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INTISARI 

SISTEM INFORMASI PETSHOP PADA TOKO HEWAN SIGER BANDAR 

LAMPUNG BERBASIS MOBILE 

 

 

 

Oleh: 

Didik Permadi 

didikpermadimi@gmail.com 

 

Toko Hewan Siger Bandar Lampung merupakan salah satu perusahaan yang tergolong 

dalam usaha kecil menengah yang beralamatkan di Kota Bandar Lampung. Usaha yang 

baru berdiri ini merupakan usaha yang bergerak dibidang hobi pecinta hewan.  

 

Penelitian ini menghasilkan sebuah interface berupa web yang membantu 

mempermudah pelayanan dan transaksi di Siger Petshop Bandar Lampung. Sistem ini 

menjadi fasilitas bagi pelanggan mengantikan sistem pelayanan yang masih 

menggunakan pencatatan manual dan penggunaan kalkulator yang belum 

terkomputerisasi, sehingga terjadi kurangnya efisiensi waktu. Sistem ini meng-

interintegrasikan data mulai dari data transaksi dan data pelanggan yang sudah 

tersimpan di database.  

 

Sistem baru dibangun dengan metode RUP (Relational Unified Process) yaitu sebuah 

proses pengembangan perangkat lunak yang dilakukan secara iteratif (berulang) dan 

incremental (bertahap dengan proses menaik). Dengan sistem komputerisasi berbasis 

web yang terintegrasi, permasalahan dalam pelayanan transaksi di Siger Pestshop 

Bandar Lampung dapat diselesaikan dengan mudah. Laporan semua transaksi yang 

dapat dilihat di dalam sistem. Penetilitan ini menghasilkan Sistem Informasi Petshop 

pada Toko Hewan Siger Bandar Lampung yang lebih mudah dalam proses penitipan 

hewan, pemesanan dan pembayaran produk pada Siger Petshop Bandar Lampung. 

 

Kata kunci: Sistem informasi, Petshop, RUP 
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ABSTRACT 

 

MOBILE-BASED PETSHOP INFORMATION SYSTEMS IN                          

SIGER PETSHOP BANDAR LAMPUNG 

 

 

By: 

Didik Permadi 

didikpermadimi@gmail.com 

 

Siger Petshop Bandar Lampung is one of the companies belonging to the small 

and medium businesses located in the city of Bandar Lampung. This newly 

established business is a business engaged in the hobby of animal lovers. This 

research produced an interface in the form of a web that helped make it easier 

services and transactions at Siger Petshop Bandar Lampung. This system was a 

facility for customers replace the service system that still used the manual 

recording and the use of calculators that were computerized, resulting in a lack of 

time efficiency. This system integrated the data starting from the transaction data 

and the customer data already stored in the database. The new system was built 

using the RUP (Relational Unified Process) method, which was a process 

software development was done iteratively (repetitively) and incrementally 

(gradually with the ascending process). With an integrated web-based 

computerized system, problems in transaction services at Siger Pestshop Bandar 

Lampung can be resolved easily. The report on all transactions that can be seen in 

the system. This research produced Petshop Information Systems in Siger Animal 

Petshop Bandar Lampung easier in the process of day care, ordering and payment 

of products at Siger Petshop Bandar Lampung. 

 

Keywords: Information systems, Petshop, RUP 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Peranan sebuah Teknologi Informasi sudah menjadi salah satu bagian penting 

dalam meningkatkan produktivitas ataupun kemampuan serta kualitas dari 

sebuah perusahaan baik dalam skala kecil maupun besar yang digunakan untuk 

memanipulasi dan memproses suatu data baik yang digunakan secara sistem 

manual maupun dengan menggunakan data penjualan,pembelian. Suatu 

sumber informasi sebagai input penentu kebijakan sangat penting mengingat 

persaingan bisnis yang semakin kompleks, dan tentunya sebuah teknologi 

informasi mampu menjawab dan kebutuhan pokok sumber input informasi 

untuk diolah menjadi bahan pertimbangan sehingga diharapkan sebuah hasil 

output yang maksimal 

 

Pet shop merupakan salah satu tempat untuk menjual hewan peliharaan beserta 

peralatan dan perlengkapan untuk pemeliharaan hewan. Peralatan merupakan 

barang-barang yang cenderung wajib untuk dimiliki oleh para pemilik hewan 

peliharaan, sedangkan perlengkapan merupakan barang-barang yang tidak 

wajib dimiliki oleh para pemilik hewan atau hanya berupa barang-barang 

aksesoris untuk hewan. 

 

Toko Hewan Siger Bandar Lampung merupakan salah satu perusahaan yang 

tergolong dalam usaha kecil menengah yang beralamatkan di Kota Bandar 

Lampung. Usaha yang baru berdiri ini merupakan usaha yang bergerak 

dibidang hobi pecinta hewan. Dalam bisnisnya Pet Shop menjual berbagai 

kebutuhan hewan peliharaan mulai dari makanan, perawatan, dan juga 

perlengkapan aksesoris hewan Selain menjual berbagai pelengkapan hewan, 

Toko Hewan Siger Bandar Lampung juga menawarkan pelayanan jasa 

Grooming atau dikenal dengan salon hewan yang dikhususkan untuk hewan 

peliharaan yaitu perawatan biasa dan perawatan komplit, serta pelayanan jasa 

penitipan hewan. 

 

Adapun permasalahan yang saat ini dihadapi oleh Toko Hewan Siger Bandar 

Lampung diantaranya adalah masalah dalam pelayanan jasa seperti sistem 

pelayanan yang masih menggunakan pencatatan manual, penggunaan 

kalkulator dan belum adanya catatan atau bukti transaksi untuk pelanggan, 
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adapun pelayanan jasa grooming dan penitipan yang berjalan belum sesuai 

dengan prosedur penerimaan yang seharusnya yaitu tidak ada bukti 

pengambilan hewan. Pembuatan laporan bulanan pun memakan waktu yang 

cukup lama karena diperlukan waktu untuk merekapitulasi seluruh catatan 

penjualan. Berdasarkan penjelasan diatas, maka ditarik kesimpulan untuk 

membuat sebuah sistem berbasis Mobile sebagai media penitipan kucing yaitu 

“Sistem Informasi Petshop Pada Toko Hewan Siger Bandar Lampung 

Berbasis Mobile.” 

