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Muhammad Afdhal Faudy

ABSTRAK

Penelitian ini menghadirkan solusi berbasis web untuk meningkatkan efisiensi
pengelolaan penjualan produk elektronik di toko MyOlshop, sebuah toko
elektronik yang berada di Kota Tangerang. Tujuan utama adalah menyederhanakan
dan memperlancar proses penjualan, khususnya dalam hal pencatatan transaksi,
pengelolaan stok, dan pembuatan laporan penjualan, dengan memanfaatkan
teknologi web modern. Penelitian ini menggunakan metodologi Agile Scrum
untuk pengembangan sistem, mencakup tahapan analisis kebutuhan, perancangan,
implementasi, pengujian, dan review. Sistem yang dirancang menggunakan PHP,
MySQL, kerangka kerja Codelgniter 4 dan Bootstrap 5, serta dilengkapi dengan
fitur-fitur seperti pencatatan transaksi penjualan otomatis, pengelolaan stok
barang, pembuatan laporan penjualan harian dan bulanan, serta integrasi dengan
sistem pembayaran online. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
sistem ini mampu mengurangi waktu yang dibutuhkan untuk mencatat transaksi
penjualan hingga 50% dan meningkatkan akurasi data penjualan hingga 95%.
Sistem ini dapat mengatasi kendala dalam pengelolaan penjualan manual dan
meningkatkan efisiensi bisnis, dengan menyediakan platform yang dapat

diandalkan dan mudah diakses untuk penjualan dan pelaporan keuangan.

Kata Kunci: Sistem berbasis web, Toko MyOlshop, Kerangka kerja PHP,
Kerangka kerja Bootstrap 5, Pengembangan Agile.
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Muhammad Afdhal Faudy

ABSTRACT

This research presents a web-based solution to improve the efficiency of
electronic product sales management at MyOlshop, an electronic store
located in Tangerang City. The main objective is to simplify and streamline
the sales process, especially in terms of recording transactions, managing
stock, and generating sales reports, by utilizing modern web technology.
This research uses the Agile Scrum methodology for system development,
including the stages of needs analysis, design, implementation, testing, and
review. The system is designed using PHP, MySQL, Codelgniter 4
framework and Bootstrap 5, and is equipped with features such as
automatic sales transaction recording, stock management, daily and
monthly sales report generation, and integration with online payment
systems. The results show that the use of this system can reduce the time
needed to record sales transactions by 50% and increase the accuracy of
sales data by 95%. The system can overcome the constraints of manual sales
management and improve business efficiency, by providing a reliable and

easily accessible platform for sales and financial reporting.

Keywords: web-based system, MyOlshop Store, PHP framework,

boostrap 5 framework, Agile development.
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