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Abstract 
Banner ordering at Moeha Advertising was previously conducted through direct 
visits and WhatsApp, while order, payment, and reporting data were recorded 
separately and customers had to contact staff to obtain order-status information. 
This study develops a web-based banner ordering information system using the 
Prototype approach. Data were collected through observation, literature study, and 
interviews with the owner or manager. The system was developed using PHP and 
MySQL and modeled with Unified Modeling Language (UML). The final system 
supports product selection, cart and checkout, design upload, COD or transfer 
payment, order-status tracking, complaints, refunds, delivery, and managerial 
reports for Customer, Admin, Cashier, Courier, and Manager. Black Box Testing 
covered 35 functional scenarios: 7 Customer, 9 Admin, 6 Cashier, 6 Courier, and 7 
Manager scenarios; every result was recorded as compliant. The system organizes 
ordering and operational data in an integrated web workflow.  
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Abstrak 
Proses pemesanan spanduk pada Moeha Advertising sebelumnya dilakukan melalui 
kunjungan langsung dan WhatsApp, sedangkan data pesanan, pembayaran, dan laporan 
dicatat terpisah serta pelanggan harus menghubungi petugas untuk mengetahui status 
pesanan. Penelitian ini mengembangkan Sistem Informasi Pemesanan Spanduk 
Berbasis Web dengan pendekatan Prototype. Data dikumpulkan melalui observasi, 
studi pustaka, dan wawancara dengan manajer atau pemilik. Sistem dikembangkan 
menggunakan PHP dan MySQL serta dimodelkan dengan Unified Modeling Language 
(UML). Sistem akhir mencakup pemilihan produk, keranjang dan checkout, unggah 
desain, pembayaran COD atau transfer, tracking status, komplain, refund, pengiriman, 
dan laporan manajerial untuk Customer, Admin, Kasir, Kurir, dan Manajer. Pengujian 
Black Box mencakup 35 skenario, yaitu 7 Customer, 9 Admin, 6 Kasir, 6 Kurir, dan 7 
Manajer; seluruh hasil dinyatakan sesuai. Sistem menyatukan proses pemesanan dan 
pengelolaan data operasional dalam satu alur berbasis web.  
 

Kata Kunci 
Sistem Informasi; Pemesanan Spanduk; Website; Prototype; Tracking Pesanan. 
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1 | PENDAHULUAN 
 

Transformasi digital pada usaha percetakan berkaitan dengan pemanfaatan sistem berbasis web untuk menyatukan 
informasi penjualan, pelayanan, dan administrasi dalam satu alur kerja yang lebih terstruktur. Dalam konteks usaha kecil 
dan menengah, digitalisasi tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyimpanan data, tetapi juga berperan dalam menjaga 
konsistensi proses, memperkuat keterlacakan transaksi, serta mendukung pengambilan keputusan berdasarkan data. 
Namun demikian, keberhasilan implementasi digital sangat bergantung pada kesesuaian penerapan dengan kebutuhan 
nyata organisasi, ketersediaan sumber daya, serta kemampuan pengguna dalam mengoperasikan sistem. Oleh karena itu, 
pengembangan sistem informasi perlu dirancang secara praktis, relevan, dan dapat diadopsi dalam proses operasional 
yang sedang berjalan (Alam, 2025; Hasibuan, 2023; Sagala & Őri, 2024; Hermann et al., 2024). Usaha percetakan spanduk 
pada umumnya melayani pembuatan media promosi dengan variasi ukuran, desain, dan kebutuhan pelanggan. Proses 
bisnis yang dijalankan mencakup pemilihan produk, penerimaan desain, pengaturan spesifikasi, pembayaran, pencetakan, 
pengiriman, hingga penyusunan laporan penjualan dan aktivitas operasional. Pada tahapan tersebut, diperlukan 
pencatatan yang sistematis agar informasi pesanan dapat ditelusuri dari awal hingga selesai. Tanpa sistem yang 
terintegrasi, proses sering kali bergantung pada catatan manual, percakapan berulang, dan koordinasi antarbagian yang 
tidak terdokumentasi dengan baik, sehingga berdampak pada waktu pelayanan serta kualitas pelaporan (Dzikril, 2023; 
Ginting, 2023; Karistama et al., 2025). Hasil observasi dan wawancara pada Moeha Advertising menunjukkan bahwa 
pemesanan masih dilakukan melalui kunjungan langsung atau melalui WhatsApp. Data pelanggan dan data pesanan 
tersebar pada catatan manual serta rangkaian percakapan, sedangkan pelanggan perlu menghubungi pihak toko untuk 
mengetahui perkembangan pesanannya. Kondisi ini memunculkan sejumlah permasalahan operasional, antara lain 
kesulitan dalam penelusuran riwayat transaksi, pemantauan pembayaran yang kurang terpusat, keterbatasan informasi 
status pengiriman, serta potensi ketidakkonsistenan pencatatan ketika terjadi komplain atau kebutuhan refund. Selain itu, 
penyusunan laporan operasional cenderung dilakukan secara rekap manual sehingga menyulitkan pengelolaan data 
apabila diperlukan untuk kebutuhan evaluasi kinerja usaha. 

