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ABSTRAK 

 

PT. Suzuki Finance Indonesia demi meningkatkan penjualan dan pendapatan perusahaan. PT. 

Suzuki Finance Indonesia, yakni perusahaan pembiayaan kredit kendaraan bermotor roda dua 

khususnya kendaraan merk Suzuki. Perusahaan ini hasil kerjasama dari dua perusahaan kelas 

dunia yaitu Itochu Corporation dan Suzuki Motor Corporation Jepang. Saat ini Suzuki Finance 

Indonesia telah mempunyai lebih dari 80 kantor cabang yang tersebar di seluruh nusantara dan 

didukung lebih dari 4.000 profesional berpengalaman. 

System penjualan dengan media website saat ini sangat marak sekali dan sangat efesien untuk 

proses penjualan karena proses penyampaian informasi yang cepat serta dapat dilakaukan 

dimanapun dan kapanpun. Jika sebuah system informasi sudah dirancang dengan bebrbasis web 

maka konsumenpun dapat melihat detail produk secara rinci serta dapat diakses dimanapun dan 

kapanpun. Dengan adanya system yang seperti ini maka tidak menutup kemungkinan penjualan 

semakin meningkat dan perusahaan akan sangat pesat dalam berkembang. 

Kata Kunci: Sistem Informasi, Penjualan 

 

1. PENDAHULUAN 

1.1 LATAR BELAKANG 

Dengan kondisi persaingan yang semakin banyak antar perusahaan, setiap 

perusahaan saling berpacu untuk memperluas pasar. Harapan dari adanya perluasan 

pasar secara langsung adalah meningkatnya penjualan, sehingga perusahaan akan 

memiliki lebih banyak konsumen (Hairudin & Hasbullah, 2023; Meidasari et al., 

2023; E. T. Oktaria et al., 2022; E. T. Oktaria, Hairudin, et al., 2023; E. T. Oktaria, 

Yuniarthe, et al., 2023). Namun ada beberapa hal yang harus dipahami oleh 

perusahaan selaku produsen, bahwa semakin banyak konsumen maka perusahaan 

akan semakin sulit mengenali konsumennya secara teliti. Terutama tentang suka atau 

tidaknya konsumen terhadap barang atau jasa yang ditawarkan dan alasan yang 

mendasarinya (Fawa’ati & Raharto, 2021; Febriana et al., 2023; Marliana et al., 

2023; I. Oktaria, Fawa’ati, et al., 2023; Rahayu & Fawaati, 2022). 

Kemajuan dunia bisnis yang semakin berkembang dewasa ini serta persaingan yang 

semakin ketat, memaksa manajemen khususnya untuk mengelola aktivitas-aktivitas 

usahanya secara baik. Pemasaran merupakan salah satu faktor penting dan 

merupakan penentu kelangsungan hidup perusahaan (Bakti et al., 2020a, 2020b, 

2021, 2022). Salah satu aktivitas yang harus diperhatikan oleh perusahan yaitu 

bauran pemasaran atau yang lebih dikenal dengan marketing mix, dengan 

menyususn strategi bersaing melalui produk, harga, promosi dan saluran distribusi 

atas produk yang ditawarkan. Setelah konsumen merasa puas dengan produk atau 

jasa yang diterimanya, konsumen akan membandingkan pelayanan yang diberikan 

oleh produk lain (Nurahman et al., 2023; Oktavianto et al., 2022; Yuniarthe et al., 

2021, 2022; Yunita, Setiawan, et al., 2022, 2022). 
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Apabila konsumen merasa benar-benar puas, mereka akan membeli ulang serta 

memberi rekomendasi kepada orang lain untuk membeli di tempat yang sama 

(Albarqi et al., 2022; Febrianda et al., 2022; Hendri et al., 2023; Herdianto et al., 

