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Abstract

Website is a portal that can be accessed via the internet anytime, anywhere. One type of website is a company profile,
which is an information system that can be run on various computer devices. This study aims to create a website-based
Kebab Ben's company profile as a means and media to promote the products in Kebab Ben's and to overcome difficulties
in finding new customers. The research method used in this research is Design science research methodology (DSRM).
The final result of this research is a Web Company Profile that can be used asan asset or store image.
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Abstrak

Website adalah portal yang dapat diakses melalui internet kapan saja, dimana saja. Salah satu jenis website adalah
company profile, yaitu suatu sistem informasi yang dapat dijalankan di berbagai perangkat komputer. Penelitian ini
bertujuan untuk membuat company profile Kebab Ben’s berbasis website sebagai sarana dan media untuk
mempromosikan produk yang ada pada Kebab Ben’s serya untuk mengatasi kesulitan dalam mencari pelanggan baru.
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Design science research methodology (DSRM). Hasil
akhir dari penelitian ini berupa Web Company Profile yang dapat digunakan sebagai aset atau citra toko.

Kata Kunci : Company Profile, DSRM, Web

1. Pendahuluan

Di era modern saat ini kehidupan manusia semakin maju dan berkembang, terlebih pada teknologi
informasinyayang bergerak begitu cepat ke berbagai macam bidang (Kristia Akmal & Jaenudin, 2018). Salah satu
perkembangan tersebut adalah pada media promosi. Promosi adalah salah satu bagian dari bauran pemasaran
perusahaan, yang isinyamemberikan informasi kepada masyarakat atau konsumen tentang produk atau jasa yang
ditawarkan perusahaan. Tidak hanya itu, kegiatan promosi merupakan kegiatan komunikasi antara perusahaan
dengan pelanggan atau konsumen (Anggriana et al., 2017). Promosi juga dapat menjadi penentuan sebuah
keberhasilan program perusahaan supaya dapat berjalan dengan lancar. Salah satu promosi yang dapat dilakukan
oleh sebuah perusahaan yaitu membuat company profile. Karena company profile merupakan ringkasan deskripsi
informasi tentang sebuah perusahaan dimana perusahaan dapat memilih informasi yang mau disampaikan kepada
publik sesuai tujuan (Suwarno & Sanjaya, 2020).

Company profile merupakan pencitraan dari profesionalitas sebuah perusahaan yang dapat digunakan sebagai
marketing tool yang efektif karenaterdapat unsur visual berupa gambar dan teks, terlebih lagi jika ditambahkan
unsur multimedia yang lain akan membuat desain company profile terlihat lebih menarik dan dapat membuat
pelanggan tertarik terhadap produk yang ditawarkan. Oleh karena itu, Kebab Ben’s membutukan sebuah website
company profile untuk mempromosikan produk mereka kepada pelanggan.
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2.

Kebab Ben’s merupakan salah satu kedai makanan yang ada di kota Karawang yang menjual berbagai varian

kebab. Saat ini Kebab Ben’s sudah memiliki 3 cabang yang tersebar di kota Karawang.Namun, kegiatan promosi
yang ada pada kedai tersebut dinilai masih kurang, karena hanya mempromosikan produknya dengan cara
memposting menu melalui media sosial, sehingga kurang menarik daya minat calon pelanggan.

Beberapa penelitian terdahulu telah berhasil merancang company profile untuk mempromosikan suatu produk

seperti yang dilakukan oleh (Kristia Akmal & Jaenudin, 2018), (Suwarno & Sanjaya, 2020) dan (Herman & Janabh,
2020). Untuk itu penulis menawarkan dengan membangun sebuah website company profile yang dinamis dan
menarik sebagai sarana untuk membantu kegiatan promosi, sehingga pemberian informasi lebih cepat dan dapat
menjangkau pasar yang lebih luas sertamemperkuat daya tarik Kebab Ben’s.

