan antara pengembang dan pemilik produk, 

sprint akan dilaksanakan selama dua belas minggu. 

 

b. Penentuan Prioritas Waktu Backlog 

Tahapan selanjutnya dari hasil diskusi product owner dengan  developer di 

peroleh hasil. 

 

1. Sprint Ke-1 

Tabel 3.5 Sprint ke – 1 

Task Product 
Backlog 

Task Pemili
k Task 

Kepenting
an 

Waktu 

Modeling - Membuat use 
case diagram 

- Membuat activity 
diagram 

- Membuat tabel 

Full 
Stack 

35 10 Hari 

Konfigurasi - Mengkonfigurasi 
database 

- Mengatur route 

Full 
Stack 

25 8 Hari 

Pengembanga
n navigasi 
menu 

- Menentukan 
level menu 

- Membuat link 
menu 

Full 
Stack 

20 5 Hari 

 

2. Sprint Ke-2 

Tabel 3.6 Sprint ke – 2 

Task Product 
Backlog 

Task Pemili
k Task 

Kepentinga
n 

Waktu 

Pembuatan 
endpoint 
index.php/adm
in/kategori 

- Membuat 
backend endpoint 
kategori 

- Membuat query 
endpoint kategori 

- Mengoptimalisasi 
query endpoint 
kategori 

Full 
Stack 

30 7 Hari 
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Tabel 3.6 Sprint ke – 2 (Lanjutan) 

Task Product 
Backlog 

Task Pemili
k Task 

Kepentinga
n 

Waktu 

Pembuatan 
endpoint 
index.php/adm
in/kendaraan 

- Membuat 
backend endpoint 
kendaraan 

- Membuat query 
endpoint 
kendaraan 

- Mengoptimalisasi 
query endpoint 
kendaraan 

Full 
Stack 

30 7 Hari 

Pembuatan 
endpoint 
index.php/adm
in/konsumen 

- Membuat 
backend endpoint 
konsumen 

- Membuat query 
endpoint 
konsumen 

- Mengoptimalisasi 
query endpoint 
konsumen 

Full 
Stack 

30 7 Hari 

Pembuatan 
endpoint 
index.php/adm
in/penjualan 

- Membuat 
backend endpoint 
penjualan 

- Membuat query 
endpoint 
penjualan 

- Mengoptimalisasi 
query endpoint 
penjualan 

Full 
Stack 

30 8 Hari 

Pembuatan 
endpoint 
index.php/adm
in/pembelian 

- Membuat 
backend endpoint 
pembelian 

- Membuat query 
endpoint 
pembelian 

- Mengoptimalisasi 
query endpoint 
pembelian 

Full 
Stack 

30 8 Hari 

Pembuatan 
endpoint 
index.php/adm
in/pembayaran 

- Membuat 
backend endpoint 
pembayaran 

- Membuat query 
endpoint 
pembayaran 

- Mengoptimalisasi 
query endpoint  

Full 
Stack 

30 8 Hari 
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Tabel 3.3 Sprint ke – 2 (Lanjutan) 

Task Product 
Backlog 

Task Pemili
k Task 

Kepentinga
n 

Waktu 

Pembuatan 
endpoint 
index.php/adm
in/laporan_pen
jualan 

- Membuat 
backend endpoint 
laporan penjualan 

- Membuat query 
endpoint laporan 
penjualan 

- Mengoptimalisasi 
query endpoint 
laporan penjualan 

Full 
Stack 

30 7 Hari 

Pembuatan 
endpoint 
index.php/adm
in/laporan_pe
mbelian 

- Membuat 
backend endpoint 
laporan 
pembelian 

- Membuat query 
endpoint laporan 
pembelian 

- Mengoptimalisasi 
query endpoint 
laporan 
pembelian 

Full 
Stack 

30 7 Hari 

 

3. Sprint Ke-3 

Tabel 3.7 Sprint ke – 3 

Task Product 
Backlog 

Task Pemilik 
Task 

Kepentingan Waktu 

Pengembanga 
menu transaksi 
penjualan 

- Membuat front-
end transaksi 
penjualan 

Full 
Stack 

40 8 Hari 

Pengembangan 
menu transaksi 
pembelian 

- Membuat front-
end transaksi 
penjualan 

Full 
Stack 

40 8 Hari 

 

 Perancangan (Design) 

Tahap perancangan atau design menggunakan perancangan dari diagram UML 

seperti use case diagram dan activity diagram. 
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3.2.2.1 Use Case Diagram 

Use case diagram berfungsi untuk menggambarkan interaksi antara pengguna 

(aktor) dan sistem, serta menggambarkan fungsionalitas utama yang disediakan 

oleh sistem. Fungsi utama dari use case diagram pada Gambar 3.1: 

 
Gambar 3.1 Use Case Diagram  
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3.2.2.2 Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan alur proses kegiatan pada rancangan use case 
diagram, berikut tampila activity diagram. 

