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ABSTRACT 

 

Based on the results of observations, TB. Baetu Jaya is engaged in the sale 

of building materials and electrical equipment. The mechanism for recording sales 

and purchase transactions as well as managing goods and other matters related to 

store management is still done manually. There is no inventory card recording 

which makes it easier for shop owners to control stock, so that goods often 

accumulate and empty. There are no sales or purchase reports that are detailed and 

easily accessible to the owner. Delivery of goods is often a problem due to manual 

recording. The purpose of this research is to manage inventory and reports, as well 

as arrange delivery of goods in TB. Baetu Jaya. The method used is the waterfall 

method, use case, using the codeigneter 4 framework and the database used is 

MySQl. The author hopes that with the developed sales application, it hopes to 

help minimize the problems found. The web-based application makes it easy for 

store owners and clerks to access sales applications anywhere with any platform. 

The Android-based mobile application makes it easy to check and confirm the list 

of shipments. 

Keyword : Application, Sale, Framework, Codeigneter, Web, Android, Waterfall 
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ABSTRAK 

 

TB. Baetu Jaya berdasarkan hasil observasi bergerak dibidang penjualan 

bahan bangunan dan alat-alat listrik. Mekanisme pencatatan transaksi penjualan 

dan  pembelian serta pengelolaan barang dan hal lain yang berkaitan dengan 

pengelolaan toko masih dilakukan secara manual. Tidak ada pencatatan kartu stok 

barang yang memudahkan pemilik toko dalam mengontrol stok barang sehingga 

sering terjadi penumpukan dan kekosongan barang.  Tidak ada laporan penjualan 

ataupun pembelian yang terperinci dan dapat diakses secara mudah oleh pemilik. 

Pengiriman barang pun sering menjadi masalah akibat pencatatan yang dilakukan 

secara manual. Tujuan penelitian ini adalah untuk memanage stok barang dan 

laporan, serta pengaturan pengiriman barang di TB. Baetu Jaya. Metode yang 

digunakan menggunakan metode waterfall, use case, dengan  menggunakan 

framework codeigneter 4 dan database yang digunakan adalah MySQl. Penulis 

berharap dengan adanya  aplikasi penjualan yang dikembangkan berharap 

membantu meminimalisir permasalahan yang ditemukan. Aplikasi berbasis web 

memudahkan pemilik dan petugas toko mengakses aplikasi penjualan di manapun 

dengan Platform apapun. Aplikasi mobile berbasis android memudahkan 

pengecekan dan konfirmasi list pengiriman barang. 

Kata Kunci : Aplikasi, Penjualan, Framework, Codeigneter, Web, Adroid, 

Waterfall 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Toko bangunan baetu jaya berdasarkan hasil observasi bergerak dibidang 

penjualan bahan bangunan dan alat-alat listrik..  Toko tersebut berada di lokasi 

yang jauh dari perkotaan walau cukup strategis, berdiri di tengah-tengah 

perkampungan dan perumahan padat penduduk.  Namun mekanisme penjualan 

yang terjadi di toko tersebut konsumen harus datang ke toko untuk mencari dan 

melihat produk yang akan dibeli.  Selain itu, konsumen dapat memesan produk 

yang akan dibeli melalui panggilan telepon atau pesan whatsapp saja,  

Mekanisme pencatatan transaksi penjualan dan  pembelian serta pengolaan 

barang dan hal lain yang berkaitan dengan pengelolaan toko masih dilakukan 

secara manual.  Pemilik hanya mengandalkan buku kas manual serta faktur 

sebagai bukti sah pemesanan atau penjualan barang.  Tidak ada pencatatan kartu 

stok barang yang memudahkan pemilik toko dalam mengontrol stok barang 

sehingga sering terjadi penumpukan dan kekosongan barang.  Tidak ada laporan 

penjualan ataupun pembelian yang terperinci dan dapat diakses secara mudah oleh 

pemilik. Pengiriman barang pun sering menjadi masalah akibat pencatatan yang 

dilakukan secara manual.  Hal ini menimbulkan kekecewaan konsumen pada 

pihak toko.  Maka berdasarkan temuan masalah tersebut dbutuhkan suatu 

pengembangan yang bisa meminimalisir. Perkembangan teknologi saat ini 

dianggap dapat memudahkan pengelolaan toko termasuk dalam mengelola data 

barang, data pelanggan, data transaksi hingga memberikan output berupa laporan 

penjualan, pembelian, alur data barang dan lain sebagainya(Sinaga et al., 2021). 

Diantaranya adalah dengan penggunaan web dan android(Suharya & Azhari, 

2021). 

Inovasi perancangan web dan android dengan metode waterfall memberikan 

kemudahan bagi pelanggan maupun pemilik toko dalam bertransaksi(Angga S et 

al,. (2016).  Perancangan berbasis web dan adroid dengan metode waterfall 

memiliki kelebihan diantaranya adalah model pengerjaannya yang linear, 

sehingga meminimalisir kesalahan (Surya Duha et al., 2018). Selain itu, 
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pengerjaan yang terstruktur dan terlihat jelas arahnya. Perancangan penjualan 

berbasis web dan adroid dengan metode waterfall memiliki alur yang jelas, 

membuat pengerjaan proyek akan semakin mendetail. Dengan begitu, kesalahan 

bisa dikurangi. Semakin terperinci tugas yang akan dikerjakan, maka semakin 

kecil juga potensi kesalahan yang akan dilakukan (Sinaga et al., 2021). Pada tahap 

