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ABSTRAK 

Muhamad Septian (12211285), Perancangan Sistem Informasi Jasa Pengelasan 

Pada Bengkel Las Nazwa Berbasis Web 

Perkembangan teknologi informasi mendorong inovasi di berbagai bidang, termasuk 

usaha kecil seperti Bengkel Las Nazwa di Sukabumi. Bengkel ini menghadapi masalah 

utama dalam efisiensi operasional dan pencatatan penjualan yang masih manual dan 

tidak sistematis. Telah diidentifikasi bahwa diperlukan sistem yang mampu 

menyediakan informasi lengkap tentang layanan dan produk, memungkinkan 

pemesanan jasa secara online, dan memudahkan pembuatan pelaporan. Sistem 

informasi yang diusulkan mencakup berbagai komponen penting seperti use case, 

activity diagrams, class diagrams, dan sequence diagrams. Penelitian ini bertujuan 

untuk merancang sistem informasi berbasis web yang dapat meningkatkan efisiensi 

dan efektivitas operasional bengkel. Metode yang digunakan adalah prototyping, yang 

meliputi pengumpulan kebutuhan melalui wawancara dan observasi, pembuatan 

prototype awal, evaluasi pengguna untuk mendapatkan umpan balik, serta pengujian 

dan perbaikan sistem. untuk meningkatkan efisiensi operasional dengan membuat 

proses penerimaan dan penyelesaian pesanan lebih sistematis dan terorganisir. Hasil 

penelitian ini adalah sebuah sistem informasi berbasis web yang memudahkan 

pengelolaan penjualan, pemesanan, dan pelaporan. Sistem ini diharapkan dapat 

meningkatkan efisiensi operasional dan daya saing Bengkel Las Nazwa dalam industri 

pengelasan.  

Kata kunci: sistem informasi, prototyping, Bengkel Las Nazwa, pengelasan, 

teknologi informasi. 
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 ABSTRAK 

Muhamad Septian (12211285), Design of Web-Based Welding Service Information 

System at Bengkel Las Nazwa 

The development of information technology encourages innovation in various fields, 

including small businesses such as the Nazwa Welding Workshop in Sukabumi. This 

workshop faces major problems in operational efficiency and sales recording that are 

still manual and unsystematic. It has been identified that a system is needed that is 

capable of providing complete information about services and products, enabling 

online service bookings, and making it easier to generate reports. The proposed 

information system includes various important components such as use cases, activity 

diagrams, class diagrams, and sequence diagrams. This research aims to design a 

web-based information system that can improve the efficiency and effectiveness of 

workshop operations. The method used is prototyping, which includes gathering 

requirements through interviews and observations, making initial prototypes, 

evaluating users to get feedback, and testing and improving the system. to improve 

operational efficiency by making the process of receiving and completing orders more 

systematic and organized. The result of this research is a web-based information 

system that facilitates sales management, ordering, and reporting. This system is 

expected to improve the operational efficiency and competitiveness of the Nazwa 

Welding Workshop in the welding industry. 

Keywords: information system, prototyping, Bengkel Las Nazwa, welding, 

information technology 
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DAFTAR SIMBOL 

 

a. Entity Relationship Diagram 

 Entitas 

Entitas digambarkan dalam bentuk kotak dalam 

diagram ERD dan sering kali disertai dengan 

atribut-atribut yang menjelaskan karaktetristik 

atau properti dari entitas. 

 

Atribut 

Properti yang menggambarkan keadaan 

suatu objek. 

 

 

Relationship 

Menggabarkan hubungan yang terjadi antara 

entity. 

 

b. Use Case Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

Actor 

Orang atau sistem lain yang bertinteraksi dengan 

sistem lain. 

 Use case 

Dikerjakan untuk utama dari fungsionalis sistem 

atau yang dikerjakan sistem. 



xiv 

 

 Association/Asosiasi 

Menghubungkan antara actor dengan use case 

 

c. Activity Diagram 

 

 

 

 

 

 

Initial Node 

Menggambarkan awal dari serangkaian tindakan 

atau kegiatan. 

 

 

 

 

 

 

Final-Activity Node 

Digunakan untuk menghentikan semua arus 

control dan arus objek dalam suatu aktivitas 

(atau tindakan). 

 Activies 

Digunakan untuk mewakili sekumpulan 

tindakan (action). 

 

 

 

Control Flow 

Berfungsi sebagai menunjukkan utrutan 

eksekusi. 

 

 

Decision Node 

Digunakan untuk mewakili kondisi pengujian 

untuk memastikan bahwa aliran control dan 

aliran objek hanya turun satu jalur. 
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d. Class Diagram 

 Class 

Mewakili orang, tempat, atau hal-hal yang 

dibutuhkan sistem untuk menangkap 

menyimpan informasi. 

 

 Attribute Dan Operation 

Attribute merupakan property yang 

menggambarkan keadaan.  

Sedangkan Operation ialah mewakili tindakan 

atau fungsi yang dapat dilakukan oleh kelas. 

 Association 

Mewakili hubungan antara beberapa kelas atau 

kelas dan dirinya sendiri. 

 

e. Sequence Diagram 

 

 

 

 

Actor 

Orang atau sistem yang memperoleh manfaat 

dari dan berada diluar sistem. 

 

 

Boundary Class 

Menggambarkan tampilan program. 

 

 

 

 Control Class 

Menggambarkan controller. 
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 Entity Class 

Menggambarkan sebuah class. 

 

 

 

 Message 

Menyampaikan informasi dari satu objek ke 

objek lainnya. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin maju, tidak bisa dipisahkan dari 

peran manusia yang terus membuat dan memperbaharui inovasi yang ada, termasuk 

dalam dunia usaha. Perkembangan teknologi informasi begitu pesat dipicu oleh 

kebutuhan akan informasi yang cepat, akurat, dan saat ini. Kemajuan teknologi, 

khususnya teknologi informasi berbasis komputer, yang dulunya terbatas pada 

beberapa sektor masyarakat, telah membuatnya tersedia secara luas dan dimanfaatkan 

dalam berbagai bidang, termasuk perdagangan, industri, perbankan, pendidikan, dan 

pemerintahan. Teknologi informasi telah berkembang menjadi alat penting untuk 

berbagai macam kegiatan dan telah memberikan dampak besar pada perubahan 

mendasar dalam operasi, manajemen, dan struktur bisnis. Sebagian orang yang melihat 

prospek komersial dalam teknologi telah memanfaatkan teknologi informasi. 

Perusahaan daring tumbuh karena dampak dan fungsi tidak langsung dari teknologi 

informasi. Orang-orang yang paham bisnis dapat melihat peluang dalam bidang 

perdagangan internet (Sabarrudin, Silvianetri, 2022). 

Bengkel Las Nazwa adalah sebuah usaha kecil yang didirikan pada tahun 2015 di 

kota sukabumi dan masih bertahan sampai sekarang. Sebelum mendirikan bengkel ini, 

pemiliknya pernah bekerja di bengkel temannya, mendapatkan pengalaman dan 

keterampilan dalam pengelasan. Pada akhirnya, pemilik memutuskan untuk membuka 

usaha bengkel sendiri. Usaha ini menyediakan layanan pengelasan, termasuk 

pembuatan atap baja ringan, tenda membrane, rolling door dan lainnya. Namun, salah 

satu masalah utama yang dihadapi oleh Bengkel Las Nazwa adalah tidak memiliki 

tempat khusus untuk bengkel, sehingga produksi harus dilakukan di halaman rumah. 

Kondisi ini mempengaruhi daya saing dengan bisnis sejenis. Dan juga Bengkel Las 

Nazwa masih menggunakan sistem notasi hasil penjualan produk dan jasa las yang 

sangat tidak sistematis. Penjualan, penerimaan pesanan dan pendapatan lainnya 

bersifat sangat manual dan diperlukan penulisan dalam buku. Sistem ini dapat 

membawa kerugian dan laba dalam notasi pesanan pelanggan maupun dalam 
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pelaporan pemilik. Sistem yang lebih efisien dan baik desain diperlukan oleh Bengkel 

Las Nazwa. 

Sebagai upaya untuk mengatasi tantangan ini dan menjangkau lebih banyak 

konsumen, Bengkel Las Nazwa memutuskan untuk membuat website. Melalui website 

ini, diharapkan dapat meningkatkan omset penghasilan dengan jalan promosi jasa 

layanan lewat website, memfasilitasi transaksi, dan menyajikan laporan yang 

membantu dalam pengelolaan bisnis secara efektif. 

 

1.2 Tujuan Dan Keuntungan 

Tujuan dari proyek akhir saya ini adalah: 

1. Menyediakan informasi yang lengkap dan mudah diakses mengenai layanan dan 

produk yang ditawarkan oleh Bengkel Las Nazwa. 

2. Merancang sebuah website untuk Bengkel Las Nazwa yang akan memfasilitasi 

pelanggan dalam melakukan pemesanan jasa secara online. 

