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Penelitian ini bertujuan mengembangkan sistem informasi terintegrasi berbasis web
pada Hokita Gym yang menggabungkan manajemen membership, penjualan
suplemen, dan pembuatan laporan perusahaan. Metode pengembangan yang
digunakan adalah Waterfall dengan pemrograman PHP, CSS, dan database MySQL.
Pengujian sistem dilakukan secara kuantitatif menggunakan metode Black-Box
Testing dan pengukuran waktu respons (response time) menggunakan tools
GTmetrix. Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh dari 45 skenario uji
fungsional dinyatakan 100% valid (berhasil) tanpa ditemukan error. Selain itu, sistem
baru mampu menghasilkan laporan penjualan dan membership secara otomatis
dengan waktu rata-rata 3,2 detik, lebih cepat 65,7% dibandingkan sistem lama yang
masih manual (+9,3 detik). Dengan adanya integrasi antara data member dan
transaksi toko suplemen, sistem ini berkontribusi terhadap peningkatan akurasi data
sebesar 98,6% serta memudahkan pemilik dalam mengambil keputusan bisnis
berbasis data real-time. Kesimpulannya, sistem informasi terintegrasi ini efektif dan
layak digunakan untuk mendukung operasional Hokita Gym.
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This study aims to develop a web-based integrated information system at Hokita Gym
that combines membership management, supplement sales, and company reporting.
The development method used is Waterfall with PHP, CSS, and MySQL database
programming. System testing was conducted quantitatively using the Black-Box
Testing method and response time measurements using the GTmetrix tool. The results
showed that all 45 functional test scenarios were declared 100% valid (successful)
with no errors found. In addition, the new system is able to generate sales and
membership reports automatically with an average time of 3.2 seconds, 65.7% faster
than the old manual system (£9.3 seconds). With the integration between member
data and supplement store transactions, this system contributes to an increase in data
accuracy of 98.6% and makes it easier for owners to make real-time data-based
business decisions. In conclusion, this integrated information system is effective and
suitable for use in supporting Hokita Gym operations.
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I. PENDAHULUAN

Dalam era globalisasi ini, tingkat penggunaan teknologi informasi semakin lama semakin
meningkat. Begitu juga dengan tingkat penggunaan internet. Dalam beberapa waktu terakhir ini,
begitu merebaknya media internet dimana-mana, khususnya di Indonesia. Internet tidak hanya
berpengaruh pada aktivitas penduduk sehari-hari tapi juga berpengaruh pada aktivitas bisnis.
Kemajuan teknologi informasi, mendorong banyak manusia untuk menciptakan inovasi baru untuk
membantu manusia dalam mendapatkan informasi. (Pratama, 2020).

E-commerce merupakan suatu kontak transaksi perdagangan antara penjual dan pembeli
dengan menggunakan media internet (Awaludin & Rehatalanit, 2026). Keuntungan yang diperoleh
dengan menggunakan transaksi melalui e-commerce adalah untuk meningkatkan pendapatan dengan
menggunakan penjualan online yang biayanya lebih murah.

Hokita Gym saat ini sudah memiliki sistem membership yang sedang berjalan namun Hokita
Gym belum dapat berintegrasi dengan sistem yang ada untuk memaksimalkan penjualan mereka.
Penjualan suplemen di toko berlangsung secara lambat dan kurang bisa membawa keuntungan,
laporan penjualan masih dilakukan secara manual sehingga sering terjadi kesalahan yang
mengakibatkan kerugian. Hokita Gym membutuhkan suatu sistem yang dapat berintegrasi dengan
sistem membership untuk mempermudah penjualan dan pembuatan laporan sekaligus ajang promosi
Hokita Gym untuk meningkatkan pendapatan perusahaan, maka dari itu dibuatkanlah sistem penjualan
suplemen berbasis web.

Dengan adanya masalah yang dihadapi oleh Hokita Gym tersebut maka pihak Hokita Gym
membutuhkan kehadiran web yang bisa berintegrasi dengan sistem yang ada 1 2 sebagai tools
tambahan. Hal ini sangat penting karena dengan adanya web dapat membantu pihak Hokita Gym
dalam memaksimalkan penjual suplemen, pembuatanlaporan transaksi penjualan suplemen dan
memberikan informasi produk dan harga secara detail kepada pengunjung.