Penelitian terdahulu pada bidang percetakan dan advertising telah membahas pemesanan berbasis web, monitoring, 
maupun tracking pesanan. Akan tetapi, fitur-fitur tersebut umumnya diuraikan sebagai fungsi yang berdiri sendiri atau 
tidak dibahas secara menyeluruh dalam satu platform yang saling terintegrasi. Kesenjangan penelitian pada studi ini 
terletak pada kebutuhan untuk mengintegrasikan seluruh tahapan pemesanan mulai dari unggah desain, proses 
pembayaran, tracking status, komplain, refund, hingga pengiriman dan laporan manajerial dengan pembagian hak akses 
untuk lima aktor. Integrasi menyeluruh tersebut menjadi pembeda utama dibandingkan penelitian sejenis (Limu, 2024; 
Monika et al., 2023; Permatasari et al., 2022; Pratama et al., 2025; Sayuti et al., 2024). Pendekatan Prototype dipilih karena 
kebutuhan Moeha Advertising memerlukan validasi antarmuka dan fungsi sejak tahap awal pengembangan. Melalui 
Prototype, pengguna dapat menilai rancangan yang diusulkan, memberikan umpan balik, serta meminta perbaikan 
sebelum sistem diselesaikan secara penuh. Pendekatan ini lebih sesuai dibandingkan metode yang cenderung berurutan 
ketika detail kebutuhan tampilan dan alur kerja masih perlu diklarifikasi bersama. Walaupun metode Agile juga bersifat 
iteratif, penelitian ini menekankan penyusunan rancangan awal yang dapat diuji langsung serta perbaikan berdasarkan 
evaluasi pengguna. Dengan demikian, rancangan sistem dapat lebih selaras dengan kebutuhan operasional yang dialami 
oleh pengguna di Moeha Advertising (Farid & S. T., 2024; Putri et al., 2024). Adapun tujuan penelitian ini adalah: (1) 
membangun Sistem Informasi Pemesanan Spanduk Berbasis Web pada Moeha Advertising; (2) mengintegrasikan alur 
pemesanan, pembayaran, tracking, komplain, refund, pengiriman, dan laporan; serta (3) menerapkan Prototype untuk 
menyesuaikan fungsi sistem dengan kebutuhan pengguna. 
 