3. Membantu petugas dalam membuat pelaporan. 

Tugas akhir ini mempunyai beberapa keuntungan sebagai berikut: 

1. Keuntungan bagi penulis 

Website bisa menjadi tempat di mana penulis dapat mengekspresikan ide, cerita, 

dan apa yang ada dalam benak penulis ini.  

2. Manfaat untuk objek peneliian 

Di lakukannya objek penelitian ini supaya bengkel tersebut berkembang dan dapat 

bersaing. 

3. Manfaat untuk pembaca 

Supaya bisa dijadikan referensi oleh pembaca yang tertarik pada pembuatan 

sebuah website. 

 

1.3 Teknik Penelitian 

A.  Teknik Pengembangan Perangkat Lunak  

Teknik prototipe digunakan dalam penelitian ini. Langkah-langkahnya adalah 

sebagai berikut: 

1. Pengumpulan Kebutuhan Pada tahap awal, dilakukan analisis kebutuhan yang 

melibatkan pemahaman mendalam tentang bagaimana sistem yang akan 
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dikembangkan dan dibutuhkan oleh pengguna. Ini dilakukan melalui wawancara 

dan observasi langsung di Bengkel Las Nazwa. 

2. Pembuatan Prototype Awal Dalam tahap ini, penulis menggunakan alat 

pengembangan seperti Canva untuk membuat desain awal perancangan sistem, 

menggambarkan alur penggunaan dan detail antarmuka pengguna. 

3. Evaluasi Pengguna Prototype awal kemudian diuji oleh pengguna akhir untuk 

mendapatkan umpan balik langsung. Umpan balik ini sangat penting untuk 

mengetahui apakah desain dan fungsi yang dibuat sudah sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 

4. Perbaikan dan Pengembangan Lanjut berdasarkan umpan balik yang diterima dari 

pengguna, prototype diperbaiki dan dikembangkan lebih lanjut untuk 

menyempurnakan fitur-fitur yang ada dan menambah fitur baru yang dibutuhkan. 

5. Pengujian Terakhir Sistem yang dihasilkan kini menjalani proses pengujian ketat 

untuk memastikan semua fitur berfungsi sebagaimana mestinya dan memenuhi 

persyaratan pengguna. Pengujian ini meliputi pengujian unit, pengujian integrasi, 

dan pengujian di seluruh sistem. 

B.   Metode Pengumpulan Data 

Penulis menggunakan berbagai strategi pengumpulan data untuk menyusun Tugas 

Akhir (TA). Teknik-teknik tersebut meliputi: 

1. Observasi 

Untuk memperoleh informasi yang sesuai, penulis melakukan observasi di 

Bengkel Las Nazwa. 

2. Wawancara 

Untuk memperoleh pengetahuan yang komprehensif dan detail yang relevan, 

penulis melakukan wawancara dengan Bapak Mumuh. 

3. Tinjauan Pustaka 

Untuk memudahkan proses penyusunan TA yang relevan dengan topik penelitian, 

penulis mempelajari pustaka dari buku-buku dan terbitan berkala. 
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1.4 Ruang Lingkup 

       Perancangan pada tugas akhir ini akan fokus pada sistem informasi terintegrasi 

untuk Bengkel Las Nazwa. Sistem ini mencakup manajemen pesanan, pelanggan, dan 

laporan. Desain awal akan dibuat menggunakan Canva. Diharapkan rancangan sistem 

ini dapat membantu untuk menyelesaikan masalah yang ada pada Bengkel Las Nazwa, 

apabila rancangan ini sudah diimplementasikan dan digunakan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Konsep Dasar Sistem 

A.  Pengertian sistem 

“Setiap kegiatan berputar di sekitar suatu sistem, oleh karena itu sistem sangat 

penting dalam setiap profesi. Tanpa adanya sistem, pekerjaan dan kegiatan akan 

berjalan tanpa kendali” (Sriwijaya, 2021). 

Sistem didefinisikan sebagai entitas yang terdiri dari bagian-bagian atau unsur-

unsur yang bekerja sama untuk memungkinkan pergerakan data, material, atau energi 

guna mencapai suatu tujuan. Atau dengan kata lain, sistem dapat didefinisikan sebagai 

kumpulan komponen yang saling terhubung dan bekerja sama untuk mencapai tujuan 

bersama. Oleh karena itu, sistem sering didefinisikan sebagai kumpulan komponen 

yang bekerja sama secara teratur untuk menghasilkan suatu keseluruhan. Suatu 

organisasi ide, keyakinan, prinsip, dan sejenisnya merupakan definisi lain dari sistem 

(Effendy et al., 2023). 

Beranjak dari perbedaan antara dua pendapat di atas, ditemukan makna penting 

sistem dalam menjamin kelancaran dan kontrol semua kegiatan. Kegiatan atau 

pekerjaan tanpa adanya konsep sistem akan menjadi sembrono dan tidak terkendali, 

menjadikan sistem sebagai dasar pergerakan dalam semua bidang. Selain itu, sistem 

juga memiliki komponen-komponen yang terhubung satu sama lainnya sehingga 

membuat aliran informasi, materi, atau energi menjadi mudah demi mencapai tujuan 

tertentu. Pengertian ini memperkuat fakta bahwa setiap elemen yang membentuk satu 

sistem akan saling berhubungan dan mempengaruhi, menciptakan suatu totalitas yang 

teratur. Secara ringkas, dua pendapat tersebut menegaskan bahwa sistem bersifat 

realitas yang esensial untuk mencapai tujuan dalam aktivitas tertentu. 

 

B.   Klasifikasi sistem 

“Terdapat pula kategorisasi sistem untuk sistem tersebut. Suatu jenis kesatuan 

antara satu komponen dan komponen lainnya terlihat dalam kategorisasi sistem” 

(Mardiastut, 2022). 
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Klasifikasi sistem ini membantu dalam memahami dan mengelompokkan 

berbagai jenis sistem berdasarkan karakteristik tertentu. Berikut adalah beberapa 

klasifikasi sistem yang umum: 

1. Sistem Abstak: 

Sistem yang terdiri dari konsep atau pikiran yang tidak dapat diamati melalui 

indra. 

2. Sistem Fisik: 

Sistem yang dapat diamati atau disentuh yang hadir secara fisik. 

 

Sistem yang dikembangkan dan dirancang oleh kita manusia. 

1. Sistem tertutup: 

Sistem yang independen dari sistem eksternal dan tidak terpengaruh olehnya. 

Mekanisme ini beroperasi secara otonom dan tanpa intervensi. 

2. Sistem terbuka: 

Sistem yang berinteraksi dengan dan dipengaruhi oleh lingkungannya. 

 

C.   Welding 

Proses penyambungan logam yang disebut pengelasan menghasilkan logam 

kontinu dengan cara melelehkan sebagian logam induk dan logam pengisi, baik dengan 

atau tanpa logam tambahan. Prosedur pengelasan, atau strategi untuk melakukan 

penelitian yang mencakup cara menghasilkan konstruksi pengelasan sesuai dengan 

rencana dan spesifikasi dengan mencari tahu semua yang diperlukan dalam 

pelaksanaan, merupakan faktor yang memengaruhi pengelasan. Proses produksi, 

jadwal, peralatan dan perlengkapan yang diperlukan, urutan pelaksanaan, dan 

persiapan pengelasan (seperti memilih mesin las, menjadwalkan tukang las, memilih 

elektroda, dan menggunakan berbagai jenis las) merupakan semua elemen yang 

memengaruhi produksi pengelasan (Yunianto et al., 2023). 

 

D.   Website 

Situs web adalah jenis media yang terdiri dari banyak halaman yang saling 

terhubung yang dapat menampilkan berbagai jenis informasi, seperti teks, foto, video, 

suara, atau gabungan dari semuanya. Karena situs web bersifat multiplatform, situs 

web dapat dilihat di berbagai perangkat yang terhubung ke internet. Meskipun 
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teknologi ini sudah lama digunakan, banyak perusahaan yang masih memanfaatkan 

website untuk menampilkan profil perusahaan (company profile), menjual produk, 

atau sebagai sistem yang dapat digunakan oleh pelanggan (Sonny & Rizki, 2021). 

 

E.   Aplikasi Berbasis Web 

Aplikasi yang dibuat khusus untuk berfungsi dengan peramban web dikenal 

sebagai aplikasi berbasis web. Melalui alamat URL atau tautan yang ditentukan, 

pengguna dapat mengakses dan memanfaatkan program ini dengan peramban seperti 

Chrome, Firefox, Safari, atau Internet Explorer (Aorinka Anendya, 2023). 

 

F.   Basis Data 

      Basis data adalah kumpulan berbagai data yang saling terhubung. Basis data 

disimpan dalam perangkat keras dan dikelola oleh perangkat lunak. Deskripsi basis 

data mencakup jenis informasi atau data yang akan disimpan. Karena berfungsi 

sebagai fondasi penyediaan informasi bagi pengguna, basis data merupakan salah satu 

elemen kunci dari sistem informasi (Putra, 2020). 