2022; Hermawan et al., 2023; Yunita, Zuhri, et al., 2022). Namun dengan 

berkembangnya dunia informasi tidak menutup kemungkinan bahwa penjualan serta 

promosi dilakukan dengan media online atau sering disebut dengan website. Hal ini 

sangat di manfaatkan oleh PT. Suzuki Finance Indonesia demi meningkatkan 

penjualan dan pendapatan perusahaan. PT. Suzuki Finance Indonesia, yakni 

perusahaan pembiayaan kredit kendaraan bermotor roda dua khususnya kendaraan 

merk Suzuki. Perusahaan ini hasil kerjasama dari dua perusahaan kelas dunia yaitu 

Itochu Corporation dan Suzuki Motor Corporation Jepang. Saat ini Suzuki Finance 

Indonesia telah mempunyai lebih dari 80 kantor cabang yang tersebar di seluruh 

nusantara dan didukung lebih dari 4.000 profesional berpengalaman. System 

penjualan dengan media website saat ini sangat marak sekali dan sangat efesien 

untuk proses penjualan karena proses penyampaian informasi yang cepat serta dapat 

dilakaukan dimanapun dan kapanpun. Jika sebuah system informasi sudah dirancang 

dengan bebrbasis web maka konsumenpun dapat melihat detail produk secara rinci 

serta dapat diakses dimanapun dan kapanpun. Dengan adanya system yang seperti 

ini maka tidak menutup kemungkinan penjualan semakin meningkat dan perusahaan 

akan sangat pesat dalam berkembang. 

Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti tertarik untuk mengambil judul 

sekripsi yaitu “ Perancangan aplikasi Pembelian Sepeda Motor Suzuki Berbasis 

Web” 

 
1.2 IDENTIFIKASI MASALAH 

Berdasarkan hasil pengamatan dan penelitian yang dilakukan pada PT. Suzuki 

Finance Indonesia, ditemukan permasalahan yang timbul pada sistem kerja yang 

sedang berjalan yaitu: 

a. Komputer yang belum dimanfaatkan sepenuhnya sehingga sering terjadi 

kesalahan dalam pendataan jumlah penjualan sepeda motor. 

b. Banyaknya jumlah penjualan bagi setiap sales dan kemudian disetorkan kepada 

kepala bagian penjualan dan berbentuk lembaran-lembaran kertas sangat rentan 

akan kehilangan dokumen. 

c. Penyimpanan arsip yang masih dalam bentuk dokumen kertas di khawatirkan 

hilang atau rusak. 

 
1.3 RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka penulis membuat perumusan masalah 

pada penelitian ini adalah “ Bagaimana Merancang Aplikasi Pembelian Sepeda Motor 

Suzuki Berbasis Web? “ 

 
1.4 BATASAN MASALAH 

Agar permasalahan ini tidak terlalu luas dan terarah maka ruang lingkup pembahasan 

dibatasi pada Pengolahan data pembelian Produk. 

 
1.5 TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 

1.5.1 TUJUAN PENELITIAN 

Adapun tujuan penelitian yang dibuat penulis adalah: 

1. Mengetahui proses pembelian Produk Sepeda Motor Suzuki yang sedang 

berjalan. 
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2. Menganalisa kelemahan system yang berjalan. 

3. Memberikan solusi terhadap kelemahan system yang berjalan dengan 

diterapkannya aplikasi pembelian sepeda motor Suzuki berbasis web. 

 
1.5.2 MANFAAT PENELITIAN 

Adapun manfaat penelitian ini adalah: 

a. Bagi Peneliti 

Menerapkan ilmu yang didapat di bangku perkuliahan pada dunia kerja 

sehingga mampu menganalisa suatu masalah yang terjadi dan memberikan 

solusi dari permasalahan tersebut. 

b. Bagi Perguruan 

Memberikan referensi karya tulis sehingga dapat dipergunakan sebagai acuan 

dalam pembuatan karya tulis yang lain. 

c. Bagi PT. Suzuki Finance Indonesia 

Membantu mengatasi masalah yang terjadi pada PT. Suzuki Finance Indonesia 

terutama membantu mengatasi masalah yang sering terjadi pada bagian 

Penjualan. 