Tinjauan Pustaka

2.1.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6

2.7

Rancang Bangun

Perancangan merupakan salah satu hal yang penting dalam membuat program. Adapun tujuan dari
perancangan ialah untuk memberi gambaran yang jelas lengkap kepada pemrogramdan ahli teknik yang
terlibat. Perancangan harus berguna dan mudah dipahami sehingga mudah digunakan (Hasyimetal., 2014).
Perancangan adalah Sebuah Proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan dikerjakan dengan
menggunakan teknik yang bervariasi serta di dalamnya melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta
detail komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami dalam proses pengerjaanya (Hidayat & Faisal,
2019).

Penjualan

Penjualan dapat didefinisikan sebagai kegiatan pelengkap / suplemen dari pembelian untuk memungkinkan
terjadinya transaksi yang terdiri dari serangkaian kegiatan meliputi penciptaan permintaan, menemukan si
pembeli negosiasi harga dan surat pembayaran (Neisia et al., 2018). Penjualan adalah suatu proses
berpindahnya suatu hak atas barang atau jasa untuk mendapatkan sumber daya lainnya seperti kas atau janji
untuk membayar sesuai dengan harga yang telah disepakati saat perusahaan menjual barangdagangannya
maka akan mendapatkan hasil pendapatannya. Jumlah yang dibebankan kepada pembeli untuk dagang yang
diserahkan merupakan pendapatan perusahaan yang bersangkutan (Munandar & Suryadi, 2020).

Web

World Wide Web (WWW) atau sering disebut Web merupakan salah satu sumber daya internet yang
berkembang pesat. Informasi Web didistribusikan dengan pendekatan hyperlink yang memungkinkan
seseorang memeperoleh informasi dengan meloncat dari satu halaman ke halaman lain (Juliany et al., 2018).
Website merupakan sebuah komponen yang terdiri dari teks, gambar, suaraanimasi sehingga menjadi media
informasi yang menarik untuk dikunjungi oleh orang lain maka dari makna itu, bisa kita fahami bahwa
definisi website secara sederhana adalah informasi apa saja yang bisa diakses dengan menggunakan koneksi
jaringan internet (Zufria & Azhari, 2017).

HTML

HTML singkatan dari Hyper Text Markup Language, dokumen HTML adalah file teks murni yang dapat
dibuat dengan editor text sembarang. Dokumen ini dikenal sebagai webpage. Dokumen HTML merupakan
dokumen yang disajikan dalam browser web server. Dokumen ini umumnya berisi informasi ataupun
interface aplikasi di dalaminternet (Tisnawati & Baharuddin, 2016).

CSS

Menurut Kadir (2013), CSS adalah kode yang ditujukan untuk mengatur tampilan halaman web (Tisnawati
& Baharuddin, 2016). Sedangkan menurut Khafidli, CSS (Cascading Style Sheet) merupakan salah satu
bahasa pemrograman web yang berguna untuk mengendalikan beberapa elemen dalam sebuah web sehingga
lebih terstruktur dan seragam (Tabrani & Pudjiarti, 2017).

My SQL
Menurut Menurut Kadir (2013), MySQL tergolong sebagai DBMS (DataBase Management System).
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Perangkat lunak ini bermanfaat untuk mengelola data (Yusti, 2016).

2.8 PHP
Menurut Raharjo (2011) Hypertext Preprocessor atau yang biasa disebut dengan PHP adalah bahasa
pemrograman script yang paling banyak dipakai saat ini. PHP banyak dipakai untuk memrogram situs web
dinamis, walaupun tidak tertutup kemungkinan untuk digunakan untuk pemakaian lain. PHP merupakan
bahasa yang hanya dapat berjalan pada server yang hasilnya dapat ditampilkan pada klien. PHP telah
diciptakan terutama untuk kegunaan web dan boleh menghubungkan query database (Tendraet al., 2018).