 

G.  ERD 

      “Entity Relationship Diagram (ERD) adalah diagram yang digunakan dalam 

desain basis data untuk membuat tabel yang nantinya akan diimplementasikan. Tujuan 

ERD adalah untuk menjelaskan hubungan antara berbagai hal dan kualitas yang 

menghubungkannya” (Sari et al., 2023). 

 

H.  Jasa 

      Jasa adalah operasi atau tindakan yang tidak berwujud dan tidak dapat disentuh 

yang dapat dikenali, dijadwalkan, dan dilakukan untuk memenuhi kebutuhan dan 

permintaan pelanggan. Jasa juga dapat merujuk pada aktivitas ekonomi ketika 

kepemilikan tidak dialihkan tetapi ada beberapa kontak dengan pelanggan atau dengan 

berbagai item (Yulianto, 2023). 
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2.2 Teori Pendukung 

A.  Sistem Informasi 

      Sistem informasi terdiri dari aktivitas manusia dan teknologi informasi yang 

digunakan oleh mereka yang terlibat dalam mendukung manajemen dan operasi. 

Komponen utama sistem informasi meliputi basis data, telekomunikasi, perangkat 

keras dan perangkat lunak komputer, sumber daya manusia, dan proses. Teknologi 

informasi (TI), yang meliputi perangkat keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi, 

menjadi komponen penting dari operasi dan administrasi organisasi modern 

(Pangemanan, 2023). 

B.  Pengembangan Perangkat Lunak 

      Kemajuan era modern menuntut penggunaan teknologi yang lebih canggih untuk 

menangani masalah pengembangan perangkat lunak dengan cepat sejalan dengan 

lanskap teknis yang terus berkembang. Banyak teknik pengembangan perangkat lunak 

telah muncul sebagai hasil dari kemajuan teknis ini. Pengembangan perangkat lunak 

adalah proses terorganisasi untuk membuat perangkat lunak dengan tujuan 

menciptakan sistem dan menawarkan panduan untuk memandu  proyek 

pengembangan sistem aplikasi melalui fase-fase  tertentu (Rizky & Sugiarti, 2022). 

“Model prototipe ini  diproduksi secara terorganisasi dengan beberapa langkah 

yang perlu diselesaikan; namun demikian, jika tahap terakhir menunjukkan bahwa 

sistem belum  sempurna, sistem tersebut akan dinilai ulang” (Islamy et al., 2018). 

Dari kedua pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa Perkembangan teknologi yang 

lebih cepat membuat perangkat lunak tak terkecuali untuk juga berkembang lebih 

cepat dan lebih adaptif, yang membutuhkan dengan metode-metode baru dari yang ada 

telah di strukturkan. Salah satu metode yang ada adalah dengan memakai model 

prototype yang memiliki bentuk tahap-tahap dan evaluasi serta penyempurnaan kala 

sistem yang ada ini belum sempurna, dapat menghasilkan perangkat lunak yang lebih 

efektif dan tehadap yang sesuai user. 
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C.  Prototype 

      Praktik membuat model awal suatu sistem untuk pengujian dan pengumpulan 

umpan balik sebelum menghasilkan versi final dikenal sebagai pengembangan sistem 

prototipe. Dengan menggunakan pendekatan ini, pengembang dapat menemukan 

kekurangan dan memperbaikinya sebelum sistem selesai. Prototipe membantu 

pengembangan sistem menjadi lebih produktif dan menghasilkan hasil yang lebih baik 

(Andini et al., 2023). 

Ada beberapa langkah dalam model prototipe yang sering harus diselesaikan atau 

dilewati oleh perancang, khususnya: 

1. Memperhatikan Kebutuhan Dengan pengetahuan tentang masalah yang 

dihadapi dan hasil wawancara ini, penulis dapat memahami bagaimana sistem 

yang sedang diimplementasikan beroperasi. 

2. Menyusun model atau desain Setelah menganalisis persyaratan untuk 

pengajuan izin usaha, penulis membuat garis waktu untuk rencana yang saat 

ini sedang dikembangkan. Diagram aktivitas, kasus penggunaan, dan kelas 

adalah jenis pemodelan yang digunakan dalam desain ini. Diagram relasi 

entitas dan struktur rekaman logis digunakan untuk arsitektur basis data. 

3. Eksperimen skala besar Tujuan dari tahap terakhir model prototipe ini adalah 

untuk mengumpulkan umpan balik dan memastikan kepuasan pelanggan. 

 

D.  Antar Muka Pengguna (UX) dan Pengalaman Pengguna (UI) 

 Saat membuat aplikasi daring dan seluler, antarmuka pengguna (UI) dan 

pengalaman pengguna (UX) merupakan dua komponen penting. 

1. UX: Mengacu pada bagaimana pengguna berinteraksi dengan dan mengalami 

produk. Prinsip-prinsip UX mencakup kegunaan, aksesibilitas, dan kepuasan 

pengguna. 

2. UI: Berfokus pada tampilan visual dan interaksi dari antarmuka pengguna. 

Prinsip-prinsip UI mencakup tata letak, desain grafis, dan responsivitas 

antarmuka. 
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      Perantara antara pengguna dan sistem adalah antarmuka pengguna, atau UI. 

Tampilan antarmuka, atau UI, memungkinkan pengguna terlibat langsung dengan 

sistem sambil memvisualisasikannya. Dalam studi ini, metodologi pemikiran desain 

diterapkan. Dikenal sebagai metode pemikiran mendalam untuk menyelesaikan 

masalah dalam desain antarmuka aplikasi, pendekatan ini dimulai dengan tahap empati 

pada tantangan yang berfokus pada manusia (berpusat pada manusia), memberikan 

terobosan berkelanjutan dan berfokus pada kesulitan pengguna (Nurul Azizah et al., 

2023). 

E.  Unified Modelling Language 

      “Sistem berorientasi objek dirancang menggunakan teknik pemodelan visual UML 

(Unified Modeling Language). Object Management Group pertama kali 

mengembangkan UML, merilis versi 1.0 pada bulan Januari 1997” (dicoding, 2021). 

1. Use Case Diagram 

Grafik ini berfungsi dengan menceritakan kisah tentang bagaimana suatu 

sistem digunakan untuk menggambarkan interaksi normal antara pengguna 

sistem dan sistem lainnya. Seorang aktor dan interaksinya membentuk diagram 

use case. Suatu entitas yang berinteraksi dengan sistem, baik manusia, 

perangkat keras, atau sistem lainnya, dapat dianggap sebagai aktor (Kurniawan 

& Syarifuddin, 2020). 

 

2. Activity Diagram 

“Penggambaran berbagai alur aktifitas data yang sedang dirancang dilakukan 

di activity diagram, yang akan menggambarkan proses berjalan, dan 

memahami proses sistem secara menyeluruh” (Nistrina & Sahidah, 2022). 

 

3. Class Diagram 

Class diagram atau diagram kelas adalah salah satu jenis diagram struktur pada 

UML yang menggambarkan dengan jelas struktur serta deskripsi class, atribut, 

metode, dan hubungan dari setiap objek. Ia bersifat statis, dalam artian diagram 

kelas bukan menjelaskan apa yang terjadi jika kelas-kelasnya berhubungan, 

melainkan menjelaskan hubungan apa yang terjadi (Setiawan, 2021). 
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4. Sequence Diagram (Diagram Sequens) 

“Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antar objek di 

dalam dan di sekitar sistem yang berupa pesan yang digambarkan terhadap 

waktu. Sequence diagram terdiri dari dimensi vertikal (waktu) dan dimensi 

horizontal” (Kurniawan & Syarifuddin, 2020). 

 

F. Alat Desain 

1. Figma 

Figma adalah alat desain yang biasanya digunakan untuk membuat situs web, 

aplikasi desktop, tampilan aplikasi seluler, dan banyak lagi. Dengan terhubung 

ke internet, Figma dapat digunakan pada sistem operasi Windows, Linux, atau 

Mac. Individu yang bekerja dengan UI/UX, desain web, dan disiplin ilmu 

terkait biasanya menggunakan Figma secara ekstensif (Suparman et al., 2023). 

 

2. Canva 

Berbagai alat tersedia untuk membuat presentasi, resume, poster, pamflet, 

brosur, grafik, infografis, spanduk, penanda halaman, buletin, dan banyak lagi 

dengan Canva, aplikasi desain online. Aplikasi ini dirancang untuk 

memudahkan siapa saja, baik pemula maupun profesional, dalam menciptakan 

desain yang menarik dan profesional dengan menggunakan berbagai template 

yang telah tersedia. Selain itu, Canva juga memungkinkan kolaborasi antar 

pengguna, sehingga tim dapat bekerja bersama secara efektif dalam proyek 

desain (Monoarfa, 2021). 
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BAB III 

ANALISIS SISTEM BERJALAN 

 

3.1 Tinjauan Perusahaan 

A.  Sejarah Lembaga dan Perusahaan 

      Bengkel Las Nazwa ini didirikan oleh seorang pengrajin las bernama Bapak 

Mumuh pada tahun 2015 dengan pengalaman yang dimiliki lebih dari 20 tahun pada 

industri ini. Bengkel berawal dari bengkel kecil dengan peralatan yang sederhana, 

namun kesabaran dan ketekunan Bapak Mumuh dan rekan kerjanya telah membuat 

bengkel tersebut berkembang menjadi salah satu bengkel las terpercaya di daerah 

Sukabumi. 