2 | LANDASAN TEORI 
 
Sistem informasi pada penelitian ini mengelola data pengguna, produk, keranjang, pesanan, pembayaran, 

komplain, rating, refund, dan pengiriman sehingga aktivitas pemesanan dapat dipantau melalui data yang tersimpan 
(Afdhaluddin & Asoka, 2023) dan (Melisa et al., 2024). Tracking pesanan menyampaikan perubahan status dari 
tahap pemrosesan sampai pesanan selesai. Pada Moeha Advertising, tracking dibatasi pada informasi status seperti 
diproses, dikemas, dikirim, dan selesai; sistem belum menampilkan posisi kurir secara real time (Permatasari et al., 
2022) dan (Primadi et al., 2024). Penggunaan website menghubungkan pelanggan dan petugas pada satu media 
akses, sedangkan PHP, MySQL, HTML, CSS, XAMPP, dan Visual Studio Code mendukung pengembangan serta 
penyimpanan data operasional (Fauzan & Agustin, 2024)–(Firnando et al., 2023), (Ihksan et al., 2023), (Mardiansyah 
et al., 2024), (Maulani, n.d.), (Nurlailah & W. R. N., 2023), (Rahayu, 2023), dan (Siregar et al., 2024). 
 
2.1 Prototype, UML, dan Pengujian Sistem 

Pendekatan Prototype memulai pengembangan dari komunikasi kebutuhan, perencanaan, pemodelan desain, 
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pembangunan prototype, evaluasi pengguna, dan perbaikan (Farid & T. S., 2024) dan (Putri et al., 2024). Kekuatan 
pendekatan ini terletak pada validasi kebutuhan melalui artefak yang dapat dilihat dan dicoba lebih awal, sehingga 
cocok untuk proses bisnis percetakan yang melibatkan interaksi pelanggan, administrasi, pembayaran, dan logistik. 
UML digunakan untuk menggambarkan fungsi aktor, alur aktivitas, struktur kelas, dan urutan interaksi antarobjek 
(Narulita et al., 2024) dan (Ramdany et al., 2023). Pengujian Black Box menilai kesesuaian keluaran berdasarkan 
masukan dan fungsi yang dijalankan pengguna (Kartono et al., 2024). Pengujian usability dengan instrumen 
terstandar seperti System Usability Scale (SUS) dapat melengkapi pengujian fungsional karena menilai kemudahan 
penggunaan dari perspektif pengguna; penelitian ini belum melakukan pengukuran SUS secara kuantitatif (Gomes 
et al., 2024). 

 

 
Gambar 1. Tahapan metode Prototype 

 

3 | METODE 
 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan sistem dengan pendekatan deskriptif kualitatif pada tahap 
pengumpulan dan analisis kebutuhan. Objek penelitian adalah Moeha Advertising. Data diperoleh melalui observasi 
proses pemesanan, studi pustaka, serta wawancara langsung dengan satu informan utama, yaitu manajer/pemilik Moeha 
Advertising. Wawancara dipilih karena informan mengetahui proses pemesanan, kendala operasional, pembagian tugas 
pengguna, serta kebutuhan sistem. Observasi digunakan untuk memeriksa alur pemesanan, pengiriman desain, 
pencatatan pesanan, pembayaran, komplain, refund, pengiriman, dan kebutuhan laporan. Data kualitatif tersebut 
dipetakan menjadi kebutuhan fungsional dan nonfungsional; penelitian tidak menggunakan analisis statistik inferensial. 

 

 
Gambar 2. Alur prosedur penelitian 

 
Tahapan Prototype terdiri atas identifikasi kebutuhan, pembuatan prototype awal, evaluasi dan feedback pengguna, 

serta revisi dan penyempurnaan. Prototype awal memuat halaman beranda, registrasi, login, pengelolaan produk, dan 
logistik pesanan. Evaluasi pengguna bersifat kualitatif melalui peninjauan prototype bersama pengguna, bukan pengujian 
usability kuantitatif. Evaluasi tersebut menghasilkan enam masukan utama yang menjadi dasar penyempurnaan 
antarmuka, verifikasi pembayaran, pembatalan transaksi bermasalah, informasi status pembayaran, dan proses checkout. 
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Tabel 1. Masukan pengguna pada evaluasi prototype 
No Kategori Masukan pengguna 
1 Antarmuka (UI) Tampilan halaman beranda perlu disesuaikan dengan identitas Moeha 

Advertising 
2 Antarmuka (UI) Tata letak dashboard Admin perlu dirapikan agar lebih mudah digunakan. 
3 Verifikasi Pembayaran Status pembayaran COD dan Transfer (TF) perlu ditampilkan lebih jelas. 
4 Verifikasi Pembayaran Admin memerlukan fitur pembatalan transaksi pembayaran yang bermasalah. 
5 Verifikasi Pembayaran Informasi verifikasi pembayaran perlu ditampilkan lebih lengkap dan mudah dipahami. 
6 Checkout Keranjang Sistem perlu mendukung checkout beberapa produk dalam satu transaksi. 