 

1.2 Ruang lingkup masalah 

1. Berfokus pada jasa, penjualan, penitipan dan pembayaran  sistem 

informasi petshop berbasis Mobile pada Toko Hewan Siger Bandar 

Lampung. 

2. Pelayanan berbasis mobile dalam sistem tidak sebagai media pemberi 

informasi status hewan saat dalam pelayanan. 

 

1.3  Rumusan Masalah  

Berbagai kelemahan sistem informasi telah terjadi dan tentu saja hal tersebut 

telah memperlambat pelaksanaan operasional dari para pekerja. Adapun 

perumusan masalah dalam penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:  

1. Bagaimana merancang aplikasi berbasis mobile di toko hewan Siger.  

2. Bagaimana mengimplementasikan sistem informasi petshop berbasis 

Mobile pada toko hewan Siger. 

 

1.4  Tujuan Penelitian  

1. Untuk merancang sebuah Sistem Petshop berbasis mobile yang nantinya 

dapat digunakan secara mudah dan cepat oleh pemakai.  

2. Memudahkan pelanggan dalam mencari informasi mengenai produk dan 

paket yang ditawarkan pada Toko Hewan Siger Bandar Lampung. 
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1.5  Manfaat Penelitian 

1. Meningkatkan perkembangan teknologi kepada toko hewan siger . 

2. Sebagai bahan bacaan atau literature bagi peneliti – peneliti berikutnya 

khususnya pada IIB Darmajaya dalam pembuatan laporan. 

3. Memudahkan pencarian informasi produk dan paket yang ditawarkan pada 

toko hewan Siger kepada pelanggan. 

4. Memperbaiki mutu pelayanan pada Siger Pet Shop. 

5. Bagi penulis, penelitian ini berguna untuk menambah wawasan mengenai 

mobile. 

1.6  Sistematika Penulisan 

Agar penelitian tugas akhir ini lebih terarah, maka dibagi dalam lima bab 

dengan sistematika penulisan sebagai berikut : 

 

BAB I  PENDAHULUAN 

Dalam bab ini berisikan latar belakang masalah, perumusan 

masalah, batasan penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

dan sistematika penulisan. 

 

BAB II  TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisikan tentang teori – teori yang mendukung penelitian 

serta penulisan skripsi ini. 

 

BAB III  METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisikan metode – metode pendekatan permasalahan yang 

dinyatakan dalam perumusan masalah. 

 

BAB IV  HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan tentang hasil penelitian serta hasil program yang 

telah dibuat. 

 

BAB V  SIMPULAN DAN SARAN 

Dalam bab ini berisikan kesimpulan dan saran dari penulis 

berdasarkan informasi yang didapat. 

 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1  Sistem 

Pengertian sistem menurut Sutabri(2016), “Sistem adalah terdiri atas objek-

objek atau unsur-unsur yang berkaitan atau berhubungan satu sama lain nya 

sedemikian rupa sehingga unsur-unsur tersebut merupakan suatu kesatuan 

pemrosesan atau pengolahan yang tertentu. Berdasarkan pengertian tersebut 

dapat disimpulkan bahwa sistem adalah kumpulan dari komponen-komponen 

yang saling berkaitan satu dengan yang lain untuk mencapai tujuan dalam  

melaksanakan suatu kegiatan pokok perusahaan.  

 

2.2  Informasi 

Menurut Sutabri(2016) dalam buku sistem informasi manajemen, “Informasi 

adalah data yang telah diklasifikasi atau diolah atau interpretasi untuk 

digunakan dalam proses pengambilan keputusan. Sistem pengolahan informasi 

mengolah data menjadi informasi atau tepatnya pengolah data dari bentuk tak 

berguna menjadi berguna bagi penerimanya.” 

 

2.3  Sistem informasi 

Menurut Sutabri(2016), “Sistem Informasi adalah suatu sistem yang dalam 

suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian 

yang mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan 

kegiatan strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan kepada pihak 

luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan.” Jadi berdasarkan 

pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa sistem informasi adalah  kumpulan 

data yang terintegritasi atau terhubung dengan sebuah jaringan dan saling 

melengkapi dengan menghasilkan output yang baik guna untuk memecahkan 

masalah dan pengambilan keputusan. 

 

 



5 
 

2.4  Aplikasi 

Menurut (Putra, 2012), ”Aplikasi merupakan sebagai suatu program yang telah 

siap untuk dipakai yang secara sengaja dibuat untuk melakukan suatu fungsi 

bagi pemakai jasa aplikasi serta untuk pemakai semua aplikasi jenis yang 

lainnya yang akan dipakai untuk sebuah sasaran yang dituju.” Dapat 

disimpulkan bahwa pengertian aplikasi adalah suatu program siap pakai yang 

digunakan dalam komputer dan dibuat untuk melayani suatu kebutuhan 

manusia, sehingga computer dapat memproses input dan menghasilkan output. 

 

2.5  Mobile Web 

Menurut Eko Priyo Utomo (2013:3), web mobile merupakan web atau halaman 

website internet yang dapat digunakan atau diakses pada perangkat mobile. 

Jadi web mobile adalah web atau halaman website yang dapat digunakan atau 

di akses pada perangkat mobile serta mudah untuk dipelajari,paling 

murah,terstandarisasi,yang tersedia dan paling mudah untuk didistribusikan. 

 

2.6  Website 

Menurut Agus Hariyanto(2015), “ Website adalah kumpulan halaman yang 

menampilkan informasi data teks, data gambar, data animasi, suara, video, dan 

gabungan yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait, 

dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman 

(hyperlink).” 

 

2.7  Basis Data 

Menurut Sutabri(2016), “Database adalah suatu kumpulan data terhubung 

(interrelated data) yang disimpan secara bersama-sama pada suatu media, tanpa 

mengatap satu sama lain atau tidak perlu suatu kerangkapan data (controlled 

redundancy.” 
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2.8  MySQL 

Menurut MADCOMS (2016) “MySQL adalah sistem manajemen Database 

SQL yang bersifat Open Source dan paling popular saat ini. Sistem Database 

MySQL mendukung beberapa fitur seperti multithreaded, multiuser dan SQL 

Database managemen system (DBMS)”.  