 
Gambar 3.2 Activity Diagram Tambah Kategori 

 

 
Gambar 3.3 Activity Diagram Edit Kategori 
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Gambar 3.4 Activity Diagram Hapus Kategori 

 

 
Gambar 3.5 Activity Diagram Tambah Kendaraan 
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Gambar 3.6 Activity Diagram Edit Kendaraan 

 

 
Gambar 3.7 Activity Diagram Hapus Kendaraan 
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Gambar 3.8 Activity Diagram Tampil Transaksi Penjualan 

 

 
Gambar 3.9 Activity Diagram Konfirmasi Pembayaran 
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Gambar 3.10 Activity Diagram Mencetak Laporan Pembelian 

 

 
Gambar 3.11 Activity Diagram Mencetak Laporan Penjualan 
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Gambar 3.12 Activity Diagram Melihat Data Kendaraan 

 

 
Gambar 3.13 Activity Diagram Melakukan Transaksi Pembelian 
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Gambar 3.14 Activity Diagram Melakukan Pembayaran 

 

 
Gambar 3.15 Activity Diagram Melakukan Penjualan Kendaraan 
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Gambar 3.16 Activity Diagram Melihat Riwayat Transaksi 

 

 
Gambar 3.17 Activity Diagram Melihat Data Pembelian 
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Gambar 3.18 Activity Diagram Melihat Data Penjualan 

 

 
Gambar 3.19 Activity Diagram Mencetak Laporan Pembelian 
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Gambar 3.20 Activity Diagram Mencetak Laporan Penjualan 

 
3.2.2.3 Use Case Description 

Deskripsi setiap use case diagram adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.8 Use Case Description untuk Mengelola Data Kategori 

Use Case Name: Mengelola Data Kategori ID: UC-01 Priority: Tinggi 
Actor: Admin 
Description: Use case ini menggambarkan proses admin untuk menambahkan, 
mengubah, menghapus dan menampilkan data melalui tampilan sistem. 
Trigger: Admin dapat menambahkan, mengubah, menghapus dan menampilkan 
kategori. 
Preconditions:Admin harus sudah login ke sistem dan berada di halaman utama 
Normal Course: 

1. Admin memilih tombol “Tambah Data” pada halaman utama. 

2. Sistem menampilkan form untuk menambah menu baru. 

3. Admin mengisi form dengan informasi data sesuai menu yang dipilih. 

4. Admin men-submit form yang telah diisi. 

5. Sistem memvalidasi form yang diisi oleh admin. 

6. Jika valid, sistem menyimpan data kategori ke dalam database. 
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7. Admin memilih tombol “Edit” pada data kategori 

8. Admin mengubah data pada form data kategori dan  

    men-submit form yang telah diubah. 

7. Admin memilih tombol “Hapus” pada data kategori 

8. Admin melihat data kategori setelah proses hapus selesai.  

Postconditions: Data Kategori berhasil ditambahkan, diubah, dihapus dan 
ditampilkan. 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
1. Jika terdapat kolom isian kosong atau format tidak sesuai akan menampilkan 
informasi kesalahan. 
 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan kebutuhan data kategori yang 
ditambahkan. 

 

Tabel 3.9 Use Case Description untuk Mengelola Data Kendaraan 

Use Case Name: Mengelola Data Kendaraan ID: UC-02 Priority: Tinggi 
Actor: Admin 
Description: Use case ini menggambarkan proses admin untuk menambahkan, 
mengubah, menghapus dan menampilkan data melalui tampilan sistem. 
 
Trigger: Admin dapat menambahkan, mengubah, menghapus dan menampilkan 
kendaraan. 
Preconditions:Admin harus sudah login ke sistem dan berada di halaman utama 
Normal Course: 

1. Admin memilih tombol “Tambah Data” pada halaman utama. 

2. Sistem menampilkan form untuk menambah menu baru. 

3. Admin mengisi form dengan informasi data sesuai menu yang dipilih. 

4. Admin men-submit form yang telah diisi. 

5. Sistem memvalidasi form yang diisi oleh admin. 

6. Jika valid, sistem menyimpan data kendaraan ke dalam database. 

7. Admin memilih tombol “Edit” pada data kendaraan 

8. Admin mengubah data pada form data kendaraan dan  

    men-submit form yang telah diubah. 

7. Admin memilih tombol “Hapus” pada data kendaraan 

8. Admin melihat data kendaraan setelah proses hapus selesai.  
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Postconditions: Data kendaraan berhasil ditambahkan, diubah, dihapus dan 
ditampilkan. 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
1. Jika terdapat kolom isian kosong atau format tidak sesuai akan menampilkan 
informasi kesalahan. 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan kebutuhan data kendaraan yang 
ditambahkan. 