 
Sistem memiliki lima aktor yaitu: 
1) Customer melakukan registrasi, memilih produk, menambahkan produk ke keranjang, checkout, mengunggah desain, 

memilih pembayaran, melihat status, memberi rating dan ulasan, serta mengajukan komplain 
2) Admin mengelola produk, pesanan, komplain, dan penyerahan pesanan kepada kurir 
3) Kasir menangani verifikasi pembayaran transfer dan refund yang telah disetujui Admin 
4) Kurir menerima tugas pengiriman dan mengunggah bukti serah terima 
5) Manajer memantau transaksi, pesanan, pengiriman, dan laporan. 
 

 
Gambar 3. Use Case Diagram Sistem Informasi Pemesanan Spanduk 

 

4 | HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
4.1 Hasil 
4.1.1 Implementasi Sistem Berbasis Web 

Hasil implementasi membentuk aplikasi berbasis web dengan alur pemesanan yang terhubung dari katalog produk 
sampai laporan. Data pada setiap tahap disimpan dalam basis data dan ditampilkan sesuai hak akses pengguna. 
Perbandingan proses lama dan sistem baru dirangkum pada Tabel 2 untuk menunjukkan perubahan alur kerja tanpa 
menyatakan peningkatan waktu atau persentase efisiensi yang belum diukur pada penelitian. 

 
Tabel 2. Perbandingan proses lama dan sistem berbasis web 

Aspek Proses sebelumnya Sistem berbasis web 
Pemesanan Kunjungan/WhatsApp Katalog, keranjang, checkout 
Desain Komunikasi terpisah Unggah desain per pesanan 
Pembayaran Pencatatan terpisah COD/transfer + verifikasi 
Status Tanya petugas Tracking melalui akun 
Komplain/refund Tidak terpusat Pengajuan dan proses terdokumentasi 
Pengiriman & laporan Koordinasi/rekap manual Tugas kurir, bukti serah terima, laporan 
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Gambar 4. Halaman utama sistem Moeha Advertising 

 
Halaman utama menjadi titik awal akses pelanggan. Informasi layanan, navigasi, identitas Moeha Advertising, dan tombol 
login ditampilkan pada satu halaman untuk mengarahkan pengguna ke proses pemesanan. 

 

 
Gambar 5. Halaman produk 

 
Halaman produk menyajikan pilihan spanduk beserta gambar, ukuran, harga, dan rating. Fitur pencarian membantu 
pelanggan menemukan produk sebelum menambahkannya ke keranjang. 
 

 
Gambar 6. Halaman keranjang belanja 

 
Keranjang menampilkan produk yang dipilih, jumlah pesanan, harga, subtotal, dan total pembayaran. Pelanggan dapat 
menyesuaikan jumlah atau menghapus produk sebelum melanjutkan ke checkout. 
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Gambar 7. Halaman profil customer 

 
Halaman profil memuat data akun, status pesanan, edit profil, keranjang, layanan pelanggan, dan riwayat belanja. Bagian 
ini menjadi pusat informasi pelanggan setelah login. 
 

 
Gambar 8. Dashboard Admin 

 
Dashboard Admin menampilkan ringkasan operasional seperti barang terkirim, omzet, dan pendapatan berdasarkan 
metode pembayaran. Menu order, history, setting, komplain, dan rating digunakan untuk pengelolaan aktivitas sistem. 
 