 

2.9  XAMPP 

Menurut MADCOMS (2016) “Xampp adalah sebuah paket kumpulan software 

yang terdiri dari Apache, MySQL, PhpMyAdmin, PHP, Perl, Filezilla, dan 

lain.” Xampp berfungsi untuk memudahkan instalasi lingkungan PHP, di mana 

biasanya lingkungan pengembangan web memerlukan PHP, Apache, MySQL 

dan PhpMyAdmin. 

 

2.10  HTML 

HTML merupakan singkatan dari Hypertext Markup Language adalah script 

untuk menyusun dokumen – dokumen web.Dokumen HTML disimpan dalam 

format teks regular dan mengandung tag – tag yang memerintahkan web 

browser untuk mengeksekusi perintah – perintah yang dispesifikasikan. 

HTML merupakan standard bahasa yang di gunakan untuk menampilkan 

dokumen web, yang bisa dilakukan dengan HTML yaitu : 

 Mengontrol tampilan dari web page dan contentnya. 

 Mempublikasikan dokumen secara online sehingga bisa di akses dari 

seluruh dunia. 

 Membuat online form yang bisa di gunakan untuk menangani pendaftaran, 

transaksi secara online. 

 Menambahkan objek – objek seperti gambar, audio, video dan juga 

dokuman HTML. 
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2.11   PHP 

Menurut Rohi Abdulloh (2015:2) “PHP singkatan dari  Hypertext 

Preprocessor yang merupakan server-side programing, yaitu bahasa 

pemrograman yang diproses di sisi server.” Fungsi utama PHP dalam 

membangun website adalah untuk melakukan pengolahan data pada 

database. Data website akan dimasukkan ke database, diedit, dihapus, dan 

ditampilkan pada website yang diatur oleh PHP. 

 

2.12 Rational Unified Process 

Menurut Rosa A.S dan M.Shalahuddin (2013,p.124) “Unified Process atau 

dikenal juga proses iterative dan incremental merupakan sebuah proses 

pengembangan perangkat lunak yang dilakukan secara iteratif (berulang) dan 

incremental (bertahap dengan proses menaik).” Salah satu unified process 

yang dikenal adalah RUP (Relational Unified Process). Berikut Phase RUP 

yang digunakan : 

 

 

Gambar 2.1. Phase Relational Unified Process 

 

Relational Unified Process (RUP) memiliki 4 tahap atau fase yang dapat 

dilakukan pula secara iterative. Berikut adalah penjelasan untuk setiap fase 

RUP : 

 

1. Inception (Permulaan) 

Tahap ini lebih pada pemodelan proses bisnis yang dibutuhkan (business 

modeling) dan mendefinisikan kebutuhan akan sistem yang akan dibuat 

(requiretments). 
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2. Elaboration (Perluasan/Perencanaan) 

Tahap ini lebih difokuskan pada perencanaan arsitektur sistem. Tahap ini juga 

dapat mendeteksi apakah arsitektur sistem yang diinginkan dapat dibuat atau 

tidak. Mendeteksi risiko yang mungkin terjadi dari arsitektur yang dibuat. 

Tahap ini lebih analisis dan desain sistem serta implementasi sistem yang 

fokus pada sistem (prototype). 

 

3. Construction (Konstruksi) 

Tahap ini fokus pada pengembangan komponen dan fitur – fitur sistem. Tahap 

ini lebih pada implementasi dan pengujian sistem yang fokus pada 

implementasi perangkat lunak pada kode program.  

 

4. Transition (Transisi) 

Tahap ini lebih pada deployment atau instalasi sistem agar dapat dimengerti 

oleh user. Aktivitas pada tahap ini termasuk pada pelatihan user, 

pemeliharaan dan pengujian sistem apakah sudah memenuhi harapan user. 

 

2.13  UML ( Unified Modelling Language) 

                     Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2013:133), “UML (Unified Modeling 

Language) adalah salah satu standar bahasa yang banyak digunakan didunia 

industry untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis & desain, serta 

menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek”. Jenis – 

jenis dari diagram UML yaitu :   

 

2.13.1 Use case 

Menurut (Sukamto dan Shalahuddin, 2013:155), “Use case atau diagram 

use case merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi 

yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu 

atau lebih actor dengan sistem informasi yang akan dibuat.  
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Berikut adalah simbol – simbol yang ada pada diagram use case 

menurut Rosa dan Shalahuddin (2013:156). 

Tabel 2.1 Simbol-simbol diagram use case 

No Simbol Keterangan 

1. Use case 

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit - unit yang saling bertukar 

pesanantar unit atau aktor biasanya 

dinyatakan dengan menggunakan kata 

kerjadi awal frasenamause case 

2.     Aktor/ Actor 

 

 

 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang  akan dibuat di luar sistem 

informasiyang akan dibuat itu sendiri, 

jadi walaupun simbol dari aktor adalah 

gambar orang, tapi aktor belum tentu 

merupakan orang; biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda di awalfrase 

nama actor 

3. Assocation 

 

 

 

Komunikasi antar aktor dan use case yang 

berpartisipasi pada usecase  atau use case 

memiliki interaksi dengan actor 

4. Extend  

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

dapat berdiri sendiri walau tanpa use case 

tambahan itu 

5. Include 

 

Relasi usecase tambahan ke sebuah 

usecasedi mana usecase yang 

ditambahkan memerlukan usecase ini 

untuk menjalankan fungsinya. 

6. Generalization 

 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum-khusus) antara dua  buah use case 

dimana fungsi yang satu adalah fungsi 

yang lebih umum dari lainnya. 
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2.13.2  Activity Diagram 

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran 

kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang 

ada pada perangkat lunak (Sukamto dan Shalahuddin, 2013:161) 

Table 2.2 Simbol - simbol diagram Activity diagram 

No Simbol Keterangan 

1. Status awal 

 
Status awal aktivitas sistem,sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status awal. 

2. Aktivitas  

 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

3. Decision  

 
Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu 

 

4. Status Akhir 

 
Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir. 

5. Swimlane 

 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung 

jawab terhadap aktivitas yang terjadi 

 

2.13.3 Class Diagram 

Sukamto dan Shalahuddin (2013:141), “Diagram kelas atau class diagram 

menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas – kelas yang 

akan dibuat untuk membangun sistem.” Kelas memiliki apa yang disebut 

atribut dan operasi. 