awal pengembangan melalui metode ini, dibutuhkan analisa data yang jelas dan 

lengkap. Hal tersebut membuat proyek memiliki tujuan akhir yang jelas. Dengan 

begitu, tentu produk yang dihasilkan akan setia pada konsep awal. Salah satu 

kelebihan yang ada dalam model ini adalah baik dalam dokumentasi. Karena hal 

tersebut, setiap progres dan informasi bisa tercatat dan dapat diakses oleh 

pengembang yang lain. Menurut Nasution, (2019) menjelaskan bahwa 

perancangan dengan menggunakan metode waterfall memudahkan masyarakat 

membeli bahan bangunan, daya jual toko bahan bangunan, serta mampu 

menciptakan lapangan kerja baru. Pratiwi et al., (2021) menggunakan metode 

pengembangan waterfall, metode ini memiliki langkah-langkah yang sangat 

berurutan sehingga dalam pengembangan sebuah sistem akan menjadi lebih 

terstruktur 

Oleh karena itu penulis mengangkat sebuah judul “Perancangan Aplikasi 

Penjualan Bahan Bangunan Berbasis Web dan Android Menggunakan Metode 

Waterfall Studi Kasus Pada Toko Bangunan Baitu Jaya”.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian singkat pada latar belakang, maka penulis mencoba 

mengidentifikasi permasalah yang ada dengan rumusan sebagai berikut: 

1. Bagaimana membuat sebuah aplikasi penjualan bahan bangunan untuk 

mempermudah proses pencatatan transaksi penjualan dan mengurangi stok 

barang yang ada? 

2. Bagaimana merancang aplikasi bahan bangunan menggunakan metode 

waterfall? 
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1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Perancangan aplikasi menggunakan sistem waterfall. 

2. Aplikasi pencatatan transaksi penjualan berbasis web dan hanya 

dilakukan oleh kasir. 

3. Aplikasi berbasis android digunakan untuk melihat dan mengelola data 

master. 

4. Data yang digunakan pada penelitian ini merupakan data dari aktivitas 

pengadaan atau pembelian barang serta penjualan barang di Toko 

Bangunan Baetu Jaya. 

 

1.4 Tujuan  

Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mampu membuat aplikasi penjualan bahan bangunan untuk 

mempermudah proses pencatatan transaksi penjualan dan mengurangi 

stok barang yang ada. 

2. Mampu  merancang aplikasi penjualan bahan bangunan menggunakan 

metode waterfall. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penulis berharap tulisan ini: 

1. Membantu dan menambah wawasan hasanah keilmuan penulis pada 

khususnya, dan masyarakat pada umumnya. 

2. Menjadi dasar referensi dan literasi untuk peneliti berikutnya.   

 

 

1.6 Sistematika Penulisan  

Sistematika  penulisan  bertujuan  untuk  memberikan  gambaran  secara  

garis besar tentang penulisan tugas akhir ini. Adapun sistematika penulisan tugas 

akhir ini adalah sebagai berikut:  
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BAB I PENDAHULUAN   

Bab  ini  akan  menjelaskan  mengenai  latar  belakang  penulisan  tugas 

akhir ini, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan, metodologi 

penelitian, metode perancangan dan sistematika penulisan.  

BAB II LANDASAN TEORI  

Di dalam  landasan  teori  ini  berisikan  tentang  teori  informasi,  teori  

tentang aplikasi penjualan, tentang penjelasan-penjelasan konsep dasar 

aplikasi, karakteristik aplikasi, teori tentang metode waterfall, teori 

pemodelan perangkat lunak UML, penjelasan  tentang  metode  dalam  

pengujian  sistem  serta  teori-teori  yang  berhubungan dengan 

pembuatan Aplikasi Penjualan Bahan Bangunan berbasis web dan 

android 

BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM  

Bab  ini  berisikan  tentang  pembahasan  analisa  dari  pembuatan  

pembuatan Aplikasi Penjualan Bahan Bangunan berbasis web dan 

android , perancangan aplikasi, gambaran  umum  sistem  yang  

diusulkan  serta  desain  rancangan  tampilan berdasarkan hasil 

perancangan yang telah dilakukan.  

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM  

Bab  ini  berisi  tentang  pembahasan  mengenai  aplikasi  yang  telah  

dibuat sekaligus mengenai cara dan proses instalasi, dan evaluasi hasil 

sistem yang telah diimplementasikan.  

BAB V PENUTUP  

Bab ini berisi  kesimpulan dari sistem  yang telah dibuat dan dianalisis  

dari  keseluruhan  pembahasan  untuk  pengembangan  aplikasi  

selanjutnya.  Selain  itu terdapat saran yang dapat digunaan untuk 

pengembangan aplikasi selanjutnya.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

 Dari penelitian yang telah dilakukan pada Aplikasi Penjualan Bahan 

Bangunan dihasilkan beberapa hal berikut : 

1. Penerapan Aplikasi Penjualan Bahan Bangunan dapat mempermudah kasir 

dalam proses pencatatan transaksi penjualan dan dapat mengurangi stok barang 

yang ada. 

2. Perancangan aplikasi bahan bangunan menggunakan metode waterfall. 

 

5.2 Saran 

  Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan peneliti 

memberikan saran sebagai berikut : 

1. Penelitian  selanjutnya diharapkan untuk mengkaji lebih banyak sumber 

maupun referensi yang berkaitan dengan pengolahan data penjualan. 

2. Penambahan menu prediksi penjualan.
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