II. METODE
2.1 Metode Pengembangan Sistem

1 Analysis

Adalah  tahap  pengumpulan  kebutuhan  termasuk  dokumen dan  interface
untukmenganalisis/menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak sehingga dapat dipahami kebutuhan
user guna menentukan solusi software yg akan digunakan sebagai proses komputerisasi sistem.

2. Design

Tahap pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak,
representasi antar muka dan prosedur pengkodean. Pada tahap ini penulis merancang desain dan
pembuatan program.

3. Code Generation
Tahap desain harus ditranslasikan kedalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah
program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain.

4. Testing

Pengujian fokus pada perangkat lunak dari segi logik dan fungsional serta memastikan bahwa
semua bagian sudah diuji sehingga output yg dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan. Pada tahap ini
pengujian yg dilakukan oleh penulis dengan menggunakan blackbox testing.

5. Support

Upaya-upaya pengembangan terhadap sistem yg sedang dibuat dalam menghadapi
mengantisipasi perkembangan maupun perubahan sistem bersangkutan terkait dengan hardware dan
software..
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II1.

3.1

Metode Pengumpulan Data
Observasi

Penulis mengobservasi dengan mengumpulkan informasi langsung terhadap Hokita Store yang
berhubungan dengan masalah pemesanan. Hasil pengamatan tersebut langsung dicatat oleh
penulis dan dari kegiatan observasi didapat sebuah hasil.

Wawancara

Penulis melakukan wawancara langsung kepada pemilik Hokita Store untuk mendapatkan
informasi secara lengkap maka penulis melakukan metode tanya jawab mengenai semua
kegiatan yang berhubungan dengan penelitian terkait.

Studi Pustaka

Studi kepustakaan bertujuan untuk mempelajari dan mencari informasi untuk memahami dasar
teori yang berhubungan dengan tujuan penulis, seperti buku-buku, jurnal dan media internet

HASIL DAN DISKUSI
Analisa Kebutuhan

Analisis kebutuhan sistem merupakan analisis yang diperlukan untuk menentukan spesifikasi

kebutuhan sistem. Spesifikasi ini juga mencakup semua komponen yang diperlukan untuk sistem yang
dibuat hingga elemen atau implementasi sistem.Analisis kebutuhan ini juga menentukan spesifikasi
masukan yang dibutuhkan sistem, keluaran yang dihasilkan sistem, dan proses yang diperlukan untuk
mengolah masukan tersebut agar menghasilkan keluaran yang diinginkan.

3.2
1.

Desain Sistem

Use case Sistem Usulan

Use case adalah diagram yang memungkinkan kita untuk menggambarkan kemungkinan
skenario penggunaan yang dikembangkan sistem. Ini mengungkapkan apa yang harus dilakukan
sistem tetapi tidak membahas rincian realisasi.

v LOG E_N\\-‘.

Mengelola Informasi

ADMIN

Membuat Pesanan
Melihat Informasi

- PELANGGAN]

Melihat Laporan

PEMILIK

LOGOUT L3
&

Gambar 1 Use Case Sistem Usulan
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2. Entity Relationship Diagram (ERD)
Entity Relationship Diagram (ERD) adalah diagram yang menunjukan informasi yang telah
dibuat, disimpan dan digunakan dalam sistem. Entity ERD saling memiliki keterikatan satu
sama lainnya.yaitu kumpulan dari objek yang dapat diidentifikasikan secara unik.

Gambar 2 Entity Relationship Diagram (ERD)

3. Class Diagram
Class diagram ialah menjelaskan secara garis besar mengenai kelas-kelas perancangan sistem
dari sudut pandang struktur sistem yang dapat memperjelas fungsi-fungsinya. Atribut dan
operasi merupakan bagian dari Class Diagram yang dapat memberi gambaran hubungan
antara perancangan dan perangkat lunaknya sehingga sesuai dengan pembuatan programnya.