 

Tabel 3.10 Use Case Description untuk Mengelola Data Konsumen 

Use Case Name: Mengelola Data Konsumen ID: UC-03 Priority: Tinggi 
Actor: Admin 
Description: Use case ini menggambarkan proses admin untuk menampilkan 
data dan menghapus data konsumen. 
Trigger: Admin dapat menghapus dan menampilkan data konsumen. 
Preconditions:Admin harus sudah login ke sistem dan berada di halaman utama 
Normal Course: 

1. Admin memilih tombol menu “Konsumen” pada halaman utama. 

2. Sistem menampilkan form data konsumen. 

7. Admin memilih tombol “Hapus” pada data konsumen 

8. Admin melihat data konsumen setelah proses hapus selesai.  

 

Postconditions: Data konsumen berhasil dihapus dan ditampilkan. 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
- 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan kebutuhan data konsumen yang 
ditampilkan. 

 

Tabel 3.11 Use Case Description untuk Mengelola Data Pembelian 

Use Case Name: Mengelola Data Pembelian ID: UC-04 Priority: Tinggi 
Actor: Admin 
Description: Use case ini menggambarkan proses admin untuk mengkonfirmasi 
data penawaran hasil penjualan konsumen. 
Trigger: Admin dapat menerima atau menolak penawaran oleh konsumen 
Preconditions:Admin harus sudah login ke sistem dan berada di halaman utama 
Normal Course: 

1. Sistem menampilkan form data pembelian kendaraan. 
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2. Admin memilih tombol “Terima” pada data pembelian untuk menyetujui  

    penawaran konsumen. 

3. Admin memilih tombol “Tolak” pada data pembelian untuk menolak  

    penawaran konsumen. 

Postconditions: Data pembelian kendaraan berhasil dikonfirmasi 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
1. Jika terdapat terdapat penawaran baru oleh konsumen maka akan muncul status 
penawaran dan status konfirmasi. 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan kebutuhan data pembelian yang 
ditambahkan. 

 

Tabel 3.12 Use Case Description untuk Mengelola Data Penjualan 

Use Case Name: Mengelola Data Penjualan ID: UC-05 Priority: Tinggi 
Actor: Admin 
Description: Use case ini menggambarkan proses admin untuk melihat data hasil 
transaksi oleh konsumen 
Trigger: Admin dapat melihat status penjualan 
Preconditions:Admin harus sudah login ke sistem dan berada di halaman utama 
Normal Course: 

1. Sistem menampilkan form data penjualan kendaraan. 

2. Admin dapat melihat informasi penjualan dan status transaksi. 

Postconditions: Data penjualan berhasil ditampilkan 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
1. Jika terdapat terdapat penualan baru oleh konsumen maka akan muncul status 
transaksi. 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan kebutuhan data penjualan yang 
ditambahkan. 

 

Tabel 3.13 Use Case Description untuk Mengelola Data Pembayaran 

Use Case Name: Mengelola Data Pembayaran ID: UC-06 Priority: Tinggi 
Actor: Admin 
Description: Use case ini menggambarkan proses admin untuk mengkonfirmasi 
data pembayaran dari transaksi penjualan. 
Trigger: Admin dapat menerima atau menolak bukti pembayaran konsumen 
Preconditions:Admin harus sudah login ke sistem dan berada di halaman utama 
Normal Course: 
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1. Sistem menampilkan form data pembayaran kendaraan. 

2. Admin memilih tombol “Terima” pada data pembayaran untuk menyetujui  

    penawaran konsumen. 

3. Admin memilih tombol “Tolak” pada data pembayaran untuk menolak  

    penawaran konsumen.  

Postconditions: Data pembyaran kendaraan berhasil dikonfirmasi 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
1. Jika terdapat terdapat pembayaran baru oleh konsumen maka akan muncul 
status konfirmasi. 
 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan kebutuhan data pembayaran yang 
ditambahkan. 

 
Tabel 3.14 Use Case Description untuk Mencetak Laporan Pembelian 

Use Case Name: Mencetak Laporan Pembelian ID: UC-07 Priority: Tinggi 
Actor: Admin 
Description: Use case ini menggambarkan proses admin untuk melihat data 
pembelian melalui laporan 
Trigger: Admin dapat mencetak laporan pembelian 
Preconditions:Admin harus sudah login ke sistem dan berada di halaman utama 

 
Normal Course: 

1. Sistem menampilkan form data pilihan periode cetak. 

2. Admin dapat menekan tombol cetak. 

3. Sistem tampil laporan data pembelian 

Postconditions: Laporan data pembelian berhasil di tampilkan 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
- 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan jumlah pembelian 