       Sejak awal, Bengkel Las Nazwa sangat fokus terhadap kualitas dan ketepatan 

waktu pengerjaan pesanan. Pelanggan utama Bengkel Las Nazwa terdiri dari 

perusahaan konstruksi, pabrik manufaktur, dan pelanggan individu yang 

mempercayakan jasanya pada Las Nazwa.  

      Pada tahun 2018, Bengkel Las Nazwa berhasil mendapatkan kontrak besar 

pertamanya di daerah pelabuhan ratu. Kontrak ini menjadi titik balik besar dalam 

perkembangan bisnis bengkel las. Dengan kontrak tersebut berhasil, banyak peluang 

baru datang dan bengkel menjangkau pelanggan lebih luas daripada sebelumnya. Dari 

situ, bengkel kecil yang sangat sederhana ini mulai berkembang. 

      Keberhasilan Bengkel Las Nazwa tidak hanya terletak pada kualitas pekerjaan 

yang tinggi, melainkan juga pada inovasinya. Bengkel tersebut selalu mencari tahu 

tentang teknologi baru di bidang las dan fabrikasi agar dapat memberikan layanan 

terbaik bagi pelanggan mereka. 

 

 

 

 



13 

 

B. Struktur Organisasi dan Fungsi 

 

Gambar III. I  Struktur Organisasi Bengkel Las Nazwa 

 

Sumber: Bengkel Las Nazwa 2024     

Struktur organisasi Bengkel Las Nazwa sangat sederhana: 

1. Owner (Bapak Mumuh): Bertanggung jawab atas keseluruhan operasional 

bengkel, termasuk produksi dan pengambilan keputusan strategis. 

2. Asisten: Membantu pekerjaan owner dalam pengerjaan tugas. 

3. Karyawan: Sebagai Pekerja Dilapangan. 

3.2 Prosedur Sistem Berjalan 

1. Penerimaan Barang: Proses penerimaan barang di Bengkel Las Nazwa dilakukan 

dengan cara pembelian langsung dari tempat penjualan. Pemilik atau pegawai 

bertugas untuk pergi ke toko atau supplier lokal untuk membeli bahan baku yang 

diperlukan. Setelah barang dibeli, pemilik mencatatnya dalam buku penerimaan 

barang dengan mencakup detail seperti jenis barang, jumlah, dan tanggal 

Owner

(Mumuh)

Karyawan

(Andika)

Karyawan

(Lutpi)

Karyawan

(Rifki)

Asisten

(Irsan Ardiansah)
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pembelian. Barang kemudian ditempatkan di area penyimpanan yang sesuai di 

bengkel. 

2. Pengeluaran Barang: Untuk pengeluaran barang, pemilik atau pegawai yang 

bertanggung jawab atas produksi akan meminta barang dari area penyimpanan 

sesuai kebutuhan produksi. Barang yang dikeluarkan dicatat oleh pemilik dalam 

buku pengeluaran barang dengan mencatat detail jenis barang, jumlah, dan tanggal 

pengeluaran. Proses ini memastikan bahwa stok barang selalu terkontrol dan 

tersedia sesuai kebutuhan produksi. 

3. Prosedur Penerimaan Pesanan: Pelanggan menghubungi Bapak Mumuh untuk 

melakukan pemesanan. Bapak Mumuh mencatat detail pesanan seperti jenis jasa, 

spesifikasi, dan tenggat waktu ke dalam buku pesanan. Estimasi biaya dan waktu 

pengerjaan, kemudian diberikan kepada pelanggan. 

4. Proses Produksi: Bapak Mumuh memulai pekerjaan bersama dengan pegawainya 

sesuai dengan pesanan. Proses produksi diawasi langsung oleh Bapak Mumuh 

untuk memastikan kualitas dan ketepatan waktu. 

5. Penyelesaian Pesanan: Setelah pekerjaan selesai, Bapak Mumuh melakukan 

pemeriksaan akhir. Pelanggan diberitahu untuk pengambilan atau pengiriman 

barang. Pelanggan melakukan pembayaran dan barang/jasa diserahkan 
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3.3 Diagram Aktivitas 

A.  Diagram Aktivitas Bengkel Las Nazwa 

 

Gambar III. II Diagram Aktivitas Bengkel Las Nazwa 

 

Pelanggan memesan jasa kepada Bengkel Las Nazwa, kemudian pemilik menerima 

pesanan dan meminta uang DP kepada pelanggan. Setelah dikonfirmasi oleh 

pelanggan, pemilik mulai mendesain rancangan dan memulai proyek serta 

memberikan arahan kepada karyawan sesuai dengan rancangan tersebut. Karyawan 

kemudian menjalankan proyek dengan membeli bahan baku sesuai pesanan dan 

membuat barang jadi. Setelah proyek selesai, karyawan mengonfirmasi kepada 

pemilik bahwa barang sudah jadi, dan pemilik memberitahu pelanggan bahwa barang 

telah selesai. Pihak bengkel kemudian mengirim barang jadi ke tempat pelanggan dan 

melakukan pemasangan dengan bantuan karyawan. Setelah pemasangan selesai, 

pemilik mengajukan pembayaran akhir kepada pelanggan, dan jika pembayaran sudah 

selesai, pemilik akan memberikan nota pembayaran kepada pelanggan. 
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3.4 Spesifikasi Dokumen Input 

      Proses sistem yang berjalan di Bengkel Las Nazwa memiliki spesifikasi dokumen 

input sebagai berikut: 

A. Input Documents 

a) Nama dokumen  : Formulir pemesanan  

Kegunaan   : Untuk memesan layanan 

Sumber   : Perusahaan 

Tujuan   : klien/pelanggan 

Media    : Kertas 

Jumlah   : Satu Lembar 

Frekuensi   : Setiap pemesanan  

Format   : A-1 Lampiran 

b) Nama dokumen  : Nota Pembayaran 

Kegunaan   : Mencatat Pembayaran 

Sumber   : Perusahaan 

Tujuan   : Pelanggan 

Media    : Kertas 

Jumlah   : Satu Lembar  

Frekuensi   : Setiap pemesanan  

Format   : B-1 Lampiran  

 

3.5 Spesifikasi Dokumen Pengeluaran  

A.  Output Documents 

a) Nama Document  : Kwetansi 

Kegunaan   : Untuk bukti dari pembayaran 

Sumber   : Perusahaan 
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Tujuan   : Pelanggan 

Media    : Kertas 

Jumlah   : Satu Lembar 

Frekuensi   : Setiap pemesanan  

Format   : D-1 Lampiran  

 

3.6 Permasalahan Pokok 

Permasalahan pokok yang dihadapi Bengkel Las Nazwa adalah masih 

menggunakan sistem notasi hasil penjualan produk dan jasa las yang sangat tidak 

sistematis. Penjualan, penerimaan pesanan dan pendapatan lainnya bersifat manual 

dan diperlukan penulisan dalam buku. Sistem ini dapat membawa kerugian dan laba 

dalam notasi pesanan pelanggan maupun dalam pelaporan pemilik. 

Masalah-masalah utama yang diidentifikasi meliputi penerimaan pesanan dan 

pelaporan keuangan yang masih dilakukan secara manual. Proses penerimaan dan 

pengeluaran dilakukan secara manual, sehingga pencatatan pesanan pelanggan yang 

masih menggunakan buku catatan sering kali mengakibatkan kesalahan dalam 

pencatatan dan risiko kehilangan informasi. 

 

3.7 Pemecahan Masalah 

Untuk mengatasi permasalahan yang diidentifikasi di Bengkel Las Nazwa, akan 

diterapkan sistem informasi terintegrasi yang mampu mengotomatisasi berbagai 

proses operasional bengkel. Sistem ini akan dirancang dengan fitur yang user-friendly 

dan informatif, memberikan informasi lengkap mengenai status pekerjaan. Dengan 

demikian, pemilik dan karyawan dapat dengan mudah memantau dan mengelola 

operasional bengkel secara real-time. Pencatatan pesanan pelanggan yang sebelumnya 

dilakukan secara manual akan digantikan dengan sistem digital, mengurangi risiko 

kesalahan dan kehilangan informasi. Selain itu, sistem informasi ini juga akan 

mengotomatisasi pembuatan laporan keuangan berdasarkan data penjualan dan 

pesanan yang tercatat, sehingga dapat menghasilkan laporan yang lebih cepat dan 
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akurat. Implementasi sistem ini diharapkan dapat meningkatkan efisiensi operasional, 

mengurangi kesalahan dalam pencatatan dan pengelolaan. Dengan demikian, Bengkel 

Las Nazwa dapat memberikan pelayanan yang lebih baik kepada pelanggan dan 

memperkuat daya saing mereka di pasar. 
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BAB IV 

PERANCANGAN SISTEM USULAN 

 

4.1 Tahapan Perancangan Sistem 

A.   Evaluasi Data Kebutuhan 

Persyaratan sistem merupakan elemen yang dibutuhkan oleh sistem dan 

diperlukan untuk pengembangan perangkat lunak agar program dapat memenuhi 

tujuan dan maksud pembuatnya. Identifikasi merupakan proses pengumpulan data 

tentang persyaratan pengguna dalam sistem. Wawancara, observasi, dan telaah 

pustaka yang relevan dapat digunakan untuk mengumpulkan informasi tentang 

tuntutan tersebut (Arianto, 2021). 