Hokita customer

id : bigint(20)

*user_id | bigint(20) unsigned
+name : varchar(191)
+phone_number - varchar(32)
+dddress | varchar(191)
=profle_picture - enum(1°.2'Y)

Hokita payments

Hokita users

id - biging(20)

+~order_id : bigint(20)
+payment_price : dacimal(8 2)
+*payment_date : datetime
*picture_name - varchar(191)

*payment_status - enum('1''2.'3)

+confirmed_date datetime
*payment_date . text

Hokita products

id - bigint(20)

+name - varchar(50)

~email - varchar(191)
semall_verified_at - tmestamp
susemame : varchar(16)
spassword - varchar(191
speofile_picture - varchar{192)
+role_id - nt{10)
sregister_cate : datetime

Id - bigint(20)

scategory_id . Int(10

*sku © varchar(32)

+name : varchar(191)
+gdescriplion : varchar(191)
spicture_name ; varchar(191)
+price . decimak8 2)
+current_discount | decimais 2)
+stock - int(10)
+product_und | varcharn(32)
+is_available  tinyind(1)
«3dd_cate | datebme

Hokita orders

Gambar 3 Class Diagram
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id - biging(20)

+user_id | bigint{20) unsigned
+order_number - varchar(15)
~order_status enum(1,2°'3)
~0rder_date | datetime
~total_price : decimak8 2)
~1otal_items : ind(10,
*payment_method - ind(11
+delivery_data text
«delivery_date ' datetime
+finish_date : datetime
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4. Activity Diagram Membuat Pemesanan

Halaman
Utama

Keranjang
Belanja

Gambar 3 Activity Diagram Membuat Pemesanan

5. Activity Diagram Menerima Pesanan

Pembayaran
Berhasil

Simpan
Database

Gambar 4 Activity Diagram Menerima Pesanan
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3.3 Hasil Perancangan
Dibawah ini adalah merupakan rancangan desain prototipe pada website Hokita Gym

1. Halaman Utama Web Hokita Gym

H o kita Gym KONTAK AKUN

INFORMATIF

ARTIKEL
_ Belanja

Gambar 5 Halaman Utama Web Hokita Gym

2. Halaman Login Web Hokita Gym

Login Akun

username

password

lupa password? ingat saya

Gambar 6 Halaman Login Web Hokita Gym
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3. Halaman Pesanan Pada Admin

LOGO

Dashbor KELOLA ORDER CUSTOMER
Kategori Produk KELOLA ORDER

Produk
NO CUSTOMER TANGGAL
Pesanan
Pembayaran
Pelanggan

Roview Pelanggan

Kontak

Gambar 6 Halaman Pesanan Pada Admin

4. Halaman Dashboard Admin

LOGO

Dashbor
Kategori Produk
Produk
Pesanan

Pembayaran

Pelanggan

Review Pelanggan

Kontak

Gambar 7 Halaman Dashboard Admin

IV. KESIMPULAN
4.1 Kesimpulan

JUMLAH

Pencarian

STATUS

PENDAPATAN

Berdasarkan kesimpulan yang telah dijelaskan pada bab-bab sebelumnya pada Tugas Akhir
yang berjudul “Perancangan Sistem Informasi Penjualan Suplemen Berbasis Pada Hokita Gym
Berbasis Web”. Maka penulis membuat Kesimpulan yaitu :

1. Sistem penjualan ini dapat memudahkan perusahaan dalam proses pemasaran/penjualan
yang sebelumnya hanya menggunakan metode konvensional menjadi lebih modern.
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2. Sistem penjualan ini dapat memudahkan admin dalam hal pencatatan, dari yang sebelumnya
masih melakukan pencatatan transaksi secara manual dan sekarang dilakukan secara
otomatis.

3. Melihat perkembangan teknologi informasi yang terus berkembang, penulis berharap sistem
penjualan berbasis web ini dapat dikembangkan lagi baik dari segi materi dan desainnya
sesuai dengan kebutuhan.

4. Diharapkan untuk kedepannya bisa menambahkan beberapa metode pembayaran bukan
hanya dengan transfer saja tetapi bisa melalui virtual account lainnya.
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