2.1 TINJAUAN PUSTAKA 

A. Pengertian Perancangan 

Menurut Al-Bahra Bin Ladjamudin dalam bukunya yang berjudul Analisis & 

Desain Sistem Informasi (2005: 39), menyebutkan bahwa: ”Perancangan adalah 

suatu kegiatan yang memiliki tujuan untuk mendesign sistem baru yang dapat 

menyelesaikan masalah-masalah yang dihadapi perusahaan yang diperoleh dari 

pemilihan alternatif sistem yang terbaik.” 

Menurut My Earth dalam makalahnya yang berjudul Perancangan sistem dan 

Analisis, menyebutkan bahwa: ”Perancangan adalah suatu kegiatan membuat 

desain teknis berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan pada kegiatan analisis.” 

Berdasarkan definisi di atas, penulis menarik kesimpulan bahwa perancangan 

merupakan suatu pola yang dbuat untuk mengatasi masalah yang dihadapi 

perusahaan atau organisasi setelah melakukan analisis terlebih dahulu. 

 

B. Pengertian Aplikasi 

Menurut Jogiyanto (1999:12) aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, 

instruksi (instruction) atau pernyataan (statement) yang disusun sedemikian rupa 

sehingga komputer dapat memproses input menjadi output. 

Menurut Rachmad Hakim S, apilkasi adalah perangkat lunak yang digunakan 

untuk tujuan tertentu, seperti mengolah dokumen, mengatur Windows &, 

permainan (game), dan sebagainya. 

 

C. Pengertian Sistem 

Suatu peristiwa atau tindakan yang dilakukan oleh dua belah pihak dengan tujuan 

menukarkan barang atau jasa dengan menggunakan alat transaksi yang sah dan 

sama-sama memiliki kesepakatan dalam transaksinya. 

Pengertian Pembelian Menurut para Ahli 
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• Menurut Riyanto, Bambang (1995) dalam buku “Dasar-dasar Pembelian” 

menyatakan bahwa, pembelian merupakan sistem aplikasi siklus pengeluaran 

yang umum. 

• Menurut Sofjan Assauri, (2008: 223) Pembelian adalah salah satu fungsi yang 

penting dalam berhasilnya operasi suatu perusahaan. 

 

D. Pengertian Sistem 
Sistem adalah jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, 

berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau menyelesaikan 

suatu sasaran tertentu (Jogiyanto, 2005:15). 

Menurut L. James Havery Sistem adalah prosedur logis dan rasional untuk 

merancang suatu rangkaian komponen yang berhubungan satu dengan yang 

lainnya dengan maksud untuk berfungsi sebagai suatu kesatuan dalam usaha 

mencapai suatu tujuan yang telah ditentukan”. 

 

E. Pengertian Informasi 
Pengertian Informasi Menurut Jogiyanto HM., (1999: 692), “Informasi dapat 

didefinisikan sebagai hasil dari pengolahan data dalam suatu bentuk yang lebih 

berguna dan lebih berarti bagi penerimanya yang menggambarkan suatu kejadian- 

kejadian (event) yang nyata (fact) yang digunakan untuk pengambilan 

keputusan”. 

F. Pengertian Sistem Informasi 
Sistem informasi adalah suatu sistem didalam suatu organisasi yang 

mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, 

bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan 

pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan (Jogiyanto, 2005:11). 