Metode

Metode penelitian yang digunakan adalah Design science research methodology (DSRM). DSRM ini mengacu pada
Ken Peffers et al. DSRM menyajikan penggabungan dari prosedur, prinsip, dan praktik. Penggabungan ini diperlukan
untuk menjalankan penulisan dan memenuhi tiga tujuan tersebut secara konsisten dengan melakukan proses literatur.
DSRM menyediakan model proses nominal untuk melakukan penulisan DSRM, dan menyediakan model mental
untuk menyajikan dan mengevaluasi penulisan. Proses DSRM mencakup enam langkah: identifikasi masalah dan
motivasi, definisi tujuan untuk solusi, desain dan pengembangan, demonstrasi, evaluasi, dan komunikasi (Fernando et
al., 2020). Berikut DSRM yang dapat dilihat pada gambar dibawah ini.
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Gambar 1. Tahapan DSRM

a. Problem Identification and Motivation
Menentukan masalah didalam penulisan dan juga memberikan solusinya. Dalam proses penyelesaian masalah
dengan mengembangkan sebuah artefak yang efektif dan memberikan solusi, mungkin akan berguna untuk
memisahkan masalah yang konseptual sehingga mendapatkan solusi yang komplek.

b. Define the Objectivesfor a Solution
Menyimpulkan suatu tujuan untuk menyelesaikan solusi dan definisi masalah dan pengetahuan tentang
kemungkin dan kelayakannya. Tujuan tesebut dapat bersifat kualitatif, misalnya deskripsi tentang bagaimana
artefak baru yang diharapkan mendukung solusi untuk masalah yang tidak ditangani. Objektif harus disimpulkan
secara rasional dari spesifikasi masalah.

c. Design and Development
Tahap ini melakukan pembuatan artefak yang membangun metode, model, atau instansiasi yang bersifat baru
yang berasal dari sumber daya teknis, sosial, ataupun informasi.

d. Demonstration
Pada tahap ini memberikan gambaran dari penggunaan dari artefak yang sudah siap yang sesuai dengan dengan
solusi yang ditawarkan. Proses dilakukan dengan melakukan eksperimen, simulasi, studi kasus, bukti, atau
aktivitas lain yang sesuai dan keperluan sumber daya yang diperlukan sehingga lebih efektif dalam memberikan
solusi dari permasalahan.

e. Evaluation
Tahap ini melakukan proses evaluasi dengan pengamatan dan pengukuran seberapa baik artefak yang digunakan
untuk menyelesaikan permasalahan. Hal ini dengan melakukan kegiatan membandingkan tujuan dari solusi untuk

mengamati hasil yang aktual dari penggunaan artefak dalam demonstrasi. Proses yang dikerjakan membutuhkan
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pengetahuan tentang metrik yang relevan dan teknik menganalisa.

f.  Communication
Pada Tahap ini dengan membicarakan masalah, artefak, utilitas dan pembaharuan, kekakuan desain, dan
efektifitas untuk penulis dan penonton yang relevan bersifak profesional ketika telah sesuai

4. Hasildan Pembahasan
4.1. Analisis Sistem

a. Sistem Lama
Pada sistem sebelumnya pemilik kebab hanya menawarkan dari mulut ke mulut sehingg sehingga
penjualan kurang ramai ditambah pandemic saat ini.

b. Sistem Baru
Pada sistem baru penulis mengusulkan untuk pembuatan company profile sehingga penjualan lebih
dikenal oleh banyak orang agar informasi produk dapat diupdate setiap saat.

4.2.  Analisis Sistem
Analalisis sistem yang sedang berjalan dilakukan agar peneliti dapat mengetahui prosedur yang sedang

berjalan sebelum melakukan pengembangan. Berikut adalah Flowchart yang sedang berjalan:

Flowchart Sistem Lama

Pembeli Penjual

Datang ketoko

IEmilih pesanan

IEnerma pesanan

Iengolah pesanan

/ TVlengambil pesanan %

/ Melakukan pembayaran F# Menerma pembayaran /

Gambar 2. Flowchart Sistem Berjalan

4.3.  ProsedurUsulan
Berdasarsarkan analisis sistem yang sedang berjalan maka peneliti melakukan pengembangan sistem untuk

mempermudah prosedur yang sedang berjalan. Berikut adalah flowchart sistem yang diusulan.:
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Flowchart Usulan
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Gambar 3. Flowchart Sistem Yang Diusulkan