 
Tabel 3.15 Use Case Description untuk Mencetak Laporan Penjualan 

Use Case Name: Mencetak Laporan Penjualan ID: UC-08 Priority: Tinggi 
Actor: Admin 
Description: Use case ini menggambarkan proses admin untuk melihat data 
penjualan melalui laporan 
Trigger: Admin dapat mencetak laporan penjualan 
Preconditions:Admin harus sudah login ke sistem dan berada di halaman utama 
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Normal Course: 

1. Sistem menampilkan form data pilihan periode cetak. 

2. Admin dapat menekan tombol cetak. 

3. Sistem tampil laporan data penjualan 

Postconditions: Laporan data penjualan berhasil di tampilkan 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
- 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan jumlah penjualan 

 
Tabel 3.16 Use Case Description untuk Melihat Data Kendaraan 

Use Case Name: Melihat Data Kendaraan ID: UC-09 Priority: Tinggi 
Actor: Konsumen 
Description: Use case ini menggambarkan proses konsumen untuk melihat data 
kendaraan pada sistem. 
Trigger: Konsumen dapat menampilkan detail kendaraan 
Preconditions:Konsumen harus sudah login ke sistem dan berada di halaman 
utama 
Normal Course: 

1. Konsumen memilih tombol menu “Kendaraan” pada halaman utama. 

2. Sistem menampilkan informasi data kendaraan secara detail. 

Postconditions: Data kendaraan berhasil ditampilkan. 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
1. Jika data kendaraan tidak tersedia maka data akan kosong. 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan kebutuhan data kendaraan yang 
ditambahkan. 

 
Tabel 3.17 Use Case Description untuk Melakukan Pembelian 

Use Case Name: Melakukan Pembelian ID: UC-10 Priority: Tinggi 
Actor: Konsumen 
Description: Use case ini menggambarkan proses konsumen untuk melakukan 
tranasaksi pembelian  
Trigger: Konsumen dapat menambahkan data pembelian kendaraan 
Preconditions:Konsumen harus sudah login ke sistem dan berada di halaman 
utama 
Normal Course: 

1. Konsumen memilih tombol menu “Pesan” pada detail kendaraa. 

2. konsumen menambahkan data syarat pembelian. 
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3. konsumen melihat informasi data status transaksi pembelian yang telah 

dilakukan. 

Postconditions: Data pembelian berhasil di proses. 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
1. Jika konsumen tidak mengisi syarat pembelian maka transaksi akan gagal. 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan kebutuhan data pembelian kendaraan 
yang ditambahkan. 

  
Tabel 3.18 Use Case Description untuk Melakukan Pembayaran 

Use Case Name: Melakukan Pembayaran ID: UC-11 Priority: Tinggi 
Actor: Konsumen 
Description: Use case ini menggambarkan proses konsumen untuk melakukan 
upload bukti pembayaran  
Trigger: Konsumen dapat menambahkan data pembayaran kendaraan 
Preconditions:Konsumen harus sudah login ke sistem dan berada di halaman 
utama 
Normal Course: 

1. Konsumen memilih tombol menu “Proses” setelah menbahkan gambar bukti  

    pembayaran. 

2. konsumen melihat informasi data status data pembayaran yang telah dilakukan. 

Postconditions: Data pembayaran berhasil di proses. 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
1. Jika konsumen tidak mengisi data pembayaran dengan benar maka akan 
muncul informasi gagal diproses. 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan kebutuhan data pembayaran kendaraan 
yang ditambahkan. 

 
Tabel 3.19 Use Case Description untuk Melakukan Jual Kendaraan 

Use Case Name: Melakukan Jual Kendaraan ID: UC-12 Priority: Tinggi 
Actor: Konsumen 
Description: Use case ini menggambarkan proses konsumen untuk 
menambahkan data kendaraan yang ditawarkan perusahaan  
Trigger: Konsumen dapat menambahkan data penawaran kendaraan 
Preconditions:Konsumen harus sudah login ke sistem dan berada di halaman 
utama 
Normal Course: 

1. Konsumen memilih tombol menu “Proses Jual” setelah detail kendaraan dan  
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    kondisinya. 

2. konsumen melihat informasi data status jual kendaraan kepada perusahaan. 

Postconditions: Data jual kendaraan berhasil di proses. 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
1. Jika konsumen tidak mengisi data jual kendaraan dengan benar maka akan 
muncul informasi gagal diproses. 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan kebutuhan data jual kendaraan yang 
ditambahkan. 

 
Tabel 3.20 Use Case Description untuk Melihat Riwayat Transaksi 

Use Case Name: Melihat Riwayat Transaksi ID: UC-13 Priority: Tinggi 
Actor: Konsumen 
Description: Use case ini menggambarkan informasi data riwayat transaksi 
pembelian dan penjualan  
Trigger: Konsumen dapat melihat hasil transaksi 
Preconditions:Konsumen harus sudah login ke sistem dan berada di halaman 
utama 
Normal Course: 

1. Konsumen memilih tombol menu “Pembelian” dan dapat menampilkan data 

transaksi pembelian. 