1. Atribut merupakan variable – variable yang dimiliki oleh suatu kelas. 

2. Metode adalah fungsi – fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas. 
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Tabel 2.3 simbol – simbol class diagram 

No. Simbol Keterangan 

1.  

Kelas  

Kelas pada struktur system 

2. Antarmuka/interface 

 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek 

3.  Asosiasi  

 

Relasi antara kelas dengan makna 

umum, asosiasi biasanya juga disertai 

dengan multiplicity 

4. Asosiasi berarah 

 

 

Relasi antara kelas dengan makna 

kelas yang satu digunakan oleh kelas 

yang lain, asosiasi biasanya juga 

disertai dengan multiplicity 

5. Generalisasi  

 

Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi – spesialisasi (umum 

khusus) 

6. Kebergantungan  

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas 

7. Agregrasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

semua bagian 

 

2.13.4 Sequence Diagram 

Sukamto dan Shalahuddin (2013:165), “Sequence diagram atau diagram 

sekuen menggambarkan kelakuan objek pada usecase dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirim danditerima 

antar objek”. 

 

nama_kelas
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Banyaknya diagram sequence yang harus digambar adalah minimal 

sebanyak pendefinisian use case yang memiliki proses sendiri atau yang 

penting semua use case yang telah didefinisikan interaksi jalannya pesan 

sudah dicakup pada diagram sequence sehingga semakin banyak use case 

yang didefinisikan maka diagram sequence yang harus dibuat juga semakin 

banyak. 

 

2.14  Hasil Penelitian Sebelumnya 

 

Nama 

Peneliti 

Judul Tahun 

terbit/No 

Metode Hasil 

Fitri 

Purwani

ngtias 

Sistem 

Informas

i 

Penjuala

n Pada 

Lucky 

Paws’s 

Petshop 

Berbasis 

Web 

Volume 

VII, No.2, 

Juli-

Desember 

2017, 

h.44-50 

RUP 

(Rational 

unified 

process) 

Lucky Paws’s Petshop 

merupakan toko penjualan 

produk-produk perawatan pet 

dan penjualan berbagai 

macam pet yang belum 

memiliki website sehingga 

masyarakat Kota palembang 

ataupun yang berada di luar 

Palembang belum 

mengetahui adanya Toko ini. 

Untuk itulah Lucky Paws’s 

Petshop membuat website 

digunakan sebagai media 

promosi berbagai macam 

hewan peliharaan bagi 

masyarakat yang memiliki 

hobi memelihara hewan 

kesayangan. 
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Ika Mei 

Lina 

Rancang

an 

Aplikasi 

Penitipan 

Hewan 

Berorient

asi Objek 

Pada 

Juanda 

Petshop 

And 

Clinic 

Depok 

Vol. 2 No. 

3 April 

2018 

Grounded 

(Grounded 

research) 

Jasa penitipan hewan 

merupakan salah satu solusi 

terbaik bagi sebagian besar 

masyarakat Indonesia yang 

memiliki hewan peliharaan 

tetapi terpaksa harus 

bepergian jauh dan tidak 

memungkinkan untuk 

membawa hewan peliharaan 

mereka. Hal tersebut dilihat 

sebagai peluang bisnis yang 

baik oleh pemilik Juanda 

Petshop and Clinic Depok. 

Tujuan penelitian ini untuk 

menanggulangi permasalahan 

tersebut, yaitu dengan 

merancang sistem 

pengelolaan penitipan hewan 

peliharaan secara terintegrasi 

dan terorganisir lebih baik 

dengan memanfaatkan 

teknologi informasi yang 

sudah berkembang pesat. 
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Sigit 

Setyowib

owo & 

Indah 

Dwi 

Mumpun

i 

Aplikasi 

Sistem 

Informas

i One 

Stop Pet 

Shop 

Berbasis 

Web 

Pada 

Golden 

Pet 

Vol.10, 

No.1, 

Februari 

2016 

RUP 

(Rational 

unified 

process) 

Golden Pet adalah toko 

penjualan untuk keperluan 

anjing atau kucing. Golden 

Pet masih menghadapi 

banyak kendala dalam 

pengembangan usahanya 

karena sistem yang mereka 

gunakan masih manual, 

sehingga akan memerlukan 

waktu yang relatif lama 

untuk memberikan pelayanan 

jasa. Aplikasi yang akan 

dibangun merupakan 

rancangan sistem informasi 

berbasis web yang 

mendukung para karyawan 

Golden Pet untuk 

melaporkan data customer, 

data pemesanan grooming 

dan boarding, konfirmasi 

pembayaran pada bagian 

administrator, sehingga 

waktu dan kinerja 

administrator dapat terkontrol 

dan teratasi oleh manajer dan 

tersimpan dalam database 

yang dapat di tampilkan 

untuk kebutuhan dan menjadi 

pengambilan keputusan. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1  Metode Pengumpulan data 
 

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan 

dalam rangka mencapai tujuan penelitian. Tujuan yang diungkapkan dalam 

bentuk hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap pertanyaan 

penelitian.metode pengumpulan data bisa dilakukan dengan cara: 

1. Wawancara 

Merupakan cara untuk mendapatkan data dan informasi dengan 

mengadakan dialog langsung terhadap pihak yang berkompeten di yang 

relevan dengan pembahasan dalam penulisan Skripsi ini. 

2. Observasi 

Merupakan cara untuk mendapatkan data dan informasi dengan 

melakukan peninjauan atau pengamatan secara langsung ketempat yang 

berkaitan dengan penulisan dan pembuatan sistem informasinya. 

3. Studi Pustaka/ Literatur 

Studi Pustaka/ Literatur digunakan untuk mencari data pendukung dari 

berbagai buku,ebook,maupun jurnal-jurnal yang relevan. 

 

3.2 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Pada tahapan penyelesaian permasalahan dalam penelitian ini adalah 

dilakukan dengan berdasarkan metode pengembangan sistem yang dipilih 

yaitu dengan menggunakan metode pengembangan sistem Relational 

Unified Process. 