Pemilik bengkel dan karyawan merupakan dua dari sekian banyak pengguna yang 

berkomunikasi dalam sistem informasi Bengkel Las Nazwa. Setiap pengguna 

berinteraksi dengan sistem secara berbeda dan memiliki tuntutan informasi yang 

bervariasi, seperti berikut ini: 

A1  Skenario kebutuhan bagian admin 

1. Mengelola Halaman website 

2. Input Data Admin 

3. Mengelola Layanan jasa 

4. Mengelola Data Pemesanan 

5. Mengelola Layanan 

6. Mengelola Pembayaran 

7. Mencetak Laporan 

A2  Skerenario Kebutuhan Pelanggan  

1. Melakukan Login 

2. Input Data Pengguna 

3. Mengakses halaman Utama 

4. Mengakses Halaman Layanan Pemesanan 

5. Mengakses Halaman Pembayaran 

6. Nota Pembayaran 
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B.   Kebutuhan Sistem 

1. Pengguna masuk ke website Bengkel Las Nazwa kemudian memasukkan 

username dan password untuk memastikan bahwa privasi pengguna terjaga dan 

menghindari masalah yang tidak diinginkan. 

2. Pengguna mengisi formulir data diri untuk melakukan pemesanan. 

3. Pengguna mengirimkan formulir tersebut. 

4. Sistem akan menghitung proses pemesanan dan memberikan informasi kepada 

admin. 

5. Admin melakukan konfirmasi terhadap pemesanan. 

6. Sistem mengajukan proses pembayaran. 

7. Pengguna melakukan pembayaran. 

8. Sistem menghitung proses pembayaran dan menyampaikan informasi kepada 

admin. 

9. Admin mengonfirmasi pembayaran yang telah dilakukan. 

10. Sistem menampilkan kuitansi pembayaran. 

11. Pengguna melakukan logout dari website Bengkel Las Nazwa. 
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C.  Use Case Diagram 

 

 Gambar IV. I Use Case Diagram 

 

1.    Deskripsi Usecase 

a. Pelanggan Mengakses Halaman Web Bengkel Las Nazwa 

Pelanggan dapat mengunjungi halaman web Bengkel Las Nazwa dan mengakses 

berbagai halaman seperti halaman utama yang menampilkan informasi umum, 

halaman portofolio perusahaan, serta halaman kontak untuk informasi lebih lanjut. 

Selain itu, pelanggan dapat menggunakan layanan pemesanan dengan mengisi 

formulir data diri yang mencakup nama, alamat, dan informasi lainnya. Setelah 

itu, pelanggan bisa memantau status pemesanan mereka melalui sistem. 
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b. Pelanggan Mengakses Layanan Pembayaran 

Setelah menyelesaikan pemesanan, pelanggan dapat mengakses halaman 

pembayaran. Di sini, mereka dapat memilih dari berbagai metode pembayaran 

yang tersedia, seperti virtual account atau transfer antar bank, yang telah 

disediakan di website Bengkel Las Nazwa. 

c. Admin Mengelola Halaman 

Owner dapat mengakses halaman web Bengkel Las Nazwa dan menjelajahi 

halaman utama, portofolio, mengelola layanan, halaman kontak. Owner juga 

dapat mengakses layanan pemesanan untuk mengelola data pemesanan dan 

pembayaran yang dilakukan oleh pelanggan, memastikan bahwa semua informasi 

dikelola dengan baik dan akurat. 

2. Deskripsi Tabel Usecase 

 

Table IV. I Halaman Login 

Use case name  Halaman Login  

Requirement  A1 

Goal  Pelanggan dan admin bisa mengakses dan login dihalaman 

web  

Pre-Conditions  Pelanggan dan admin belum login 

Post-Conditions  Pengguna berhasil login dan diarahkan ke halaman home 

failed end Condition  Pengguna tidak bisa login dan tetap di halaman login 

Actors  Pelanggan dan admin 

Main Flows/ Basic Path  1. Pelanggan dan admin mengakses halaman login 

2. Pelanggan dan admin memasukkan username dan 

password 

3. Sistem memverifikasi kredensial 

Jika kredensial valid, sistem mengarahkan pengguna ke 

halaman home 

Alternate Flow/Invariant A  

 

   

1. Sistem menampilkan pesan kesalahan jika kredensial 

salah. 

2. Pengguna tetap di halaman login untuk mencoba lagi. 
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Table IV. II Input Data Pelanggan 

Use case name  Input Data Pelanggan 

Requirement  A2 

Goal  Admin dapat memasukkan data pelanggan baru 

Pre-Conditions  Pelanggan sudah login 

Post-Conditions  Data pelanggan baru berhasil disimpan di database 

failed end Condition  Data pelanggan tidak valid dan tidak disimpan 

Actors  Pelanggan 

Main Flows/ Basic Path  1. mengakses halaman input data pelanggan 

2. mengisi formulir data pelanggan 

3. mengirimkan formulir 

4. Sistem memvalidasi dan menyimpan data 

Sistem menampilkan pesan sukses 

Alternate Flow/Invariant A  

 

   

1. Sistem menampilkan pesan kesalahan jika data 

tidak valid 

2. Pelanggan tetap di halaman input data pelanggan 

untuk memperbaiki data 

 

 

Table IV. III Input Data Admin 

Use case name  Input Data Admin  

Requirement  A3 

Goal  Admin dapat memasukkan data pelanggan baru 

Pre-Conditions  Admin sudah login 

Post-Conditions  Data admin baru berhasil disimpan di database 

failed end Condition  Data admin tidak valid dan tidak disimpan 

Actors  Admin 

Main Flow/ Basic Path  1. Admin mengakses halaman input data pelanggan 

2. Admin mengisi formulir data pelanggan 

3. Admin mengirimkan formulir 

4. Sistem memvalidasi dan menyimpan data 

 Sistem menampilkan pesan sukses 

Alternate Flow/Invariant A  

 

   

1. Sistem menampilkan pesan kesalahan jika data tidak 

valid 
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2. Admin tetap di halaman input data admin untuk 

memperbaiki data 

 

 

Table IV. IV Input Layanan 

Use case name  Input Layanan  

Requirement  A4 

Goal  Admin dapat memasukkan data pelanggan baru 

Pre-Conditions  Admin harus sudah login 

Post-Conditions  Data pada layanan baru berhasil disimpan di database 

failed end Condition  Data pada layanan tidak valid dan tidak disimpan 

Actors  Admin Bengkel Las Nazwa 

Main Flows/ Basic Path  1. Admin bisa mengakses halaman input layanan 

2. Admin mengisi formulir data layanan 

3. Admin mengirimkan formulir 

4. Sistem memvalidasi dan menyimpan data 

 Sistem menampilkan pesan sukses 

Alternate Flow/Invariant A  

 

   

1. Sistem menampilkan pesan kesalahan jika data tidak 

valid 

2. Admin tetap di halaman input layanan untuk 

memperbaiki data 

 

 

Table IV. V Transaksi 

Usecase name  Transaksi  

Requirement  A5 

Goal  Pelanggan dapat melakukan pemesanan layanan 

Pre-Conditions  Pelanggan mengakses halaman home Bengkel Las Nazwa 

Post-Conditions  Pemesanan layanan berhasil diproses dan disimpan 

Condition Akhir Gagal Pemesanan layanan tidak berhasil diproses 

Actors  Pelanggan 

Main Flow/ Basic Path  1. Pelanggan mengakses halaman home Bengkel Las 

Nazwa dan memilih opsi layanan 

2. Sistem akan menampilkan ke halaman layanan 

3. Pelanggan memilih layanan yang diinginkan 

4. Sistem akan menampilkan rincian layanan dan harga 

5. Pelanggan mengklik pesan layanan 
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6. Sistem memeriksa apakah pelanggan sudah login 

7. Sistem memproses pemesanan dan menampilkan 

rincian transaksi jika sudah login 

 

Alternate Flow/Invariant A  

 

   

1. Jika pelanggan belum login, sistem mengarahkan 

pelanggan ke halaman login 

2. Pelanggan login dan sistem kembali ke halaman rincian 

layanan 

 

 