2. Konsumen memilih tombol menu “Penjualan” dan dapat menampilkan data 

transaksi penjualan. 

Postconditions: Data transaksi pembelian dan penjualan dapat ditampikan. 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
- 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan kebutuhan data pembelian dan 
penjualan 
 

 
Tabel 3.21 Use Case Description untuk Melihat Data Pembelian 

Use Case Name: Melihat Data Pembelian 
 

ID: UC-14 Priority: Tinggi 

Actor: Owner 
Description: Use case ini menggambarkan proses Owner untuk melihat data 
pembelian pada sistem. 
 
Trigger: Owner dapat menampilkan data pembelian 
Preconditions: Owner harus sudah login ke sistem dan berada di halaman utama 
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Normal Course: 

1. Owner memilih tombol menu “Pembelian” pada halaman utama. 

2. Sistem menampilkan informasi data pembelian dari konsumen. 

3. sistem dapat menampilkan status transaksi pembelian. 

Postconditions: Data pembelian berhasil ditampilkan. 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
1. Jika data pembelian tidak tersedia maka data akan kosong. 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan kebutuhan data pembelian yang 
ditambahkan. 

 
Tabel 3.22 Use Case Description untuk Melihat Data Penjualan 

Use Case Name: Melihat Data Penjualan ID: UC-15 Priority: Tinggi 
Actor: Owner 
Description: Use case ini menggambarkan proses Owner untuk melihat data 
penjualan pada sistem. 
Trigger: Owner dapat menampilkan penjualan 
Preconditions: Owner harus sudah login ke sistem dan berada di halaman utama 
Normal Course: 

1. Owner memilih tombol menu “Penjualan” pada halaman utama. 

2. Sistem menampilkan informasi data penjualan kendaraan. 

3. sistem dapat menampilkan status transaksi penjualan kendaraan. 

Postconditions: Data penjualan berhasil ditampilkan. 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
1. Jika data penjualan tidak tersedia maka data akan kosong. 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan kebutuhan data penjualan yang 
ditambahkan. 

 
Tabel 3.23 Use Case Description untuk Mencetak Laporan Pembelian 

Use Case Name: Mencetak Laporan Pembelian ID: UC-16 Priority: Tinggi 
Actor: Admin 
Description: Use case ini menggambarkan proses admin untuk melihat data 
pembelian melalui laporan 
Trigger: Admin dapat mencetak laporan pembelian 
Preconditions:Admin harus sudah login ke sistem dan berada di halaman utama 
Normal Course: 

1. Sistem menampilkan form data pilihan periode cetak. 
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2. Admin dapat menekan tombol cetak. 

3. Sistem tampil laporan data pembelian 

Postconditions: Laporan data pembelian berhasil di tampilkan 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
- 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan jumlah pembelian 

 
Tabel 3.24 Use Case Description untuk Mencetak Laporan Penjualan 

Use Case Name: Mencetak Laporan Penjualan ID: UC-17 Priority: Tinggi 
Actor: Admin 
Description: Use case ini menggambarkan proses admin untuk melihat data 
penjualan melalui laporan 
Trigger: Admin dapat mencetak laporan penjualan 
Preconditions:Admin harus sudah login ke sistem dan berada di halaman utama 
Normal Course: 

1. Sistem menampilkan form data pilihan periode cetak. 

2. Admin dapat menekan tombol cetak. 

3. Sistem tampil laporan data penjualan 

Postconditions: Laporan data penjualan berhasil di tampilkan 
Sub Flows: 
- 
Alternate / Exceptional Flows: 
- 
Jumlah Transaksi: Disesuaikan dengan jumlah penjualan 

 
3.2.2.4 Class Diagram 

Class diagram menggambarkan hubungan atau saling terhubung antar class, 

berikut tampila class diagram, yang dapat dilihat pada Gambar 3.21. 
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Gambar 3.21 Class Diagram  

 
Berdasarkan rancangan pada class diagram dapat digambarkan bahwa terdapat 7 

Class yang saling terkait seperti class kategori dengan class kendaraan, class 

kendaraan dengan class pemesanan dan konsumen, class pemesaan dengan class 

pembayaran dan pembelian dengan class user serta class konsumen. Tujuan 

rancangan class diagram dapat memberikan gambaran terhadap hubungan antar 

class pada sistem yang akan dibangun. 
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3.2.2.5 Diagram Diagram Business Process Model and Notation (BPMN) 

Business Process Model and Notation (BPMN) yaitu standar grafis yang digunakan 

untuk memodelkan proses bisnis dalam bentuk diagram alur (flowchart) yang 

mudah dipahami. 