 
Gambar 9. Halaman logistik dan pesanan 

 
Halaman logistik dan pesanan menampilkan pelanggan, detail pesanan, status pembayaran, dan status pengiriman. 
Admin menggunakan halaman ini untuk mengatur pesanan yang diproses sampai diserahkan kepada kurir. 
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Gambar 10. Dashboard Kasir 

 
Dashboard Kasir menyajikan pendapatan kotor, ongkos kirim, pendapatan bersih, serta pencatatan pembayaran COD dan 
transfer. Informasi ini digunakan untuk pemantauan transaksi keuangan. 
 

 
Gambar 11. Halaman laporan keuangan 

 
Laporan keuangan menampilkan data pesanan, metode pembayaran, ongkir, total pembayaran, refund, dan status 
pesanan. Kasir menggunakan data tersebut sebagai dasar pencatatan serta laporan pendapatan. 

 

 
Gambar 12. Dashboard Kurir 
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Dashboard Kurir menampilkan jumlah paket, daftar tugas pengiriman, dan riwayat pengantaran. Kurir hanya menerima 
pesanan yang telah diserahkan oleh Admin untuk dikirim ke pelanggan. 
 

 
Gambar 13. Dashboard Manajer 

 
Dashboard Manajer menyajikan total pendapatan, antrean logistik, data retur, grafik penjualan, dan rating kepuasan 
pelanggan. Manajer menggunakan informasi tersebut untuk memantau operasi dan laporan tanpa mengubah transaksi. 
 
4.1.2 Pengujian Fungsional 

Pengujian Black Box dilakukan terhadap fungsi yang digunakan oleh lima aktor. Tabel pengujian pada skripsi 
mencatat 7 skenario untuk Customer, 9 skenario untuk Admin, 6 skenario untuk Kasir, 6 skenario untuk Kurir, dan 7 
skenario untuk Manajer. Total pengujian berjumlah 35 skenario dan seluruh hasil aktual dinyatakan “Sesuai”. Hasil 
tersebut menunjukkan kesesuaian fungsi sistem dengan skenario yang diuji, tetapi belum mewakili tingkat kepuasan 
pengguna, keamanan, ataupun performa sistem. 
 

Tabel 3. Ringkasan Black Box Testing 
Aktor Jumlah fungsi yang diuji Hasil aktual 

Customer 7 Sesuai 
Admin 9 Sesuai 
Kasir 6 Sesuai 
Kurir 6 Sesuai 

Manajer 7 Sesuai 
 

Skenario pengujian mencakup login, produk, keranjang, checkout, pembayaran, tracking, rating dan ulasan, 
pengelolaan produk dan pesanan, verifikasi pembayaran, logistik, komplain, laporan keuangan, pembaruan status 
pengiriman, unggah bukti pengiriman, serta monitoring manajerial. Black Box Testing menilai fungsi dari sisi masukan dan 
keluaran tanpa menelaah struktur kode (Kartono et al., 2024). Evaluasi usability terstandar belum dilakukan, sehingga 
kualitas pengalaman pengguna belum dapat dinyatakan dengan skor kuantitatif seperti SUS (Gomes et al., 2024). 
 