4.4,  Perancangan Sistem
a. Use Case Diagram
Use case diagram merupakan pemodelan untuk menggambarkan kelakuan dari sistem yang dibuat dan
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih actor dengan sistem yang dibuat
serta,digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada didalam sebuah sistem dan siapa saja yang
berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut (Hendini, 2016).

uc Basic Use Case Model ~

% Mengubah web

Admin 1~~

wincludes ~ — _ -
ﬁi\_‘

Melihat web

System kebab ben's

Pemilik toko

pengunjng

Gambar 4. Usecase System Kebab Ben's

Pada gambar diatas dijelaskan bahwa admin dapat login, mengubah web, dan melihat web dan pemilik
toko hanya bisa login dan melihat web saja tidak bisa mengubah web, dan pengunjung hanya dapat

melihat web saja. ) ) _
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Activity Diagram

Activity diagram merupakan pemodelan yang menggambarkan sebuah sistem kerjadari sebuah objek
atau sebuah sistem, sebuah activity diagram digambarkan dengan sebuah alur secara terstruktur proses
kerja dari use case yang sedang diproses dari titik awal sampai titik akhir, setiap aktivitas digambarkan
dengan notasi-notasi sesuai fungsinya (Aliman, 2021),

Activity diagram

Peinbeli Sistem

Website terbuka 4 ]

tampil menu
roduk & pelaya

memilih menu
produk & pelayan

memilih menu
galeri

tampil menu
layanan produk

tampil menu
layanan produk

memilih menu
tentang kami

11

memilih menu
kontak

tampil menu
layanan produk

Gambar 5. Activity Diagram Pembeli

Pada gambar diatas dijelaskan alur activity diagram dari kegiatan pembelidapat membuka website
tersebut, setelah website terbuka pembeli dapat melihat apa saja yang adaditoko tersebut. Dan dapat
membuka pada halaman-halaman yang tersedia dalam website tersebut sehingga dapat mengetahui apa
saja yang ada didalamnya.

Squence Diagram
Sequence Diagram adalah diagram yang dibuat untuk mengetahui alur dari interaksi antar objek (Fitri
Ayu & Permatasari, 2018). Sequence diagram berfungsi untuk memberikan gambaran detail dari setiap
use case diagram.
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4.5.
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Gambar 6. Activity Diagram Pembeli

Pada gambar diatas dijelaskan squence diagram dari sistem yang dirancang untuk menghasil company
profile kebab ben’s maka awalan user akan membuka website company profile kebab ben’s, setelah
website terbuka pembeli dapat memilih halaman yang mau dilihat.

Implementasi Program

Implementasi program dibawah ini berisi uraian seluruh layout website beserta metode penggunaanya
dengan harapan pengguna baik admin serta user mudah mengerti terhadap menu-menu dalam web.
Rancangannya sendiri dibuat sesederhana mungkin agar dimengerti oleh pengguna dan orang lain yang
melihatnya guna memudahkan untuk mengakses suatu informasi yang ada didalam website tersebut.

a. Tampilan Halaman Beranda
[E= === =0

NN ) (ocaihost: EEED = -

BERANDA  PRODUK & PELAYANAN  GALLER! TENTANGKAMI  KONTAX

LIHAT PRODUK & PELAYANAN KAMI

Gambar 7. Tampilan Menu Beranda

Keterangan:
Halaman Beranda dimana didalam form ini berisikan penjelasn tentang website company profile
kebab ben’s dan sebagai hiasan website.

b. Tampilan Halaman Produk
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Berbagal macam kebab
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LIHAT GALERI KAMI

% 2 | -
Gambar 8. Tampilan Produk

Keterangan:
Halaman produk yang dimana didalamnya berisikan apa sajayang dijual dan berbagai macam rasa
pada kebab ben’s. Dimana pengguna dapat tahu apa saja yang dijual pada kebab tersebut agar udah

memilih.