Sistem Jual Beli 
Kendaraan

Penjualan Pembelian

Kategori 
Kendaraan

Data 
Kendaraan

Data 
Penjualan

Konfirmasi 
Pembayaran

Pelaporan

Data 
Kendaraan

Pemeriksaan

Administrasi

Pelaporan

 

Gambar 3.22 Business Process Model and Notation (BPMN) 

 

 Rancangan Tampilan Sistem 

Rancangan sistem digunakan untuk memberikan gambaran terkait sistem yang akan 

dibangun, sistem dirancang menggunakan tools yaitu balsamiq mockup. 

 
3.2.2.1 Rancangan Tampilan Admin  

1. Rancangan Tampilan Login 

Rancangan tampilan login digambarkan menggunakan konsep mockup dengan 

letak dan posisi kompenen kiri untuk logo dan kanan untuk kolom isian data, 

yang dapat dilihat pada Gambar 3.23. 
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Gambar 3.23 Rancangan Tampilan Login 

2. Rancangan Tampilan Kategori 

Rancangan tampilan kategori digambarkan menggunakan konsep mockup 

dengan letak dan posisi kompenen kiri sebagai menu, atas header, bawah footer 

dan tengah isi data kategori serta dapat dilihat pada Gambar 3.24. 

 

Gambar 3.24 Rancangan Tampilan Kategori 

3. Rancangan Tampilan Kendaraan 

Rancangan tampilan kendaraan digambarkan menggunakan konsep mockup 

dengan letak dan posisi kompenen kiri sebagai menu, atas header, bawah footer 

dan tengah isi data kendaraan serta dapat dilihat pada Gambar 4.25. 
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Gambar 3.25 Rancangan Tampilan Kendaraan 

4. Rancangan Tampilan Konsumen 

Rancangan tampilan konsumen digambarkan menggunakan konsep mockup 

dengan letak dan posisi kompenen kiri sebagai menu, atas header, bawah footer 

dan tengah isi data konsumen yang dapat dilihat pada Gambar 3.26. 

 

Gambar 3.26 Rancangan Tampilan Konsumen 

5. Rancangan Tampilan Pembelian Kendaraan 

Rancangan tampilan pembelian kendaraan digambarkan menggunakan konsep 

mockup dengan letak dan posisi kompenen kiri sebagai menu, atas header, 
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bawah footer dan tengah isi data kendaraan yang ditawarkan oleh konsumen 

dan dapat dilihat pada Gambar 3.27. 

 

Gambar 3.27 Rancangan Tampilan Pembelian Kendaraan 

6. Rancangan Tampilan Penjualan Kendaraan 

Rancangan tampilan penjualan kendaraan digambarkan menggunakan konsep 

mockup dengan letak dan posisi kompenen kiri sebagai menu, atas header, 

bawah footer dan tengah isi data penjualan kendaraan yang dapat menampilkan 

informasi status penjualan dan dapat dilihat pada Gambar 3.28. 

 

Gambar 3.28 Rancangan Tampilan Penjualan Kendaraan 

7. Rancangan Tampilan Konfirmasi Pembayaran 

Rancangan tampilan konfirmasi pembayaran digambarkan menggunakan 

konsep mockup dengan letak dan posisi kompenen kiri sebagai menu, atas 
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header, bawah footer dan tengah isi data konfirmasi pembayaran yang dapat 

melakuka konfirmasi pembayaran dan dapat dilihat pada Gambar 3.29. 

 

Gambar 3.29 Rancangan Tampilan Konfirmasi Pembayaran 

8. Rancangan Tampilan Mencetak Laporan Pembelian 

Rancangan tampilan cetak laporan pembelian digambarkan menggunakan 

konsep mockup dengan letak dan posisi kompenen kiri sebagai menu, atas 

header, bawah footer dan tengah isi data untuk memilih periode cetak yang 

dapat dilihat pada Gambar 3.30. 

 

Gambar 3.30 Rancangan Tampilan Mencetak Laporan Pembelian 

9. Rancangan Tampilan Mencetak Laporan Penjualan 

Rancangan tampilan cetak laporan penjualan digambarkan menggunakan 

konsep mockup dengan letak dan posisi kompenen kiri sebagai menu, atas 
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header, bawah footer dan tengah isi data untuk memilih periode cetak yang 

dapat dilihat pada Gambar 3.31. 

 

Gambar 3.31 Rancangan Tampilan Mencetak Laporan Penjualan 

3.2.2.2 Rancangan Tampilan Konsumen 

1. Rancangan Tampilan Registrasi 

Rancangan tampilan login digambarkan menggunakan konsep mockup dengan 

letak dan posisi kompenen kiri untuk logo dan kanan untuk kolom isian data 

menambahkan data user yang dapat dilihat pada Gambar 3.32. 