 

G. Pengertian Pengolahan 
Pengolahan adalah sebuah proses mengusahakan atau mengerjakan sesuatu 

(barang dsb) supaya menjadi lebih sempurna.” (Tim Penyusun Kamus Pusat 

Pembinaan dan Pengembangan Bahasa: 1988) 

3.1 Metodologi Pengembangan Sistem 

Metodologi pengembangan sistem adalah langkah-langkah yang dilalui oleh analisis 

sistem dalam mengembangkan sistem informasi”. Banyak sekali metodologi 

pengembangan sistem yang tentunya berfungsi untuk mempermudah dalam 

menyelsaikan sebuah sistem. Saat ini peneliti menggunakan metode Waterfall untuk 

menyelesaikan Penelitian Sistem ini, karena dirasa paling sesuai untuk permasalahan 

yang terjadi. 

Metode Waterfall adalah suatu proses pengembangan perangkat lunak berurutan, di 

mana kemajuan dipandang sebagai terus mengalir ke bawah (seperti air terjun) 

melewati fase-fase perencanaan, pemodelan, implementasi (konstruksi), dan 

pengujian. Berikut adalah gambar pengembangan perangkat lunak berurutan/ linear. 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Salah satu komponen yang penting dalam penelitian adalah proses peneliti dalam 

pengumpulan data. Kesalahan yang dilakukan dalam proses pengumpulan data akan 

membuat proses analisis menjadi sulit. Selain itu hasil dan kesimpulan yang akan 

didapat pun akan menjadi rancu apabila pengumpulan data dilakukan tidak dengan 

benar. 
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Masing-masing penelitian memiliki proses pengumpulan data yang berbeda, 

tergantung dari jenis penelitian yang hendak dibuat oleh peneliti. Pengumpulan data 

kualitatif pastinya akan berbeda dengan pengumpulan data kuantitatif. Pengumpulan 

data statistik juga tidak bisa disamakan dengan pengumpulan data analisis. 

 
3.3 Analisa Sistem yang Berjalan 

Dari hasil penelitian yang dilakukan, dapat diuraikan sistem yang berjalan sebagai 

berikut: 

1. Konsumen Datang Ke Dealer Suzuki Finance untuk melakukan pembelian 

Sepeda Motor. 

2. Konsumen kemudian disambut oleh CS atau Sales. 

3. Kemudian sales memberikan brosur yang berisi produk suzuki yang terbaru dan 

serta ricncian biaya jika ingin membeli dengan sistem kredit. 

4. Sales menjelaskan bagaimana jika membeli dengan sistem kredit dan bagamana 

jika membeli dengan sistem tunai. 

5. Kemudian konsumen menentukan pilihan apakah dengan kredit atau dengan 

tunai. 

6. Jika sudah menentukan pilihan maka konsumen diminta untuk memberikan 

syarat pembelian. 

7. Jika syarat sudah dipenuhi, maka sales akan menyerahkan berkas ke bagian 

penjualan. 

8. Bagian penjualan kemudian mendata menggunakan buku pembelian sesuai 

dengan identitas pembeli. 

9. Setelah di data dan mendapatkan Nota, maka nota akan diberikan kepada sales 

dan sales memberikan kepada konsumen. 

10. Setelah konsumen menerima nota maka konsumen diminta menyerahkan uang 

untuk pembayaran sepeda motor tersebut. 

11. Uang kemudian diserahkan kepada bagian penjualan bersama nota untuk 

kemudian nota divalidasi bahwa sudah melakukan pembayaran. 

12. Bagian penjualan mengcopy nota sebagai dokumen penjualan. 

13. Nota kemudian di kembalikan kepada konsumen untuk alat bukti pembayaran. 

14.  Setelah semua proses selesai tinggal menunggu proses pengiriman sepeda motor 

kerumah konsumen. 
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Lanjutan 
 

 

3.4 Kelemahana Sistem 
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Setelah dilakukan analisis terhadap sistem yang berjalan PT. Suzuki Finance 