Table IV. VI Pembayaran 

Usecase name  Pembayaran 

Requirement  A6 

Goal  Pelanggan dapat melakukan pembayaran untuk layanan 

yang dipesan 

Pre-Conditions  Pelanggan sudah harus melakukan transaksi 

Post-Conditions  Pembayaran berhasil divalidasi dan disimpan 

Condition Akhir Gagal Pembayaran tidak berhasil divalidasi 

Actor Pelanggan 

Main Flow/ Basic Path  1. Pelanggan memilih layanan yang diinginkan 

2. Sistem menampilkan opsi pembayaran 

3. Pelanggan memilih metode pembayaran dan mengisi 

detail pembayaran 

4. Pelanggan mengirimkan detail pembayaran 

5. Sistem memvalidasi pembayaran 

Sistem menampilkan pesan sukses 

Alternate Flow/Invariant A  

 

   

1. Sistem menampilkan pesan kesalahan jika pembayaran 

gagal 

2. Pelanggan tetap di halaman pembayaran untuk 

mencoba lagi 

 

 

Table IV. VII Buat Laporan 

Use case name  Buat Laporan 

Requirement  A7 

Goal  Owner dapat membuat laporan bisnis 

Pre-Conditions  Owner sudah login 
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Post-Conditions  Laporan berhasil dibuat dan ditampilkan 

failed end Condition  Laporan tidak berhasil dibuat 
 

Actors  Pemilik/Owner 
 

Main Flow/ Basic Path  1. Owner mengakses halaman buat laporan 

2. Sistem menampilkan opsi laporan 

3. Owner memilih jenis laporan yang diinginkan 

4. Sistem mengambil data dan menghasilkan laporan 

5. Sistem menampilkan laporan 

Alternate Flow/Invariant A  

 

   

1. Sistem menampilkan pesan kesalahan jika laporan 

gagal dibuat 

2. Owner dapat memilih opsi laporan kembali 

 

 

D.  Rancangan Activity Diagram 

1.  Activity Diagram Login  

 

 Gambar IV. II Activity Diagram Login 

 

Pelanggan mengakses halaman web Bengkel Las Nazwa, kemudian sistem 

menampilkan halaman login user. Kemudian pelanggan memasukkan username dan 

password, dan sistem memverifikasi kredensial tersebut. Jika kredensial valid, sistem 

mengarahkan pelanggan ke halaman utama. Jika tidak valid, sistem menampilkan 

pesan kesalahan. 
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2.  Activity Diagram Input Data Untuk Pelanggan 

 

Gambar IV. III Activity Diagram Input Data Untuk Pelanggan 

 

Admin mengakses halaman input data pelanggan, dan sistem menampilkan 

formulir input data pelanggan. Admin memasukkan data pelanggan seperti nama, 

alamat, dan nomor telepon, kemudian mengirimkan formulir. Sistem memvalidasi data 

yang dimasukkan, dan jika valid, data tersebut disimpan ke database dan pesan sukses 

ditampilkan. Jika tidak valid, sistem menampilkan pesan kesalahan. 
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3.  Activity Diagram Data Input Administrator 

 

 Gambar IV. IV Activity Diagram Data Input Administrator 

 

Admin mengakses halaman input data untuk admin, dan sistem menampilkan 

formulir input data admin. Admin memasukkan data admin baru seperti nama, 

username, dan password, kemudian mengirimkan formulir. Sistem memvalidasi data 

yang dimasukkan, dan jika valid, data tersebut disimpan ke database dan pesan sukses 

ditampilkan. Jika tidak valid, sistem menampilkan pesan kesalahan 
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4.  Activity Diagram Input Layanan 

 

 Gambar IV. V Activity Diagram Input Layanan 

 

Admin mengakses halaman input layanan, dan sistem menampilkan formulir input 

layanan. Admin memasukkan data layanan baru seperti nama layanan, harga, dan 

deskripsi, kemudian mengirimkan formulir. Sistem memvalidasi data yang 

dimasukkan, dan jika valid, data tersebut disimpan ke database dan pesan sukses 

ditampilkan. Jika tidak valid, sistem menampilkan pesan kesalahan. 
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5.  Activity Diagram Transaction 

 

Gambar IV. VI Activity Diagram Transaction 

 

Pelanggan mengakses halaman home Bengkel Las Nazwa dan memilih opsi 

layanan. Sistem menampilkan halaman layanan. Pelanggan memilih layanan yang 

diinginkan. Sistem menampilkan rincian layanan dan harga. Pelanggan mengklik 

pesan layanan. Sistem memeriksa apakah pelanggan sudah masuk/login, dan jika 

pelanggan belum login, sistem memberitahu bahwa pelanggan harus login. Jika 

pelanggan sudah login, sistem melanjutkan ke proses berikutnya. Sistem memproses 

pemesanan dan menampilkan rincian transaksi. 

 

 

 

 

 



31 

 

6.  Activity Diagram Payment/pembayran 

 

Gambar IV. VII Activity Diagram Payment/pembayran 

 

Pelanggan mengakses halaman pembayaran setelah melakukan transaksi, dan 

sistem menampilkan opsi pembayaran seperti transfer bank atau e wallet. Pelanggan 

memilih metode pembayaran dan mengisi detail pembayaran, kemudian mengirimkan 

detail tersebut. Sistem memvalidasi pembayaran, dan jika valid, sistem 

mengkonfirmasi pembayaran dan menampilkan pesan sukses. Jika tidak valid, sistem 

menampilkan pesan kesalahan. 
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7. Activity Diagram Buat Laporan 

 

Gambar IV. VIII Activity Diagram Buat Laporan 

 

Owner mengakses halaman buat laporan, dan sistem menampilkan opsi laporan 

seperti laporan harian, mingguan, atau bulanan. Owner memilih jenis laporan yang 

diinginkan, kemudian sistem mengambil data dari database dan menghasilkan laporan 

yang ditampilkan kepada owner. 
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E.  Rancangan Documents Sistem Usulan  

1.  Dokumen Keluaran. 

a) Nama dokumen  : Laporan  

Kegunaan  : Mencatat hasil penjualan jasa layanan 

Sumber   : Sistem Bengkel Las Nazwa 

Tujuan   : Owner 

Media    : Form 

Jumlah   : 1 

Frekuensi  : Setiap kali ada pemesanan layanan 

Format   : C-1 Lampiran  

 

b) Nama dokumen  : Nota Pembayaran 

Kegunaan  : Memberikan bukti pembayaran kepada Perusahaan 

Sumber   : Pelanggan 

Tujuan   : Perusahaan 

Media    : Form 

Jumlah   : 1  

Frekuensi  : Setiap kali ada pembayaran layanan 

Format   : D-1 Lampiran 
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4.2 Perancangan Prototype 

A.  Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

Gambar IV. IX Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

B.  Logical Structure Records (LRS) 

 

 Gambar IV. X Logical Structure Records (LRS) 
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Diagram di atas menggambarkan struktur data untuk sistem pemesanan layanan. 

Ada empat entitas utama: pelanggan, pemesanan, layanan, dan pembayaran, serta 

admin yang mengelola sistem. Setiap pelanggan dapat melakukan beberapa 

pemesanan, dan setiap pemesanan dapat mencakup beberapa layanan. Satu pemesanan 

juga terkait dengan satu pembayaran, dan satu admin dapat mengelola banyak 

pemesanan. Masing-masing entitas memiliki atribut yang sesuai. Pelanggan memiliki 

id, nama, telepon, alamat, username, dan password. Layanan memiliki id, nama, 

deskripsi, harga, gambar, id admin, dan ukuran. Pemesanan mencakup id, tanggal 

pemesanan, id layanan, id pelanggan, status pemesanan, dan ukuran. Pembayaran 

memiliki id, id pelanggan, id pemesanan, total, status pembayaran, dan bukti transfer. 

Admin memiliki id, nama, username, dan password. Struktur ini memungkinkan 

pengelolaan data pemesanan layanan secara efisien dan terorganisir. 