4.2 Pembahasan 

Penerapan sistem mengubah alur pemesanan yang sebelumnya tersebar pada kunjungan langsung, WhatsApp, 
dan catatan manual menjadi proses berbasis web. Pelanggan dapat memilih produk, mengunggah desain, 
melakukan checkout, memilih pembayaran COD atau transfer, dan melihat perubahan status pesanan. Integrasi ini 
mengurangi ketergantungan pada percakapan terpisah dan menyediakan satu sumber data untuk pesanan, 
pembayaran, logistik, komplain, refund, dan laporan. Temuan tersebut sejalan dengan penelitian sistem pemesanan 
percetakan berbasis web yang menempatkan integrasi transaksi sebagai dasar perbaikan layanan (Dzikril, 2023), 
(Pratama et al., 2025), dan (Sayuti et al., 2024). Pembagian hak akses memisahkan tanggung jawab setiap bagian. 
Admin mengelola pesanan dan komplain, Kasir memeriksa pembayaran transfer serta memproses refund setelah 
persetujuan Admin, Kurir mengantarkan pesanan yang diserahkan Admin, dan Manajer memantau informasi 
operasional serta laporan. Struktur ini memberi keterlacakan tanggung jawab dan mengurangi pencatatan ganda 
antarbagian. Pada konteks usaha kecil, digitalisasi bertahap yang disesuaikan dengan kondisi organisasi lebih 
realistis dibanding perubahan menyeluruh sekaligus (Sagala & Őri, 2024) dan (Hermann et al., 2024). Perubahan 
status pesanan memberi pelanggan informasi tahapan pemrosesan tanpa harus menanyakan perkembangan 
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melalui WhatsApp. Fitur tracking pada penelitian belum menampilkan lokasi kurir secara real time. Karena 
pengaruh sistem terhadap waktu pelayanan, tingkat kesalahan pencatatan, kepuasan pelanggan, keamanan, dan 
performa belum diukur secara kuantitatif, manfaat operasional pada artikel ini dibahas sebagai implikasi desain 
dan fungsi, bukan sebagai klaim peningkatan persentase tertentu. Evaluasi prototype menunjukkan bahwa 
masukan pengguna berpengaruh langsung pada penyempurnaan antarmuka dan transaksi. Perbaikan difokuskan 
pada identitas halaman beranda, tata letak dashboard Admin, kejelasan metode pembayaran COD dan transfer, 
validasi pembayaran, pembatalan transaksi bermasalah, serta checkout beberapa produk. Pola tersebut 
memperlihatkan manfaat Prototype ketika kebutuhan antarmuka dan alur kerja perlu divalidasi secara bertahap 
(Farid & T. S., 2024) dan (Putri et al., 2024). Keterbatasan penelitian adalah evaluasi melibatkan satu informan 
utama dan belum menggunakan instrumen usability terstandar, uji performa, maupun uji keamanan. Penelitian 
selanjutnya dapat melibatkan lebih banyak pelanggan dan pegawai, menggunakan SUS atau metode usability 
testing, serta mengukur waktu penyelesaian tugas dan tingkat kesalahan (Gomes et al., 2024). 
 

5 | KESIMPULAN 
 

Penelitian menghasilkan Sistem Informasi Pemesanan Spanduk Berbasis Web pada Moeha Advertising dengan 
fungsi pemilihan produk, keranjang, checkout, unggah desain, pembayaran, pengelolaan pesanan, perubahan 
status, komplain, refund, pengiriman, dan laporan. Sistem menerapkan lima hak akses, yaitu Customer, Admin, 
Kasir, Kurir, dan Manajer. Pendekatan Prototype membantu penyempurnaan fungsi melalui enam masukan 
pengguna, sedangkan Black Box Testing pada 35 skenario menunjukkan seluruh fungsi yang diuji berjalan sesuai 
rancangan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi data dan pembagian hak akses dapat membentuk alur 
kerja yang lebih terstruktur bagi usaha percetakan sejenis. Namun, penelitian belum mengukur kepuasan 
pengguna, penghematan waktu, performa, dan keamanan secara kuantitatif; karena itu, dampak efisiensi 
operasional tidak dinyatakan dalam persentase. Pengembangan selanjutnya disarankan menambahkan 
pembayaran QRIS, pelacakan pengiriman berbasis peta, dan notifikasi otomatis saat status pesanan berubah. 
Evaluasi berikutnya juga perlu melibatkan lebih banyak pengguna melalui usability testing atau System Usability 
Scale, disertai pengujian performa dan keamanan. Bagi industri percetakan, penerapan sistem sebaiknya dilakukan 
bertahap dengan menyesuaikan alur kerja, kompetensi pengguna, dan kebutuhan pelanggan agar digitalisasi tidak 
hanya menambah fitur, tetapi juga memperbaiki keterlacakan transaksi dan kualitas layanan.  
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