 

3.2.1  Inception  

Permulaan berawal dari pelanggan mendatangi toko pet shop membawa 

hewan peliharan untuk dititipkan. Lalu kasir memberikan daftar harga, 

setelah itu pelanggan memilih jasa perawatan dan penitipan. Kemudian 

kasir memberikan formulir registrasi untuk pelanggan, lalu pelanggan 

mengisi form registrasi dan memberikan hewan peliharaan kepada kasir. 
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Lalu kasir menerima formulir registrasi yang telah terisi beserta hewan 

peliahraan, kemudian kasir memberikan nota pembayaran kepada 

pelanggan. Lalu pelanggan melakukan pembayaran dan pendapatkan nota 

lunas. Berikut ini proses sistem yang berjalan, seperti pada gambar 3.1 

 

 

Sistem Yang Berjalan

pelanggan kasir

Ph
as

e

mulai

Mendatangi 
petshop

Daftar harga

Memilih jasa 
penitipan dan 

perawatan

Mengisi form 
registrasi & 

hewan

Daftar harga

Menerima 
form dan 

hewan

selesai

From registrasi

From registrasi

From terisis&hewan

From terisis&hewan

Struk pembayaran

 

Gambar 3.1 Flowchart Sistem Bejalan 



17 
 

 
 

 

 

 

3.2.2  Elaboration  

Elaboration merupakan tahap untuk melakukan desain secara lengkap 

berdasarkan hasil analisis pada tahap inception. Aktivitas yang dilakukan 

pada tahap ini antara lain terdapat Usecase diagram, Activity diagram, Class 

diagram, dan Sequence diagram. 

3.2.2.1 Usecase diagram 

 

Gambar 3.2 Usecase Diagram Sistem Baru 

 

 

 

 

user
user

akses login

penitipan hewan

perawatan

kategori produk

registrasi

kategori perawatan

pemesanan produk

<<include>>

kelola proses penitipan

<<include>>

kelola proses perawatan

<<include>>

<<include>>

<<include>>
produk

<<extend>>
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Deskripsi Aktor, use case dan scenario use case sistem diusulkan adalah 

sebagai berikut : 

Tabel 3.1 Deskripsi Pendefinisian Aktor Sistem Baru  

No Aktor Deskripsi 

1 Admin Orang yang mengelola sub sistem 

diantaranya Jasa penitipan, perawatan, 

dan jual beli. 

2 User Seseorang yang melakukan transaksi 

pembelian. 

 

3.2.2.2 Activity Diagram 

Activity diagram atau diagram aktivitas yang dibuat pada penelitian ini 

disesuaikan dari  setiap  proses  utama  yang  ada  pada  use  case  diagram. 

 

a. Activity Diagram Login 

Tampilan Activity Diagram Login ditunjukkan pada gambar berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3  Activity Diagram Login 

 

 

b. Activity Diagram Kategori  
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Tampilan Activity Diagram Kategori ditunjukkan pada gambar berikut : 

 
Gambar 3.4 Activity Diagram Kategori 

 

c. Activity Diagram  Order Paket Jasa/ Produk 

Activity diagram atau diagram aktivitas yang dibuat pada penelitian ini 

disesuaikan dari setiap proses utama yang ada pada use case diagram. Dapat 

dilihat pada Gambar 3.5 . 

 

Gambar 3.5 Activity Diagram Order Paket Jasa/ Produk 
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3.2.2.3 Sequence Diagram 

1) Sequence Diagram Login 

Login dilakukan oleh pelanggan yang ingin melakukan transaksi. 

Rancangan dapat diliha pada Gambar 3.6. 

 

Gambar 3.6 Sequence Diagram Login 

 

2) Sequence Diagram Kategori 

 

Gambar 3.7 Sequence Diagram  Kategori 

 

 

admin
sistem

1 : menginputkan username dan password()

2 : sistem memverifikasi username dan password()

3 : menerima verifikasi dan membuka halaman utama()

admin sistem

1 : pilih kategori antara penitipan, perawatan, dan produk hewan()

2 : simpan data kategori()

3 : menerima data kategori()
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3) Sequence Diagram Order Jasa/ Produk 

 

Gambar 3.8 Sequence Diagram Order Paket Jasa/ Produk 

 

3.2.2.4  Class Diagram 

Analisis terhadap sistem dapat dijadikan sebagai sarana untuk merancang 

sebuah sistem baru, sistem yang baru diharapkan dapat mengantisipasi 

kekurangan kekurangan yang timbul pada sistem lama, juga dapat 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi kerja karyawan.  Analisis Data pada 

sistem ini menggunakan class diagram yang dapat dilihat pada Gambar 

berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.9 Class diagram 

 

admin sistem

1 : login()

2 : menampilkan halaman utama()

3 : memilih produk()

4 : pesanan produk tersimpan()
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3.2.3 Construction  

Construction merupakan tahap untuk mengimplementasikan hasil desain 

dan melakukan pengujian hasil implementasi.  

 

3.2.3.1 Rancangan Masukan 

Rancangan masukan yang akan dirancang adalah  sebagai berikut: 
 

1) Desain Input Data Login 

Desain input data login digunakan untuk login ke dalam menu admin seperti 

pada Gambar 3.10  di bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

     Gambar 3.10 Desain Input Data Login 

 

2) Desain Input Data Profil 

Desain input data Profil digunakan untuk memasukkan data Profil 

perusahaan seperti Gambar 3.11 di bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.11 Desain Data Profil 

Login Administrator 

 
 User Name  

             Password 

     

 

 

Login 

 
Edit Profil  

Update 

Menu Administrator 

Profil Perusahaan 

Cara Order 

Kategori  

Produk & Jasa Perawatan 

Order Masuk 

Data Customer 

Data Konfirmasi  

Ganti Password 

Laporan Transaksi 

Rekening Bank  

Keluar 
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3) Desain Data Cara Order 

Desain data cara order digunakan untuk memasukkan data cara order seperti 

Gambar 3.12 di bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.12 Desain Data Cara Order 

4) Desain Input Data Kategori 

Desain input data kategori digunakan untuk memasukkan data  kategori 

seperti Gambar 3.13 di bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.13 Desain Input Data Kategori 

 
Cara Pembelian 

Update 

 
Tambah Kategori 

 

Nama Kategori 

Simpan Batal 

Menu Administrator 

Profil Perusahaan 

Cara Order 

Kategori  

Produk & Jasa Perawatan 

Order Masuk 

Data Customer 

Data Konfirmasi  

Ganti Password 

Laporan Transaksi 

Rekening Bank  

Keluar 

Menu Administrator 

Profil Perusahaan 

Cara Order 

Kategori  

Produk & Jasa Perawatan 

Order Masuk 

Data Customer 

Data Konfirmasi  

Ganti Password 

Laporan Transaksi 

Rekening Bank  

Keluar 
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5) Desain Input Data Produk dan Jasa Perawatan 

