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RANCANG BANGUN SISTEM PENJUALAN FURNITURE JATI 

MENGGUNAKAN LARAVEL 11 

 

Aji Wijayatama 

 

ABSTRAK 

Pesatnya inovasi teknologi informasi membantu berbagai industri yang beralih digital, 

termasuk industri penjualan furniture. Indonesia Furniture, perusahaan yang fokus pada 

penjualan furniture berbahan dasar kayu jati, masih menggunakan sistem penjualan 

tradisional yang bergantung pada showroom. Hal ini menyebabkan terbatasnya jangkauan 

pasar serta rendahnya efisiensi dalam pengelolaan data penjualan dan stok barang. 

Perancangan sistem penjualan berbasis web dalam penelitian ini dimaksudkan untuk 

meningkatka efisiensi operasional serta memperluas jangkauan pasar perusahaan. Metode 

yang digunakan adalah Rapid Application Development (RAD), RAD digunakan untuk 

mempercepat proses pengembangan sistem yang dilakukan dan berulang dengan 

melibatkan langsung umpan balik dari pengguna. Selain itu, analisis dengan menggunakan 

PIECES (Performance, lnformation, Economic, Control, Efficiency, dan Service) untuk 

mengidentifikasi permasalahan pada sistem berjalan dan mengevaluasi sistem usulan. 

Sistem yang dikembangkan dibangun menggunakan framework Laravel 11 dan memiliki 

dua jenis aktor, yaitu admin dan pengguna. Dengan dirancangnya sistem ini, diharapkan 

dapat meningkatkan kualitas penjualan Furniture Indonesia. 

 

Kata kunci: Penjualan furniture, Laravel 11, RAD, Analisis PIECES,Website 
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DESIGN AND CONSTRUCTION OF TEAK FURNITURE SALES SYSTEM 

USING LARAVEL 11 

 

Aji Wijayatama 

 

ABSTRACT 
The rapid advancement of information technology has supported various industries in 

transitioning to digital platforms, including the furniture sales industry. Indonesia 

Furniture, a company specializing in the sale of teak wood furniture, still relies on a 

traditional sales system centered around physical showrooms. This approach limits market 

reach and results in low efficiency in managing sales data and inventory. This study aims 

to design a web-based sales system to improve operational efficiency and expand the 

company's market coverage. The development method employed is Rapid Application 

Development (RAD), which accelerates system development through iterative processes 

involving direct user feedback. In addition, the PIECES framework (Performance, 

lnformation, Economic, Control, Efficiency, and Service) is used to analyze the existing 

system’s issues and evaluate the proposed solution. The system is developed using the 

Laravel 11 framework and includes two types of users: admin and customer. The 

implementation of this system is expected to enhance the sales performance and service 

quality of Indonesia Furniture. 

Keywords: Furniture Sales, Laravel 11, RAD, PIECES Analysis,Website 
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a. Simbol pada Flowchart 

No Nama Gambar Keterangan 

1 Flow 

 

Menghubungkan 

beberapa simbol Disebut 

Connecting Line 

2 On-Page 

Reference 
 

Menunjukkan alur pada 

proses lembar kerja yang 

sama 

3 Process 

 

Untuk menunjukkan 

bahwa komputer 

melakukan suatu proses 

tanpa campur tangan 

manusia, digunakan 

simbol persegi panjang 

dalam diagram alur. 

4 Decision 

 

Digunakan untuk 

menunjukkan sebuah 

kondisi yang memiliki 

dua kemungkinan hasil, 

biasanya berupa pilihan 

“ya” atau “tidak” 

5 Input/Output 

 

Melambangkan proses 

memasukkan atau 

mengeluarkan data, tanpa 

bergantung pada jenis 

perangkat yang 

digunakan 
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b. Simbol pada Use Case Diagram 

No Gambar Keterangan 

1. 

 

Use Case menunjukan bagaimana 

sistem menyediakan fungsi tertentu 

yang berinteraksi dengan aktor,yang 

biasanya dijelaskan menggunakan 

kata kerja.  

2. 

 Aktor merupakan Abstraksi dari 

pengguna berperan dalam 

menjalankan sistem 

3. 
 Menghubungkan antar aktor dan 

usecase 

4. 
 

Keterhubungan antara aktor dan 

usecase menunjukan bahwa aktor 

melakukan interaksi kepada sistem 

5. 

 

Include untuk memanggil use case 

oleh use case lain. 

6. 

 

Menambah perilaku pada use case 

utama, dijalankan ketika use case 

pertama terpenuhi 
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c. Simbol pada Activity Diagram 

Nama Gambar Keterangan 

Swimline 

 Swinline digunakan untuk 

menunjukan pembagian peran 

berdasarkan fungsi masing masing 

Start 

Point 
 

Tahap awal dalam pembuatan 

Activity Diagram 

 

Activites 
 

Menggambarkan urutan aksi dari 

awal hingan akhir sesuai alur yang 

dirancang  

Fork 

 
Menunjukan percabangan proses 

yang berlangsung secara parallel 

dalam sistem yang dirancang 

Joint 

 

Menunjukan pergabungan dari 

beberapa proses menjadi satu 

proses 

Decision 

 Menyatakan kondisi dengan dua 

jawaban ya atau tidak 
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End Point 

 

Tahap terakhir pada sebuah 

kegiatan yang dibuat 

 

d. Simbol pada Sequance Diagram 

Nama Gambar Keterangan 

Aktor 

 

Pelaku yang memiliki 

keterlibatan dengan sistem 

Lifeline 

 

Menggambarkanp proses 

pertukaran pesan antar objek 

pada alur berurutan di sistem 

Object 

 

Entitas yang berpartisipasi 

dalam interaksi 

Activation 

 

Menunjukkan kapan suatu 

entitas memperoleh atau 

mengirimkan suatu item 

Message 

 

Keterhubungan antar objek 

dengan aksi yang akan 

dilakukan 
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Return 
 

Mengembalikan respon 

kepada objek awal 

 

e. Simbol pada Class Diagram 

Nama Gambar Keterangan 

Generalization 

 Relasi.objek turunan 

mewarisi fungsi dan 

susunan data dari objek 

leluhurnya. 

Class 

 

Sekumpulan objek 

memiliki atribut dan 

fungsi. 

Association 

 Menghubungkan objek 

satu dengan objek lain 
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