Tampilan Galeri

leu-»ns

GALERI

Galei Foto Prodk dan Pefayanan Karni

Produk

Gambar 9. Tampilan Galeri

Keterangan:
Halaman galeri dimana didalamnya terdapat beberapa contoh foto makanan yang dijual pada kebab

ben’s. Agar penggunatau bahwa makananya akan seperti itu.

Tampilan tentang kami
lemws O - °

€ 8 O oot D - s

x

Kesas

SEKILAS TENTANG KAMI w‘. - |

Berbagai hal terkai e e

b - S KEBAB
& nortoc

@?

POCOPHONE
SHOT ON POCOPHONE.

Gambar 10. Tampilan Tentang Kami

Keterangan:
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Halaman tentang kami berisi tentang penjelasan mengenai kebab dan visi misi pada kebab ben’s yang
dapat dilihat oleh pengunjung yang bisadilihat pada form tersebut.

e. Tampilan Halaman Kontak

’ar--s
G ) 1ocarostooso:

KONTAK KAMI

Jika Anda mermili pertanyaan, ki, dan saran terkalt dengan pelaysnan ki
Silahcan kirimkan pesan anda melalu email kepada karmi dengan menskan tombol dbawsh inl

Gambar 11. Tampilan Kontak Kami

Keterangan:
Halaman kontak berisi tentang kritik dan saran yang dapat diisi oleh pengunjung

4.6.  PengujianAplikasi
Black box testing merupakan pengujian kualitas perangkat lunak yang berfokus pada fungsionalitas
perangkat lunak. Pengujian black box testing bertujuan untuk menemukan fungsi yang tidak benar,
kesalahan antarmuka, kesalahan pada struktur data, kesalahan perfomansi, kesalahan inisialisasi dan
terminasi (Setiyani, 2019). Berikut ini hasil pengujian website company profile kebab ben’s menggunakan
metode black box.

Tabel 1. Pengujian Aplikasi

No Uraian Test Case Hasil Pengujian  Kesimpulan
1 Saatklik menu beranda Klik menu beranda Sesuai harapan Valid
2  Saatklik menu produkdan  Klik menu produk dan Sesuai harapan Valid

pelayanan pelayanan
3  Saatklik menu galeri Klok menu galeri Sesuai harapan Valid
4  Saatklik menu tentang kami  Klik menu tentang kami  Sesuai harapan Valid
5 Saatklik menu bidangjasa  Klik menu bidang jasa Sesuai harapan Valid
6 Saat klik menu visi misi Klik menu visi misi Sesuaiharapan Valid
perusahaan perusahaan
7 Saat klik menu mengenai KIlik menu mengenai Sesuaiharapan Valid
kebab kebab
8 Saatklik menu kontak Klik menu kontak Sesuai harapan Valid
9 Saatklik menu kirimpesan  Klik menu Kirim pesan Sesuai harapn Valid

5. Kesimpulan & Saran
5.1.  Kesimpulan
Kesimpulan dari penelitian ini adalah membangun perancangan company profile pada kebab ben’s

sehingga dengan adanya website disaat pandemic orang dapat mengetahui apasaja yang dijual oleh kebab
ben’s dan dapat diketahui banyak orang. Dengan adanya penelitian ini dapat membantu penjauan pada kebab
ben’s agar kebab ben’ bisa lebih maju dengan adanya website ini.

5.2 Saran
Adapun saran yang dapat diberika pada website agar dapat hasil yang maksimal. Maka saran yang diberikan
untuk pengembangan website ini adalah sebagai berikut:
a. Website ini masih memungkinkan transaksi secara online produk untuk dikebangkan
b. Website ini bisa digunakan untuk penyimpana data dengan database dan halam baru pada admin yang

bisa dikembangkan. ) _ _
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