Desain input data produk digunakan untuk memasukkan data  produk dan 

jasa perawatan seperti Gambar 3.14 di bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Desain Input Data Produk 

6) Desain Input Data Customer 

Desain input data customer digunakan untuk memasukkan data customer 

seperti Gambar 3.15 di bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15 Desain Input Data Customer 

 
Tambah Produk 

 
Nama Produk 

Kategori 

Harga  

Deskripsi 

 

 

Gambar 

Simpan Batal 

 



 

 

Choose File 

 
Tambah Customer 
 

Nama Customer 

Email 

Telpon 

Simpan Batal 

 



 

Menu Administrator 

Profil Perusahaan 

Cara Order 

Kategori  

Produk & Jasa Perawatan 

Order Masuk 

Data Customer 

Data Konfirmasi  

Ganti Password 

Laporan Transaksi 

Rekening Bank  

Keluar 

Menu Administrator 

Profil Perusahaan 

Cara Order 

Kategori  

Produk & Jasa Perawatan 

Order Masuk 

Data Customer 

Data Konfirmasi  

Ganti Password 

Laporan Transaksi 

Rekening Bank  

Keluar 
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1) Desain Input Rekening Bank 

Desain input data Rekening Bank digunakan untuk memasukkan data 

Rekening Bank seperti Gambar 3.16 di bawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.16 Desain Input Data Rekening Bank 

3.2.3.2 Rancangan Keluaran transaksi customer 

Rancangan keluar yang akan dirancang adalah  sebagai berikut: 

 

Nama : 

Alamat lengkap : 

Telepon : 

Email : 

LAPORAN  

No Nama 

produk 

Berat Qty Harga Sub total 

      

      

 

 

Gambar 3.17  Rancangan Keluara 

 
Tambah Rekening Bank 

 
Nama Bank 

No Rekening 

Nama Pemilik 

Ganti Gambar 

Simpan Batal 

 



Choose File 



Menu Administrator 

Profil Perusahaan 

Cara Order 

Kategori  

Produk & Jasa Perawatan 

Order Masuk 

Data Customer 

Data Konfirmasi  

Ganti Password 

Laporan Transaksi 

Rekening Bank  

Keluar 
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3.3  Alat Pendukung (Software dan Hardware yang dibutuhkan) 

3.3.1 Perangkat Lunak (Software) 

Dalam Sistem Informasi Petshop Pada Toko Hewan Siger Bandar 

Lampung Berbasis Mobile terdapat beberapa perangkat lunak yang 

digunakan untuk mendukung proses sistem informasi yaitu: 

1.) Sistem Operasi : Windows 10 

2.) Database Server : MySQL 

3.) Tools   : XAMPP, dan Adobe Dreamweaver CS6 

Mozilla firefox, Google Chrome atau 

Browser lain. 

 

3.3.2 Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan Sistem Informasi 

Petshop Pada Toko Hewan Siger Bandar Lampung Berbasis Mobile 

adalah satu unit laptop dengan dengan spesifikasi sebagai berikut:  

1.) Laptop Asus   

2.) Hardisk Internal 1TB 

3.) Processor intel (R) celeron (R)  N 4000 CPU @ 1.10 GHz 1.10 GHz 

4.) RAM 4 GB 

5.) Monitor dengan kualitas 64 bit 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang telah ditemukan pada proses 

analisis sebelumnya, maka dibangun sebuah sistem yang mengolah tentang 

pengarsipan dokumen.  Berikut penjelasan program dari sistem yang siap 

untuk digunakan : 

 

4.1.1 Tampilan Program User 

1. Tampilan Menu Daftar Customer 

Menu ini digunakan untuk menampilkan halaman pendaftaran user untuk 

dapat login ke website, Di menu ini user diharuskan mengisi form pendaftaran 

customer, dengan mengisi data Nama lenkap, Alamat, Email, Telepon, dan 

Pasword. Berikut dapat dilihat pada gambar 4.1. 

 

 

    Gambar 4.1 Tampilan Menu Daftar 
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2. Tampilan Menu Login 

Menu ini digunakan user untuk dapat mengakses website, user 

diharusakan untuk mengisi form login customer terlebih dahulu, 

dengan mengisi email dan pasword yang telah dibuat sebelumnya di 

menu daftar customer.  Berikut dapat dilihat pada gambar 4.2. 

 

 

       Gambar 4.2 Tampilan Menu Login   
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3. Tampilan Menu Beranda 

Tampilan beranda pada sistem informasi petshop pada toko Hewan 

Siger Bandar Lampung, ditampilan beranda ini user dapat melihat jasa 

perawatan, penitipan, dan produk hewan. Berikut dapat dilihat pada 

gambar 4.3. 

 

 

                Gambar 4.3 Tampilan Menu Beranda 
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4. Tampilan Menu Profil Perusahaan 

Menu ini menampilkan profil perusahan petshop pada toko Hewan 

Siger Bandar Lampung, dimenu ini user dapat melihat alamat petshop, 

nomor telepon.  Berikut dapat dilihat pada gambar 4.4. 

 

          

         Gambar 4.4 Tampilan Menu Profil Perusahaan 
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5. Tampilan Menu Jasa Perawatan 

Menu ini digunakan oleh user untuk memilih kategori jasa perawatan 

yang diinginkan, dimenu ini user dapat memilih jasa perawatan yang 

diinginkan, jika user tertarik dengan jasa yang tersedia user dapat 

mengklik tombol detail untuk melihat detail jasa yang tersedia, jika user 

sudah ingin memesan, user dapat men klik tombol order.  Berikut dapat 

dilihat pada gambar 4.5. 

 

 

          Gambar 4.5 Tampilan Menu Jasa Perawatan 
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6. Tampilan Menu Penitipan 

Menu ini digunakan oleh user untuk memilih kategori penitipan yang 

diinginkan, dimenu ini user dapat memilih jasa peenitipan yang 

diinginkan, jika user tertarik dengan jasa yang tersedia user dapat 

mengklik tombol detail untuk melihat detail jasa yang tersedia, jika user 

sudah ingin memesan, user dapat men klik tombol order.  Berikut dapat 

dilihat pada gambar 4.6. 

