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ABSTRAK

Ade Karlina Septiani (12150302), Sistem Informasi Penjualan Korean
Merchandise di Toko All About Merch Berbasis Web

Internet menjadi salah satu bagian dari kebutuhan sehari-hari. Dari bekerja, sekolah,
bermain, sampai berjualan. Bahkan internet menjadi sarana pertemuan bagi sanak
saudara, teman, dan keluarga lainnya yang tinggal jauh. Internet juga menyebarkan
hallyu K-Pop kepada kalangan anak muda maupun orang dewasa di Indonesia.
Sehingga banyaknya minat dari mereka yang ingin memiliki barang-barang yang
berbau K-Pop. Memiliki toko fisik memanglah penting, tetapi akan lebih baik jika
toko tersebut mampu menjualkan barang dagangannya lebih luas lagi. Banyak juga
orang yang tertarik pada barang-barang K-Pop merasa cemas untuk membeli.
Dikarenakan takut tertipu. Atau mereka yang tidak mengerti cara membeli langsung
dari situs Korea. Sebagai dasar dan acuan untuk membuat sistem penjualan berbasis
web dilakukan studi pustaka kemudian membuat perancangan database sistem
menggunakan DFD dan ERD. Metode yang digunakan adalah metode waterfall
Bahasa pemograman yang digunakan adalah PHP dengan Framework Codelgniter
dan MySQL sebagai database. Pada bagian front yaitu pengguna melakukan
registrasi terlebih dahulu sebelum melakukan input data pengiriman, selanjutnya
pengguna dapat memilih barang yang ingin dibeli. Pada bagian backend
pengguna melakukan pembayaran dengan menggunakan kode barang yang telah
mereka pesan.

Kata Kunci: K-pop, E-commerce, Web, Penjualan



ABSTRACT

Ade Karlina Septiani (12150302), Korean Merchandise Sales Information System
at Web-Based All About Merch Stores

The internet is a part of daily needs. From work, school, play, to selling. The internet
is even a meeting place for relatives, friends and other families who live far away.
The internet is also spreading hallyu K-Pop to young people and adults in Indonesia.
So there is a lot of interest from those who want to own goods that smell like K-Pop.
Having a physical store is important, but it would be better if the store was able to
sell more extensive merchandise. Many people who are interested in K-Pop goods
feel anxious to buy. Because of fear of being fooled. Or those who don't understand
how to buy directly from Korean sites. As a basis and reference for creating a web-
based sales system, a literature study was conducted and then a database system
design was used using DFD and ERD. The method used is the waterfall method The
programming language used is PHP with the Codelgniter Framework and MySQL
as a database. On the front, the user registers first before inputting the shipping
data, then the user can choose the items to be purchased. In the backend section
users make payments using the item code they have ordered.

Keywords: K-pop, E-commerce, Web, Sales
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1. Simbol Unified Modelling Language (UML)
a. Use Case Diagram

AKTOR
i Adalah seseorang atau sesuatu yang berinteraksi dengan
sistem. Aktor merupakan aturan yang dimainkan dalam
sistem bukan user individu dalam sistem.

@ USE CASE

Yaitu menyatakan fungsi lengkap yang dilakukan user.

Actor

ASSOSIATION

Yaitu garis yang menggambarkan bagaimana aktor terlibat
dalam use case. Association bukan menggambarkan aliran
data atau informasi.

Pekerjaan yang harus terpenuhi agar sebuah event dapat
- vincludes» 5 terjadi, dimana pada kondisi ini sebuah use case adalah
bagian dari use case lainnya.

Pekerjaan yang hanya berjalan dibawah kondisi tertentu
» seperti menyalakan alarm.
b. Activity Diagram

. INITIAL STATE
Suatu status awal dari sebuah obyek.

@ FINAL STATE
Suatu status akhir yang menghadirkan penyelesaian aktivitas.

- ACTIVITY
LW Menyatakan suatu kegiatan yng sedang terjadi

DECISION
Pilihan pengambilan keputusan



STATE TRANSITION

Menunjukan bahwa suatu obyek akan melaksanakan tindakan
tertentu dan masuk tujuan ketika suatu aktivitas terjadi atau
ketika kondisi-kondisi tertentu dicukupi.

c. Component Diagram

COMPONENT

Component 3 | Menggambarkan struktur dan hubungan antara komponen
piranti lunak, termasuk ketergantungan (dependency)
diantaranya.

DEPENCE
Menggambarkan alur data dari suatu komponen

d. Component Diagram

NODE

Menggambarkan bagian-bagian hardware dalam sebuah
sistem. Notasi untuk node digambarkan sebagai sebuah
kubus tiga dimensi.

Node

ASSOSIATION

Menggambarkan sebagai sebuah garis yang
menghubungkan dua node yang mengindikasikan jalur
komunikasi antara komponen-komponen hardware

e. Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity

Yaitu suatu obyek yang dapat dibedakan atau dapat
diidentifikasi secara unik dengan obyek lainnya, dimana
semua informasi yang berkaitan dengannya dikumpulkan.

RELATIONSHIP TYPE

/\\-. - - -
< P Yaitu menghubungkan antar entitas dengan entitas.
Atribute
P Yaitu karakteristik dari entity atau relationship yang
D menyediakan penjelasan detail tentang relationship

tersebut.



Key Atribute
Bila di dalam attribute terdapat nilai sama maka kita perlu

membuat “Key Atribute” sehingga dipastikan tidak akan
terjadi nilai/record sama.
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