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MOTTO dan PERSEMBAHAN 

MOTO  

"Kalau aku tidak perlu melakukannya, aku tidak akan melakukannya. Kalau aku 

harus melakukannya, maka secepat mungkin." 

Houtarou Oreki 

Menyelesaikan sesuatu bukan soal siapa yang paling keras berlari, tapi siapa yang 

tetap berjalan, walau malas, walau lelah, tapi tetap melangkah. 

Persembahan Skripsi 

Karya ini kupersembahkan kepada mereka yang tahu bahwa tidak semua 

perjuangan terlihat mencolok, dan tidak semua keberhasilan datang dengan sorak-

sorai. 

PERSEMBAHAN  

1. Untuk orang tuaku, yang mungkin tidak pernah tahu betapa sering aku merasa 

ingin menyerah, tapi tetap menjadi alasan utama aku menyelesaikan ini. 

Dukungan kalian adalah satu-satunya hal yang membuatku tetap memilih 

‘melakukan’, meski kadang aku juga ingin seperti Oreki, tidur sepanjang hari 

dan menghindari interaksi. 

2. Untuk seseorang yang tidak kalah penting kehadirannya dengan NIM 

20231510078, kamu mungkin seperti Chitanda bagiku, seseorang yang penuh 

rasa ingin tahu, penuh semangat, yang terus menyalakan api di tengah 

energiku yang terbatas. Kamu yang tidak menyerah memotivasiku, bahkan 

saat aku tidak menunjukkan bahwa aku mendengarkan. Terima kasih karena 

sudah bertahan dengan seseorang yang seringnya lebih senang diam daripada 

bicara. Yang mencintaimu dengan caranya sendiri,tenang, pelan, tapi pasti. 

Jika aku menyelesaikan ini, maka yakinlah: kamu adalah salah satu alasan 

utamanya. 

3. Untuk dosen pembimbing, maaf jika saya tidak selalu menjadi mahasiswa 

yang aktif bertanya atau bercerita. Tapi saya mendengarkan dan saya belajar. 

Terima kasih atas arahannya. 

4. Untuk sahabat seperjuangan, kalian tahu perjuangan ini tidak selalu semangat 

dan optimisme. Kadang hanya gacoan, keluhan, dan internet yang lambat. 

Tapi kita tetap lanjut dan itu yang penting. 

5. Untuk Houtarou Oreki, sosok yang tampak tidak ambisius, tapi menyimpan 

daya pikir tajam dan ketulusan dalam diam. Dari dia aku belajar bahwa 



 

 

memilih hidup dengan energi minimum bukan berarti menyerah, tapi tentang 

memahami batas diri dan menemukan nilai dalam keheningan. Bahwa diam 

bukan berarti tidak peduli, dan cuek bukan berarti tidak merasa. 

6. Terakhir, untuk diriku sendiri yang berhasil menyelesaikan sesuatu… meski 

awalnya ingin menghindarinya. Yang memilih untuk “melakukannya, secepat 

mungkin”, dan sekarang bisa menarik napas lega.  

 

"Aku mungkin bukan pahlawan utama dalam cerita siapa pun. Tapi aku 

cukup baik untuk menyelesaikan kisahku sendiri." 
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Abstrak 

Perkembangan teknologi dan internet telah mendorong perubahan besar dalam 

dunia bisnis, termasuk pada sektor ritel seperti Toko Ragam Busana Kuningan. 

Toko ini masih melakukan penjualan dengan cara pelanggan datang langsung ke 

toko dan pencatatan dilakukan secara manual sehingga membatasi jangkauan pasar 

dan kurang membantu operasional toko. Penelitian ini bertujuan merancang dan 

membangun sistem e-commerce berbasis web dengan model Business-to-Customer 

(B2C) guna mengoptimalkan penjualan dan memperluas pasar. Metode 

pengembangan sistem menggunakan model Waterfall dengan bahasa pemrograman 

PHP dan database MySQL. Perancangan sistem dilakukan menggunakan Unified 

Modeling Language (UML). Sistem ini dilengkapi fitur manajemen produk, 

transaksi online, pengelolaan pelanggan, pelaporan penjualan, dan layanan 

pelanggan. Pengujian sistem dilakukan dengan metode white box dan black box 

untuk memastikan fungsionalitas serta keandalan sistem. Hasil implementasi 

menunjukkan bahwa sistem yang dibangun mampu membantu operasional toko 

melalui otomatisasi proses bisnis, menyediakan informasi produk secara jelas, serta 

memperluas jangkauan pasar melalui platform digital. Dengan sistem ini, Toko 

Ragam Busana dapat bersaing di era digital dan menjangkau konsumen lebih luas. 

 

Kata Kunci : E-commerce, Business-to-Customer (B2C), Sistem Informasi, 

Penjualan Online. 
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Abstract 

The development of technology and the internet has driven significant changes in 

the business world, including the retail sector such as Toko Ragam Busana 

Kuningan. The store still conducts sales by having customers come directly to the 

store, and records are kept manually, limiting market reach and providing little 

support for store operations. This study aims to design and develop a web-based e-

commerce system using the Business-to-Customer (B2C) model to optimize sales 

and expand the market. The system development method uses the Waterfall model 

with PHP as the programming language and MySQL as the database. The system 

design is carried out using Unified Modeling Language (UML). The system 

includes features such as product management, online transactions, customer 

management, sales reporting, and customer service. System testing was conducted 

using white box and black box methods to ensure functionality and reliability. The 

implementation results show that the system is able to support store operations 

through business process automation, provide clear product information, and 

expand market reach through the digital platform. With this system, Toko Ragam 

Busana can compete in the digital era and reach a wider range of consumers. 

 

Keywords: E-commerce, Business-to-Customer (B2C), Information System, Online 

Sales. 
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