 

 

           Gambar 4.6 Tampilan Menu Penitipan 
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7. Tampilan Menu Produk Hewan 

Menu ini digunakan oleh user untuk memilih kategori produk hewan 

yang diinginkan, dimenu ini user dapat memilih jasa perawatan yang 

diinginkan, jika user tertarik dengan jasa yang tersedia user dapat 

mengklik tombol detail untuk melihat detail jasa yang tersedia, jika user 

sudah ingin memesan, user dapat meng klik tombol order.  Berikut dapat 

dilihat pada gambar Berikut dapat dilihat pada gambar 4.7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

           Gambar 4.7 Tampilan Menu Produk Hewan 
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8. Tampilan Menu Cara Pembelian 

Menu ini menampilkan cara pembelian di petshop Hewan Siger Bandar 

Lampung, sebelum membeli user dapat melihat cara order yang telah 

tersedia, dan mengikuti langkah-langkah cara pembelian agar user tidak 

melakukan kesalahan dalam transaksi. Berikut dapat dilihat pada 

gambar 4.8. 

 

 

           Gambar 4.8 Tampilan Menu Cara Pembelian 
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9. Tampilan Menu Detail 

Menu ini digunakan untuk menampilkan detail kategori yang telah 

dipilih oleh user, yang berisikan harga dan deskripsi produk atau jasa. 

Dapat dilihat pada gambar 4.9. 

 

 

          Gambar 4.9 Tampilan Menu Detail 
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10. Tampilan Menu Order 

Menu ini digunakan oleh user untuk melakukan transaksi order dan 

menampilkan detail transaksi order, di menu ini user dapat melihat  

detail pesanan yang akan di pesan, setelah itu user dapat memilih selesai 

belanja untuk melakukan proses order, jika user memilih lanjutkan  

belanja user dapat menambahkan produk yang ingin ditambahkan. 

Setelah itu user dapat melengkapi atau mengisi form order custumer dan 

melihat detail order/pesanan anda, jika sudah lengkap user dapat 

memilih proses order. Setelah itu user mendapatkan bukti data 

pemesanan. Dapat dilihat pada gambar 4.10, 4.11, 4.12. 

 

 

            Gambar 4.10 Tampilan Menu Order 
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            Gambar 4.11 Tampilan Menu Order 

 

 

 

                   Gambar 4.12 Tampilan Menu Order 
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11. Tampilan Menu Konfirmasi Order 

Menu ini digunakan oleh user untuk melihat konfirmasi pembayaran 

dan mengupload bukti transfer pembayaran dengan cara memfoto bukti 

transfer dan mengupload ke website. Dapat dilihat pada gambar 4.13. 

 

 

              Gambar 4.13 Tampilan Menu Konfirmasi Order 
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4.1.2 Tampilan Program Admin 

1. Tampilan Menu Login 

Menu ini digunakan oleh admin untuk mengakses website, di menu ini 

admin harus menginputkan username dan password.  Berikut dapat 

dilihat pada gambar 4.14 

 

 

           Gambar 4.14 Tampilan Menu Login 
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2. Tampilan Menu Utama Admin 

Menu ini tampilan menu utama Admin pada Petshop Siger Bandar 

Lampung. Didalam menu admin terdapat menu profil perusahaan, cara 

order, kategori, produk dan jasa perawatan, data customer, order masuk, 

data konfimasi, laporan transaksi, rekening bank, ganti pasword dan 

keluar. Dapat dilihat pada gambar 4.15. 

 

                     Gambar 4.15 Tampilan Menu Utama Admin 

 

3. Tampilan Menu Edit Profil Perusahaan 

Menu ini digunakan oleh Admin untuk mengubah data menu profil 

perusahaan dengan cara mengisi profil baru dan memilih tombol update. 

Dapat dilihat pada gambar 4.16 

 

            Gambar 4.16 Tampilan Menu Edit Profil Perusahaan 
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4. Tampilan Menu Edit Cara Order 

Menu ini digunakan oleh Admin untuk mengubah menu cara pembelian 

dengan cara mengisi cara pembelian yang baru dan memilih tombol 

update. Dapat dilihat pada gambar 4.17. 

 

 

 Gambar 4.17 Tampilan Menu Edit Cara Order 
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5. Tampilan Menu Edit Kategori 

Menu ini digunakan oleh admin untuk menambahkan kategori produk, 

dengan cara mengedit dan menghapus. Jika admin ingin menambahkan 

kategori baru admin dapat mengisi nama kategori lalu memilih tombol 

simpan. Dapat dilihat pada gambar 4.18 dan 4.19. 

 

 

  Gambar 4.18 Tampilan Menu Edit Kategori 

 

 

 

Gambar 4.19 Tampilan Menu Edit Kategori 
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6. Tampilan Menu Produk & Jasa Perawatan 

Menu ini digunakan oleh admin untuk menambahkan produk pada 

produk dan jasa perawatan, dengan cara mengedit atau menghapus 

produk. Jika admin ingin menambahkan kategori baru admin dapat 

mengisi nama produk, harga, deskripsi dan gambar lalu memilih tombol 

simpan.. Dapat dilihat pada gambar 4.20 dan 4.21. 

 

 

Gambar 4.20 Tampilan Menu Produk & Jasa Perawatan 

 

 

 

           Gambar 4.21 Tampilan Menu Produk & Jasa Perawatan 
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7. Tampilan Menu Data Customer 

Menu ini digunakan oleh Admin untuk mengubah menu data customer 

dengan cara menghapus data customer yang terblacklist. Dapat dilihat 

pada gambar 4.22. 

 

 

                 Gambar 4.22 Tampilan Menu Data Customer 
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8. Tampilan Menu Order Masuk 

Menu ini digunakan oleh Admin untuk mengubah menu data order 

masuk, admin dapat menampilkan detail order yang telah user inputkan, 

dan admin dapat menghapus data yang tidak terpakai. Dapat dilihat 

pada gambar 4.23 dan 4.24. 

 

 

Gambar 4.23 Tampilan Menu Order Masuk  

 

 

    Gambar 4.24 Tampilan Menu Order Masuk 
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9. Tampilan Menu Data Konfrmasi 

Menu ini digunakan oleh Admin untuk mengubah menu data 

konfirmasi dan disini admin dapat melihat bukti transfer yang telah 

dikirim oleh user sebagai bukti order, jika bukti order sudah ada admin 

bisa mengbah status order batal menjadi lunas dan memilih ubah status. 