 

Gambar 3.32 Rancangan Tampilan Registrasi 



63 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

2. Rancangan Tampilan Login 

Rancangan tampilan login digambarkan menggunakan konsep mockup dengan 

letak dan posisi kompenen kiri untuk logo dan kanan untuk kolom isian data, 

yang dapat dilihat pada Gambar 3.33. 

 

Gambar 3.33 Rancangan Tampilan Login 

3. Rancangan Tampilan Data Kendaraan 

Rancangan tampilan kendaraan digambarkan menggunakan konsep mockup 

dengan letak dan posisi kompenen atas sebagai menu dan header, bawah footer 

dan tengah isi data kendaraan serta dapat dilihat pada Gambar 3.34. 

 

Gambar 3.34 Rancangan Tampilan Data Kendaraan 
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4. Rancangan Tampilan Melakukan Pembelian Kendaraan 

Rancangan tampilan pembelian kendaraan digambarkan menggunakan konsep 

mockup dengan letak dan posisi kompenen atas sebagai menu dan header, 

bawah footer dan tengah data transaksi pembelian kendaraan serta dapat dilihat 

pada Gambar 3.35. 

 

Gambar 3.35 Rancangan Tampilan Melakukan Pembelian Kendaraan 

5. Rancangan Tampilan Melakukan Pembayaran 

Rancangan tampilan pembayaran digambarkan menggunakan konsep mockup 

dengan letak dan posisi kompenen atas sebagai menu dan header, bawah footer 

dan tengah data upload bukti pembayaran serta dapat dilihat pada Gambar 3.36. 

 

Gambar 3.36 Rancangan Tampilan Melakukan Melakukan Pembayaran 
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6. Rancangan Tampilan Melakukan Jual Kendaraan/Penawaran 

Rancangan tampilan jual kendaraan digambarkan menggunakan konsep 

mockup dengan letak dan posisi kompenen atas sebagai menu dan header, 

bawah footer dan tengah informasi kendaraan yang dijual serta dapat dilihat 

pada Gambar 3.37. 

 

Gambar 3.37 Rancangan Tampilan Melakukan Jual Kendaraan/Penawaran 

7. Rancangan Tampilan Riwayat Transaksi 

Rancangan tampilan riwayat transaksi digambarkan menggunakan konsep 

mockup dengan letak dan posisi kompenen atas sebagai menu dan header, 

bawah footer dan tengah informasi tranasksi penjualan dan pembelian 

kendaraan yang dapat dilihat pada Gambar 3.38. 
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Gambar 3.38 Rancangan Tampilan Riwayat Transaksi Pembelian 

 

 

Gambar 3.39 Rancangan Tampilan Riwayat Transaksi Jual Kendaraan 
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3.2.2.3 Rancangan Tampilan Owner  

1. Rancangan Tampilan Login 

Rancangan tampilan login digambarkan menggunakan konsep mockup dengan 

letak dan posisi kompenen kiri untuk logo dan kanan untuk kolom isian data, 

yang dapat dilihat pada Gambar 3.40. 

 

Gambar 3.40 Rancangan Tampilan Login 

2. Rancangan Tampilan Pembelian Kendaraan 

Rancangan tampilan pembelian kendaraan digambarkan menggunakan konsep 

mockup dengan letak dan posisi kompenen kiri sebagai menu, atas header, 

bawah footer dan tengah isi data kendaraan yang ditawarkan oleh konsumen 

dan dapat dilihat pada Gambar 3.41. 

 

Gambar 3.41 Rancangan Tampilan Pembelian Kendaraan 
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3. Rancangan Tampilan Penjualan Kendaraan 

Rancangan tampilan penjualan kendaraan digambarkan menggunakan konsep 

mockup dengan letak dan posisi kompenen kiri sebagai menu, atas header, 

bawah footer dan tengah isi data penjualan kendaraan yang dapat menampilkan 

informasi status penjualan dan dapat dilihat pada Gambar 3.42. 

 

Gambar 3.42 Rancangan Tampilan Penjualan Kendaraan 

4. Rancangan Tampilan Mencetak Laporan Pembelian 

Rancangan tampilan cetak laporan pembelian digambarkan menggunakan 

konsep mockup dengan letak dan posisi kompenen kiri sebagai menu, atas 

header, bawah footer dan tengah isi data untuk memilih periode cetak yang 

dapat dilihat pada Gambar 3.43. 



69 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

Gambar 3.43 Rancangan Tampilan Mencetak Laporan Pembelian 

5.  Rancangan Tampilan Mencetak Laporan Penjualan 

Rancangan tampilan cetak laporan penjualan digambarkan menggunakan 

konsep mockup dengan letak dan posisi kompenen kiri sebagai menu, atas 

header, bawah footer dan tengah isi data untuk memilih periode cetak yang 

dapat dilihat pada Gambar 3.44. 