 

C. File Spesifikasi 

menjelaskan pembuatan file menggunakan transformasi ERD. Spesifikasi berikut 

digunakan saat file-file ini disimpan dalam database: 

 

a. File Spesifikasi Pelanggan  

Nama Database   : Pelanggan 

Tabel File   : Pelanggan 

Akronim    : Pelanggan.myd 

Tipe file   : File Master 

Akses file   : Random 

Panjang Record  : 233 Byte 

Kunci_file  : Id_pelanggan 
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Table IV. VIII File Spesifikasi Pelanggan 

 

 

b. File Spesifikasi Admin 

Nama Database   : Admin 

Tabel File   : Admin 

Akronim    : Admin.myd 

Tipe file   : File Master 

Akses file   : Random 

Panjang Record  : 120 Byte 

Kunci_file  : Id_admin 

 

 

Table IV. IX File Spesifikasi Admin 

 

 

No Elemen Data Akronim Tipe Panjang Keterangan 

1 Id pelanggan Id_plg Int 10 Primarry 

2 NamaPelanggan Nama_plg Varchar 40  

3 No Telpon telepon Int 13  

4 Alamat Alamat Varchar 100  

5 Username  Username Varchar 35  

6 Password password Varchar 35  

No Elemen Data Akronim Tipe Panjang Keterangan 

1 Id admin Id_admin Int 10 Primarry 

2 Nama admin Nama_adm Varchar 40  

3 username Username Varchar 35  

4 Password Password Varchar 35  
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c. File Spesifikasi Pemesanan 

Nama Database   : Pemesanan 

Tabel File   : Pemesanan 

Akronim    : pemesanan.myd 

Tipe file   : File Master 

Akses file   : Random 

Panjang Record  : 72 Byte 

Kunci_file  : Id_pemesanan 

 

 

 

Table IV. X File Spesifikasi Pemesanan 

 

 

d. File Spesifikasi Layanan 

Nama Database   : Layanan 

Tabel File   : Layanan 

Akronim    : Layanan.myd 

Tipe file   : File Master 

Akses file   : Random 

Panjang Record  : 182 Byte 

Kunci_file  : Id_layanan 

No Elemen Data Akronim Tipe Panjang Keteranga

n 

1 Id pemesanan Id_pemesanan Int 10 Primarry 

2 id layanan Id_layanan Varchar 20 FK 

3 Tanggal 

pemesanan 

Tgl_pemesanan Date -  

4 Id pelanggan Id_plg Int 10 FK 

5 Status pemesanan Stat_pemesanan Varchar 20  

6 Ukuran ukuran int 12  
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Table IV. XI File Spesifikasi Layanan 

 

 

e. File Spesifikasi Pembayaran 

Nama Database   : Pembayaran 

Tabel File   : Pembayaran 

Akronim    : Pembayaran.myd 

Tipe file   : File Master 

Akses file   : Random 

Panjang Record  : 128 Byte 

Kunci_file  : Id_bayar 

 

Table IV. XII File Spesifikasi Pembayaran 

 

 

 

 

No Elemen Data Akronim Tipe Panjang Keterangan 

1 Id layanan Id_layanan Int 10 Primarry 

2 Nama layanan Nama_layanan Varchar 20  

3 Deskripsi Deskripsi Varchar 100  

4 Harga Harga Double -  

5 gambar gambar Varchar 30  

6 Id admin Id_admin Int 10 FK 

7 Ukuran ukuran Int 12  

No Elemen Data Akronim Tipe Panjang Keterangan 

1 Id Bayar Id_bayar Int 18 Primarry 

2 Id Pelanggan Id_plg Int 10 FK 

3 Id Pemesanan Id_pemesanan Int 10 FK 

4 Total total Int 40  

5 Stat pembayaran Stat_Pembayaran Varchar 20  

6 Bukti Transfer Buktitf Varchar 30  
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D. Class Diagram Bengkel Las Nazwa 

 

 Gambar IV. XI Class Diagram Bengkel Las Nazwa 

 

Class diagram ini mendefinisikan struktur dan hubungan antara berbagai entitas 

dalam sistem pemesanan layanan. Entitas utama dalam sistem ini adalah pelanggan, 

pemesanan, layanan, pembayaran, dan admin. Setiap pelanggan memiliki atribut 

seperti ID, nama, telepon, alamat, username, dan password, serta memiliki 

kemampuan untuk melakukan operasi hapus, edit, dan tambah. Pemesanan mencatat 

detail seperti ID pemesanan, ID layanan, tanggal pemesanan, ID pelanggan, status 

pemesanan, dan ukuran. Layanan mencakup ID layanan, nama, deskripsi, harga, 

gambar, ID admin, dan ukuran, dengan kemampuan untuk dikelola melalui operasi 

hapus, edit, dan tambah. Pembayaran mengelola informasi pembayaran dengan atribut 

seperti ID pembayaran, ID pelanggan, ID pemesanan, total, status pembayaran, dan 

bukti transfer. Admin bertanggung jawab untuk mengelola layanan dan pemesanan 

dengan atribut seperti ID admin, nama admin, username, dan password. Relasi antar 

entitas mencakup hubungan satu ke banyak antara pelanggan dan pemesanan, banyak 

ke banyak antara pemesanan dan layanan, satu-ke-satu antara pemesanan dan 

pembayaran, serta satu-ke-banyak antara admin dan pemesanan, yang mencerminkan 

interaksi kompleks dalam sistem pemesanan layanan ini. 
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E.  Squence Diagram 

 

 Gambar IV. XII Squence Diagram Login 

 

Diagram skenario berikut menggambarkan proses ketika seorang pengguna 

mengakses web Bengkel Las Nazwa. Pertama, pengguna membuka halaman login dan 

memasukkan username serta password mereka. Sistem kemudian memeriksa validitas 

data login tersebut. Jika informasi yang dimasukkan benar, pengguna akan diarahkan 

ke halaman home, di mana mereka dapat melihat dan mengakses berbagai fitur yang 

tersedia. Namun, jika login gagal, pengguna akan tetap berada di halaman login dan 

menerima pemberitahuan tentang kesalahan yang terjadi, memungkinkan mereka 

untuk mencoba lagi. Melalui prosedur ini, layanan situs web Bengkel Las Nazwa 

hanya dapat diakses oleh pengguna terdaftar yang memiliki kredensial login yang sah. 
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 Gambar IV. XIII Squence Diagram Input Admin 

 

Admin mengakses pada halaman input data admin, dan sistem menampilkan 

formulir inputan data admin. Admin memasukkan data admin baru seperti nama, 

username, dan password, kemudian mengirimkan formulir. Sistem kemudian 

melakukan validasi data. Jika data valid, sistem akan menyimpan data tersebut ke 

database dan menampilkan bahwa pesan sukses. Dan jika tidak valid, sistem 

menampilkan pesan kesalahan kepada admin. 
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Gambar IV. XIV Squence Diagram Input Layanan 

 

Dalam proses input layanan pada sistem Bengkel Las Nazwa, admin pertama kali 

mengakses halaman input layanan melalui komponen boundary, yang menampilkan 

formulir input layanan kepada admin. Admin kemudian mengisi data layanan baru, 

seperti nama layanan, harga, dan deskripsi, dan mengirimkan formulir tersebut ke 

boundary. Boundary meneruskan data ini ke komponen control untuk dilakukan 

validasi. Jika data yang diinput valid, control akan menyimpan data tersebut ke 

database dan mengirimkan pesan sukses kembali ke boundary, yang kemudian 

menampilkan pesan sukses kepada admin. Jika data tidak valid, control akan 

mengirimkan pesan kesalahan ke boundary, dan boundary akan menampilkan pesan 

kesalahan kepada admin. Proses ini memastikan bahwa hanya data layanan yang valid 

yang dapat disimpan ke dalam sistem. 
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Gambar IV. XV Squence Diagram Pembayaran 

 

Setelah melakukan transaksi, pelanggan mengakses halaman pembayaran yang 

disediakan oleh sistem. Sistem menampilkan berbagai opsi pembayaran seperti 

transfer bank dan e-wallet kepada pelanggan. Pelanggan kemudian memilih metode 

pembayaran yang diinginkan dan mengisi detail pembayaran yang diperlukan, lalu 

mengirimkan detail tersebut ke sistem. Sistem memproses dan memvalidasi detail 

pembayaran yang diterima. Jika validasi berhasil, sistem mengonfirmasi pembayaran 

dengan menyimpan datanya ke dalam database kemudian menampilkan pesan sukses 

kepada pelanggan. Namun, jika validasinya ternyata gagal, sistem akan menampilkan 

pesan kesalahan kepada pelanggan, menunjukkan bahwa pembayaran tidak berhasil. 
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F.   Rancangan Antarmuka 

1.    Tampilan Antarmuka Pelanggan 

a) Home UI 

 

Gambar IV. XVI Home UI 

  

Gambar diatas adalah halaman utama dari website Bengkel Las Nazwa dan dapat 

diaccess kapan saja dan dimana pun, di dalam halaman utama ini terdapat menu 

pilihan yaitu Home, Layanan, Portofolio perusahan, Kontak dan juga tombol 

untuk mengakses halaman Login. 

 

b) Login UI 

 

Gambar IV. XVII Login UI 
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Gambar diatas adalah halaman login dimana user mampu login dengan 

memasukan username dan password yang dimiliki, sehingga user dapat 

mengakses lebih dalam website Bengkel Las Nazwa ini. 

 

c) Daftar UI 

 

 Gambar IV. XVIII Daftar UI 

 

Pada gambar penginputan data diri pelanggan daftar mendaftarkan akun sehingga 

pelanggan dapat login ke sistem bengkel las nazwa. 

 

d) Layanan UI 

 

Gambar IV. XIX Layanan UI 
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Pada Gambar diatas tampil halaman layanan disana terdapat layanan-layanan 

yang tersedia untuk dipesan disana terdapat gambar layanan deskripsi dan harga 

dari layanan tersebut. 

e) Membuat pesanan 

 

Gambar IV. XX Membuat pesanan 

 

Setelah Pelanggan memilih salah satu layana pelanggan dapat memesan dengan 

memilih ukuran yang tersedia atau ukuran custom sesuai dengan kebutuhan. 

f) Pembayaran UI 

 

Gambar IV. XXI Pembayaran UI 
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Pada gambar ini pelanggan dapat melakukan pembayaran dan memilih metode 

pembayaran yang sesuai kemudian mengupload bukti pembayaran. 