Indonesia maka ditemukan beberapa kelemahan atau permasalahan yang terjadi pada 

sistem tersebut. Kelemahan pada sistem pembelian sepeda motor yang berjalan antara 

lain: 

a. Sistem pengolahan data pembelian produk masih menggunakan menggunakan 

pencatatan pada buku pembelian meskipun sudah menggunakan komputer namun 

belum didukung sistem pengarsipan menggunakan perangkat lunak (database), 

sehingga proses pencarian data dan pembuatan laporan kurang cepat 

dibandingkan jika didukung sistem database berbasis komputer. 

b. Proses pembelian serta verifikasi berkas terhitung cukup lama karena masih serba 

manual dan belum adanya sebuah sistem yang mendukung pekerjaan ini. 

c. Media penyimpanan yang menggunakan berkas buku dan map besar di 

khawatirkan akan hilangnya dokumen dan arsip-arsip penting. 

 
3.5 Sistem yang Diusulkan 

Rancangan sistem yang akan diusulkan diterangkan dalam bentuk diagram konteks 

dan diagram alir data pada Gambar sebagai berikut: 
 

 

4.1 PERANCANGAN KELUARAN 
Perancangan aplikasi pembelian speda motor suzuki berbasis web, yang terencana 

dan terprogram diharapkan dapat berjalan dengan baik. Pembahasan ini akan 

menjelaskan mengenai hasil perancangan sistem komputerisasi seperti perangkat 

keras (Hardware), perangkat lunak (Software) serta cara kerja program. 

Berikut ini Rancangan output perancangan aplikasi pembelian sepeda motor suzuki 

berbasis web. Rancangan output tersebut pada Gambar sebagai berikut: 
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4.2 PERANCANGAN MASUKAN 

Berikut ini Rancangan input dari perangkat lunak e-distribusion pada inti bharu mas 

berbasis web. Rancangan masukan (input) dapat dilihat pada gambar sebagai berikut: 
 

 

 

4.3 RANCANGAN DATABASE 
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4.4 HASIL 

Hasil tampilan dari aplikasi yang dibuat sebagai berikut: 

4.4.1 Halaman Home Admin 

Halaman Home admin, adalaha halaman awal ketika admin telah memasukan 

username dan password dengan benar pad halaman login admin. 

4.4.2 Halaman Register 

Halaman register digunakan untuk pendaftaran user yang belom mempunyai 

akun member, terdapat beberapa form yang harus diisi oleh user. Adapun 

halaman register. 

4.4.3 Halaman Login User 

Diawal Halaman utama user dihadapkan dengan halaman di mana terdapat 

beberapa submenu beranda, profil, produk, contact us dan login admin. Dan 

terdapat sidebar login untuk login sebagai member 
 

 

 

 

4.1 KESIMPULAN DAN SARAN 

 

a. Kesimpulan 

Berdasarkan hal-hal yang telah diuraikan pada bab-bab sebelumnya, dapat 

disimpulkan yaitu: 
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1. Komputer yang belum dimanfaatkan sepenuhnya sehingga sering terjadi 

kesalahan dalam pendataan jumlah penjualan sepeda motor. 

2.  Banyaknya jumlah penjualan bagi setiap sales dan kemudian disetorkan 

kepada kepala bagian penjualan dan berbentuk lembaran-lembaran kertas 

sangat rentan akan kehilangan dokumen. 

3. Penyimpanan arsip yang masih dalam bentuk dokumen kertas di khawatirkan 

hilang atau rusak. 

 

b. Saran 

Saran yang dapat penulis sampaikan dan berikan pada PT. Suzuki Finance 

Indonesia adalah sebagai berikut: 

1. Diharapkan aplikasi yang telah dibuat, dapat menjadikan media solusi untuk 

perbaikan sistem yang berjalan agar lebih mempermudah baik konsumen 

atau admin untuk melakukan transaksi pembelian produk. 

Demikian simpulan dan saran ini penulis sampaikan, mudah-mudahan dapat 

menjadi bahan masukkan dan pertimbangan. 
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