 

Gambar 3.44 Rancangan Tampilan Mencetak Laporan Penjualan 
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 Pengembangan (Development) 

Proses pengembangan sistem jual beli kendaraan berbasis web di Showroom 

Grasizein dimulai dengan perancangan struktur sistem yang mencakup fitur utama 

seperti pengelolaan data kendaraan, transaksi pembelian dan penjualan, serta 

pembuatan laporan penjualan. Sistem dikembangkan menggunakan PHP dan 

framework CodeIgniter untuk backend, yang memungkinkan pengelolaan routing, 

keamanan, dan interaksi dengan database secara efisien. MySQL digunakan sebagai 

database untuk menyimpan data kendaraan, pembeli, transaksi, dan laporan 

penjualan dengan relasi antar tabel yang memudahkan pengelolaan data. Fitur 

utama sistem meliputi pencatatan transaksi, pengelolaan inventaris kendaraan, dan 

pembuatan laporan penjualan secara otomatis. Setelah pengembangan selesai, 

sistem diuji untuk memastikan fungsionalitasnya, kemudian diterapkan dan di-

deploy di server untuk diakses oleh petugas showroom. Sistem ini dirancang untuk 

meningkatkan efisiensi pengolahan data dan transaksi di showroom. 

 
 Pengujian (Testing) 

Pengujian perangkat lunak dilakukan secara berkelanjutan dengan menguji 

terhadap fungsi sistem. Setelah fitur dikembangkan penguji mulai melakukan uji 

coba untuk memastikan bahwa perangkat lunak berfungsi dengan baik dan 

memenuhi spesifikasi yang telah ditentukan. Pengujian ini mencakup berbagai jenis 

tes, seperti pengujian fungsi setiap tampilan sistem dan fitur.  

 
 Peninjauan (Review) 

Pada tahap Peninjauan (Review), dilakukan evaluasi terhadap sistem jual beli 

kendaraan berbasis web yang telah dikembangkan untuk Showroom Grasizein. 

Proses ini melibatkan pengujian kembali seluruh fitur, termasuk pengelolaan data 

kendaraan, pencatatan transaksi, dan pembuatan laporan penjualan, untuk 

memastikan bahwa sistem berfungsi sesuai dengan kebutuhan pengguna. Hasil 

pengujian digunakan untuk mengidentifikasi potensi masalah atau kekurangan 

dalam sistem, seperti kesalahan dalam pengolahan data atau tampilan yang tidak 

sesuai. Peninjauan ini juga mencakup masukan dari pengguna sistem, seperti staf 

penjualan dan admin showroom, guna meningkatkan pengalaman pengguna dan 

memastikan sistem berjalan optimal. Jika diperlukan, perbaikan dan pembaruan 
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dilakukan berdasarkan hasil peninjauan untuk meningkatkan kualitas dan kinerja 

sistem sebelum implementasi penuh. 
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5.BAB V 
 KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 Kesimpulan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan, berikut adalah kesimpulan 

yang lebih detail dan terperinci: 

1. Sistem informasi ini dibangun untuk mengelola dan mempermudah 

manajemen transaksi pembelian dan penjualan kendaraan di showroom 

Grasizein. Dengan menggunakan platform berbasis web, proses transaksi yang 

sebelumnya dilakukan secara manual dapat dilakukan secara lebih efisien, 

cepat, dan terstruktur. Hal ini mencakup pencatatan data kendaraan, transaksi 

pembelian dan penjualan, serta integrasi dengan media promosi yang dapat 

meningkatkan visibilitas kendaraan yang tersedia di showroom. 

2. Sistem ini berhasil diterapkan di showroom Grasizein untuk mendukung 

operasional sehari-hari. Penerapan sistem memungkinkan transaksi dilakukan 

secara online dan real-time, baik untuk transaksi pembelian oleh konsumen 

maupun penjualan oleh showroom. Selain itu, sistem ini juga memudahkan 

proses promosi kendaraan dengan menyediakan informasi yang jelas dan up-

to-date tentang kendaraan yang tersedia, fitur, harga, serta spesifikasi 

kendaraan, yang dapat diakses oleh konsumen kapan saja melalui platform 

web. 

 
 Saran 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk fokus pada peningkatan keamanan sistem, 

seperti enkripsi data dan autentikasi dua faktor, guna melindungi informasi 

transaksi dan pengguna. Selain itu, integrasi dengan sistem pembayaran online dan 

pengiriman kendaraan dapat mempermudah proses transaksi. Pengembangan 
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aplikasi mobile juga disarankan untuk memudahkan akses konsumen melalui 

perangkat mobile.  
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