 

g) Pesanan Saya UI 

 

Gambar IV. XXII Pesanan Saya UI 

 

Pada gambar ini pelanggan dapat melihat data layanan yang dipesannya status 

bayar, status penengerjaan untuk melihat apakah layanan yang dipesa sudah 

selesai atau belum dan pelanggan bisa menghubungi admin untuk info lanjut. 

2.  Tampil Antar Muka Admin 

a) Dahsboard UI 

 

Gambar IV. XXIII Dahsboard UI 
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Pada halaman dashboard admin dapat melihat data data dari pemesan jumlah 

layanan tersedia, dan pembayaran masuk. 

b) Input Pemesanan Pada Admin  

 

Gambar IV. XXIV Input Pemesanan Pada Admin 

 

Halaman ini untuk menginput atau menambah data dari halaman pemesanan 

dengan memasukan id pemesanan yang sudah disediakan, id pelanggan yang 

terdaftar di sistem, id layanan, ukuran, tanggal, dan status. 

c) Pengelolaan Pemesanan UI 

 

Gambar IV. XXV Pengelolaan Pemesanan UI 
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Pada halaman pemesanan ini tampil data pelanggan yang memesan jasa layanan 

yang disediakan oleh admin dan disini admin dapat mengedit menghapus dan 

menambah data. 

d) Input Data Layanan UI 

 

Gambar IV. XXVI Input Data Layanan UI 

 

Halaman ini untuk menginput data atau untuk menyediakan layanan yang 

ditawarkan untuk pelanggan dengan menginput id layanan, nama layanan, harga, 

ukuran, deskripsi, dan menambahkan gambar dari layanan tersebut. 

e) Pengelolaan Layanan 

 

Gambar IV. XXVII Pengelolaan Layanan 

 



50 

 

Di Halaman Pada Gambar ini Admin dapat menyediakan layanan yang 

ditawarkan pada pelanggan disini admin juga dapat menghapus mengedit dan 

tambah data layanan.  

f) Laporan UI 

 

Gambar IV. XXVIII Laporan UI 

 

Pada halaman laporan admin dapat melihat laporan dari tanggal yang ditentukan 

dan kemudian admin bisa mencetaknya. 
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g) Hasil Cetak Laporan 

 

Gambar IV. XXIX Hasil Cetak Laporan 

 

Gambar ini adalah hasil dari pencetakan laporan pada tanggal yang telah 

ditentukan sesuai kebutuhan laporan. 
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h) Admin Pembayaran UI 

 

 Gambar IV. XXX Admin Pembayaran UI 

 

 

Setelah pelanggan mengirimkan bukti transfer di halaman pembayaran lalu 

admin bisa melihat data tersebut dan dapat mengkonfirmasinya. 

i) Input Data untuk Admin 

 

 Gambar IV. XXXI Input Data untuk Admin 
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Di Halaman untuk input data admin jika ada pengelola Admin baru, Admin terdaftar 

dapat membuka halaman Input data admin untuk menambahkan akun admin baru. 

G. Spesifikasi Hardware dan Software 

1. Spesifikasi Hardware 

 

Table IV. XIII Spesifikasi Hardware 

No  Nama Perangkat  Server 

1.  CPU  a. Processor ( Intel(R) Celeron(R) N4020 CPU @ 

1.10GHz   1.10 GHz) 

b. Memori (8 Gb)  

Hard Disc (1 Tb) 

2.   Mouse  Optical Mouse/Touch Pad  

3.  Keyboard   QWERTY  

4.  Monitor  Layar 11” dengan resolusi layar minimum  

1336x768  

5.  Koneksi Internet    Kecepatan 20 Mbps.  

  

2. Spesifikasi Software 

 

Table IV. XIV Spesifikasi Software 

No  Nama Perangkat  Server  

1.  Sistem Operasi  Windows Home Single Language (10) 

2.  Web Server  Xampp  

3.  Web Browser  Google Chrome  

4.  Text Editor  Sublime Text 3  

5.  Database    MySQL  
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4.3 Pengujian Rancangan Antarmuka  

A.  Pengujian Antarmuka Front End 

 

Table IV. XV Pengujian Antarmuka Front End 

Pengujian Akses 

Menu 

Pemesanan 

Las 

Pembayaran 

Las 

Kwetansi 

Dan 

Laporan 

Pembayaran 

Hasil 

Jika 

Berhasil 

√ √ √ √ Sistem 

menampilkan 

tampilan 

Jika Gagal √ √ √ √ Sistem akan 

menampilkan 

tampilan 

home 

Sukses 2 2 2 2 2 

Nilai 

kesuksesan 

100% 100% 100% 100% 100% 

 

 

B.  Pengujian Antarmuka Back End 

 

Table IV. XVI Pengujian Antarmuka Back End 

Pengujian Akses 

Menu 

Data 

Pemesanan 

Data 

Pembayaran 

Hasil 

Jika Berhasil √ √ √ Sistem menampilkan 

tampilan 

Jika Gagal √ √ √ Sistem akan 

menampilkan 

tampilan home 

Sukses 2 2 2 2 

Nilai 

Kesuksesan 

100% 100% 100% 100% 
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4.4 Jadwal Implementasi 

 

Table IV. XVII Jadwal Implementasi 

No  

KEGIATAN  

 WAKTU   

BULAN  I  BULAN II  BULAN III  

1  Persiapan untuk 

rencanan awal 

                        

2  Analisa 

kebutuhan 

                        

3  Rancangan 

Desain Sistem 

                        

4  Rancangan 

Desain Mock up 

                        

5  Rancangan 

Sistem Program 

                        

6  Pengujian 

Rancangan 

Sistem program 

                        

8  Perbaikan dan 

pengecekan 

ulang 

keseluruhan 
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BAB V 

 PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Bengkel Las Nazwa, sebuah usaha kecil yang bergerak di bidang jasa pengelasan, 

telah menghadapi berbagai tantangan dalam pengelolaan operasionalnya. Berdasarkan 

analisis yang dilakukan, berikut kesimpulan yang dapat diambil: 

1. Kebutuhan Sistem yang Ada: Sistem informasi yang ada saat ini belum cukup 

memadai untuk mendukung efisiensi dan efektivitas operasional Bengkel Las 

Nazwa. 

2. Identifikasi Kebutuhan Baru: Telah diidentifikasi bahwa diperlukan sistem 

yang mampu menyediakan informasi lengkap tentang layanan dan produk, 

memungkinkan pemesanan jasa secara online, dan memudahkan pembuatan 

pelaporan. 

3. Perancangan Sistem Baru: Sistem informasi yang diusulkan mencakup 

berbagai komponen penting seperti use case, activity diagrams, class diagrams, 

dan sequence diagrams. 

4. Implementasi Sistem: Tujuan dari implementasi sistem baru ini adalah untuk 

meningkatkan efisiensi operasional dengan membuat proses penerimaan dan 

penyelesaian pesanan lebih sistematis dan terorganisir. 

5. Manfaat Sistem: Diharapkan sistem informasi yang dirancang ini akan 

membantu Bengkel Las Nazwa dalam mengelola pesanan pelanggan dan 

pelaporan dengan lebih efisien, serta meningkatkan daya saing dan 

memperluas jangkauan pasar melalui platform online. 

5.2 Saran 

Agar implementasi sistem informasi yang diusulkan dapat berhasil, berikut 

beberapa saran yang dapat dilakukan oleh Bengkel Las Nazwa: 

1. Pengembangan Lebih Lanjut: Perlu dikembangkan fitur-fitur tambahan seperti 

integrasi pembayaran online dan notifikasi otomatis untuk pelanggan 
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mengenai status pesanan mereka. Ini akan meningkatkan kepuasan pelanggan 

dan efisiensi operasional. 

2. Pelatihan Pengguna: Semua pengguna sistem perlu diberikan pelatihan tentang 

cara menggunakan sistem informasi yang baru. Pelatihan ini akan memastikan 

bahwa semua fitur dan fungsi sistem dapat dimanfaatkan secara maksimal. 

3. Pemeliharaan dan Evaluasi: Sistem informasi yang sudah diimplementasikan 

perlu dipelihara secara rutin dan dievaluasi secara berkala untuk memastikan 

sistem tetap berjalan dengan baik dan dapat disesuaikan dengan perkembangan 

kebutuhan bisnis. 

4. Pemanfaatan Data: Data yang dihasilkan dari sistem informasi ini harus 

dimanfaatkan untuk analisis dan pengambilan keputusan strategis. Data 

mengenai pesanan dan laporan keuangan dapat digunakan untuk 

merencanakan strategi bisnis yang lebih baik ke depannya. 
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