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RANCANG BANGUN SISTEM PENJUALAN PADA TOKO NADRELLA 

CLOTH DENGAN MENGGUNAKAN METODE SDLC DAN BAHASA 

PEMROGRAMAN JAVASCRIPT DENGAN TECH STACK REACT – NEXTJS 

Nasa Setya Azura 

 

ABSTRAK 

 

 Bisnis jual – beli secara online sangat diperlukan, karena pembeli tidak perlu 

datang langsung ke toko, hanya dengan membuka website yang dibuat pengusaha ataupun 

pembisnis dalam memasarkan produk ataupun jasa pembeli. Tujuan penelitian ini 

bertujuan merancang bangun sistem penjualan dengan menggunakan bahasa 

pemrograman Javascript dan Tech Stack React-NextJS, membuat website penjualan toko 

Nadrella Cloth dari offline ke online, dan toko Nadrella Cloth yang diharapkan dapat 

memberikan informasi tentang produk produk toko secara online kepada pelanggan. 

Website penjualan pada toko Nadrella cloth dirancang dan dibuat untuk para pelanggan 

agar mempermudah dalam berbelanja dan melakukan pembayaran. Peracangan sistem 

dibuat dengan dengan menggunakan metode SDLC dan hasil pengumpulan dari data yang 

ada menggunakan metode wawancara bersifat online yang dimana pelanggan mengisi 

kuisioner yang sudah disediakan. Selain itu penulis memilih User Accaptance Test (UAT) 

dalam tahapan proses pengujian. UAT dilakukan dengan meminta sejumlah responden 

dari pelanggan lama toko Nadrella Cloth untuk mengoprasikan website toko Nadrella 

cloth. Hasil dari pengujian pada kuisioner yang sudah diberikan, mendapatkan hasil yang 

baik, Adapun saran yang diberikan kepada penulis dalam pembuatan website seperti 

warna pada website, dan fitur utama pada seperti Home, Profile, Product, Cart dan 

Payment. 

 

Kata Kunci: Website, SDLC, User Accaptance Test (UAT). 
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DESIGN AND BUILD A SALES SYSTEM AT NADRELLA CLOTH 

STORE USING SDLC METHOD AND JAVASCRIPT 

PROGRAMMING LANGUAGE WITH TECH STACK REACT – 

NEXTJS 
 

Nasa Setya Azura 

 

ABSTRACT 

Business selling - buying online is very necessary, because buyers do not need to come 

directly to the store, just by opening a website made by entrepreneurs or business people 

in marketing buyer products or services. The purpose of this research aims to design a 

sales system using the Javascript programming language and Tech Stack React-NextJs, 

create a Nadrella cloth store sales website from offline to online, and Nadrella cloth store 

that is expected to provide information about online store products to customers. The 

sales website at Nadrella cloth stores is designed and made for customers to make it 

easier to shop and make payments. Compounding the system is created using the SDLC 

method and the results of collection of existing data using the online interview method 

where the customer fills out the questionnaire that has been provided. In addition, the 

author selected the User Accaptance Test (UAT) in the stages of the testing process. UAT 

is done by asking a number of respondents from long-time customers of Nadrella cloth 

stores to operate the Nadrella cloth store website. The results of the test on the 

questionnaire that has been given, get good results, as for the advice given to the author 

in the creation of the website such as the color on the website, and the main features such 

as Home, Profile, Product, Cart and Payment. 

 

Keywords: Website, SDLC, User Accaptance Test (UAT). 
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