Dapat dilihat pada gambar 4.25 dan 4.26. 

 

 

            Gambar 4.25 Tampilan Menu Data Konfrmasi 

 

 

 

             Gambar 4.26 Tampilan Menu Data Konfrmasi 
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10. Tampilan Menu Laporan Transaksi 

Menu ini digunakan oleh Admin untuk mencetak laporan penjualan 

siger petshop bandar lampung dengan cara menginputkan tanggal, 

bulan, dan tahun transaksi yang diinginkan. Dapat dilihat pada gambar 

4.27 dan 4.28 

 

 

   Gambar 4.27 Tampilan Menu Laporan Transaksi 

 

 

 

Gambar 4.28 Tampilan Menu Laporan Transaksi 
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11. Tampilan Menu Laporan Transaksi 

Menu ini digunakan oleh Admin untuk menambahkan rekening bank 

lain untuk proses pembayaran dengan cara menginputkan nama bank, 

no.rekening, nama pemilik, dan logo bank lalu admin memilih tombol 

simpan. Dapat dilihat pada gambar 4.29 dan 4.30. 

 

 

  Gambar 4.29 Tampilan Menu Laporan Transaksi 

 

 

 

 Gambar 4.30 Tampilan Menu Laporan Transaksi 
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12. Tampilan Menu Ganti Password 

Menu ini digunakan oleh Admin untuk mengubah password pada saat 

login website  dengan cara menginputkan password lama dan password 

baru lalu memilih tombol proses. Dapat dilihat pada gambar 4.31. 

 

 

 Gambar 4.31 Tampilan Menu Ganti Password 
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4.2    Pembahasan 

Pengujian yang telah dilakukan merupakan proses yang terdapat dalam sistem 

informasi petshop pada Toko Hewan Siger Bandar Lampung. Dan setelah 

dilakukan pengujian, maka berdasarkan hasil dari pengujian dapat diambil 

kesimpulan bahwa sistem informasi petshop pada Toko Hewan Siger Bandar 

Lampung dapat digunakan dengan baik, dan disamping itu terdapat beberapa 

proses lain yang mendukung dalam berjalannya aplikasi. Namun demikian 

pengujian tersebut di atas dapat dikatakan belum sempurna. Dan semua yang 

dilakukan dalam pengujian ini diharapkan dapat mewakili pengujian fungsi 

yang lain dalam perancangan sistem informasi petshop pada Toko Hewan 

Siger Bandar Lampung.  

 

Di dalam Sistem Informasi Petshop Pada Toko Hewan Siger Bandar 

Lampung yang baru ini, dapat melakukan proses memasukkan data ke dalam 

sistem sehingga dapat lebih memudahkan dalam proses pemesanan dan 

pembayaran produk pada Toko Hewan Siger Bandar Lampung.  

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan di atas, program memiliki kelebihan 

dan kekurangan. Kelebihan dan kekurangan dari program yang telah dibuat 

akan dijelaskan dalam pembahasan berikut ini : 

 

4.2.1   Kelebihan Program  

Kelebihan dari sistem baru ini adalah sebagai berikut : 

1. Dari segi tampilan, sistem ini lebih menarik karena berbasiskan 

Grafis. Sehingga memudahkan pengoperasiannya bagi para 

pengguna sistem ini (user friendly). 

2. Sistem informasi pada Toko Hewan Siger Bandar Lampung 

memiliki database yang cukup baik, sehingga dapat menampung 

data cukup besar. 

3. Dengan Sistem berbasis web, Admin dapat mengakses informasi 

terkait dengan pekerjaan dari mana saja. 
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4. Dari segi tampilan, sistem ini lebih menarik karena berbasiskan 

Grafis. Sehingga memudahkan pengoperasiannya bagi para 

pengguna sistem ini (user friendly). 

 

4.2.2 Kekurangan Program 

Selain mempunyai kelebihan, sebuah sistem baru pun sudah pasti 

mempunyai     kekurangan, kekurangan sistem baru antara lain: 

1. Biaya yang dibutuhkan untuk sistem ini dan tidak adanya pengamanan 

bila terjadi pencurian data. 

2. Apabila terjadi kesalahan dalam penginputan data maka data yang sudah 

disimpan tidak dapat dirubah lagi. 

3. Perlu adanya penambahan modul tentang cara penggunaan sistem ini 

agar user dapat menggunakan sistem ini  dengan mudah. 

4. Aplikasi pengolahan data yang telah dibuat hanya membahas 

pemesanan dan pembayaran produk saja. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan pada bab sebelumnya dapat disimpulkan bahwa 

dengan menggunakan rancangan sistem baru, yaitu sistem komputerisasi 

yang diajukan sebagai pengganti sistem lama, dapat menghasilkan 

informasi yang dibutuhkan secara efektif dan efisien sehingga pembuatan 

data pada Toko Hewan Siger Bandar Lampung tidak terlambat. Selain itu 

Sistem Informasi petshop pada Toko Hewan Siger Bandar Lampung yang 

baru ini lebih mudah dalam proses  penitipan hewan, pemesanan dan 

pembayaran produk pada Toko Hewan Siger Bandar Lampung. 

 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan simpulan dari hasil penelitian yang telah diuraikan, maka saran 

yang dapat diberikan untuk pengembangan lebih lanjut dari Sistem 

Informasi penitipan hewan, pemesanan dan pembayaran produk pada Toko 

Hewan Siger Bandar Lampung antara lain: 

1. Perlu adanya pemeliharaan serta pengembangan dan penyempurnaan 

sistem, maka dilakukan evaluasi dalam jangka waktu tertentu. 

Evaluasi menyangkut kemungkinan pengembangan sistem yang lebih 

baik dan di sesuaikan dengan perkembangan dan kemajuan. 

2. Memberikan pelatihan kembali kepada bagian Administrasi jika 

terjadi pengembangan dan penyempurnaan sistem yang mampu 

memahami prosedur pemakaian sistem informasi pada Toko Hewan 

Siger Bandar Lampung ini dengan tepat, sehingga dapat 

memperlancar proses informasi dan menghindari kesalahan yang 

dapat menghambat kelancaran operasional. 
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