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ABSTRAK 

PT Toys Games Indonesia (Toys Kingdom)  merupakan perusahaan yang menyediakan dan  menawarkan lebih dari 23.000  set 

mainan dan  hiburan untuk segala usia,  dan juga menyediakan layanan jasa pengirimannya. PT Games Indonesia dalam hal 

pelayanan pengiriman barang terdapat permasalahan dalam pendataan barang dan pengaturan lalu lintas pengiriman barang yang 

masih menggunakan cara manual, sehingga menyebabkan banyak kesalahan dan menurunkan kinerja perusahaan. Dibutuhkan 

sistem untuk mengolah data secara efisien dan  mengirimkan barang  tepat waktu untuk memuaskan pelanggan. Metode yang 

digunakan sistem dapat bekerja di lingkungan yang berbeda tanpa mempengaruhi  keakuratan antarmuka. Hasil dari penelitian 

menunjukkan bahwa metode Big Bang dapat diterapkan untuk membangun Sistem Informasi Ekspedisi pada PT. Toys Game 

Indonesia Berbasis Website. Sistem yang dikembangkan diharapkan dapat membantu perusahaan dalam mengelola pengiriman 

barang dan mempermudah proses pencatatan serta pengecekan surat jalan ketika mengirim barang ke konsumen. 

 

Kata Kunci : Sistem Informasi, Ekspedisi, metode Big Bang 

 

1. PENDAHULUAN 

Jasa pengiriman dan jasa kurir semakin diminati 

masyarakat Indonesia, apalagi di masa sulit seperti ini. 

Kemajuan teknologi di dunia saat ini membuat orang 

menyukai segala sesuatu yang sederhana dan fungsional. 

Terutama dalam hal penyediaan barang-barang yang 

bermanfaat bagi daerah. Jasa pengiriman bisa menjadi solusi 

bagi Anda yang menyukai kemudahan dan kemudahan 

dalam  pengiriman, selain itu jasa pengiriman dinilai sangat  

nyaman. Banyaknya masyarakat yang berdonasi membuat 

layanan donasi menjadi penting bagi masyarakat. Jarak 

antara pengirim dan penerima  bertambah, dan jarak  ini 

dapat dihubungkan  ke layanan  pengirim. 

PT Toys Games Indonesia (Toys Kingdom) didirikan 

pada tahun 2010 dan menawarkan lebih dari 23.000 set 

mainan dan hiburan untuk segala usia, dibagi menjadi enam  

kategori: bebies, girls, boys, education, family fun, dan 

outdopr. Saat ini Toys Kingdom. Saat ini Toys Kingdom 

memiliki lebih dari 70 toko di 24 kota di Indonesia 

Permasalahan pada PT.  Toys Games Indonesia 

seperti pendataan barang dan lalu lintas menggunakan cara 

yang lama dalam pengiriman barang dan keterlambatan  

pengiriman, sehingga menyebabkan banyak kesalahan dan 

menurunkan kinerja perusahaan. Pihak domestik sering kali 

menawarkan berbagai macam barang untuk dipesan. 

Dibutuhkan sistem untuk mengolah data secara efisien dan 

mengirimkan barang tepat waktu untuk memuaskan 

pelanggan. 

Berdasarkan permasalahan di atas butuh sistem untuk 

membantu pihak perusahaan memonitor dan mengolah data 

masukan perjalanan untuk memberikan solusi yang tepat. 

 

 

 

2. LANDASAN TEORI 

2.1.  Metode Big Bang 

Pendekatan Big Bang adalah metode yang digunakan 

untuk menggantikan keseluruhan sistem sekaligus, sering 

kali diterapkan saat migrasi sistem diperlukan. Pendekatan 

ini memungkinkan sistem beroperasi di lingkungan yang 

berbeda tanpa mengganggu antarmuka yang ada, tetapi 

memiliki risiko kegagalan yang tinggi jika tidak diterapkan 

dengan hati-hati. Big Bang biasanya digunakan ketika 

perubahan sistem yang cepat dan menyeluruh diperlukan. 

Model SDLC berbentuk Big Bang dicirikan oleh 

fakta bahwa model tersebut tidak mematuhi proses tertentu. 

(Amalia, Sagita, & Faisal, 2022; S,2017). Model Big Bang 

ini tidak memiliki perencanaan. Bahkan pelanggan tidak 

yakin apa yang dia inginkan, dan persyaratan diterapkan 

dengan cepat (Singh & Kaur, 2019). 

 
Gambar 2.1. 

Model Big Bang 

 

Model Big Bang merekomendasikan untuk 

melakukan sesedikit mungkin, jika ada, perencanaan dan 

alih-alih mencurahkan semua sumber daya yang tersedia 

untuk proses pengembangan perangkat lunak dan 

pembuatan kode. Tidak jarang persyaratan yang diperlukan 

muncul selama proses pembuatan kode. Penyesuaian apa 

pun yang diperlukan mungkin atau mungkin tidak 
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memerlukan versi perangkat lunak yang sama sekali baru. 

Model Big Bang baik digunakan untuk pemula atau proyek 

kecil dengan sedikit pengembang. 

Model Big bang merupakan model pengembangan 

sistem yang sangat sederhana, persyaratan perencanaan 

yang minimal atau tidak sama sekali, manajemen yang 

sangat mudah, membutuhkan sumber daya yang sangat 

sedikit, menawarkan pengembang berbagai pilihan, 

bermanfaat bagi pengembang perangkat lunak pemula atau 

calon yang tertarik untuk belajar (Candra, 2022). 

 

2.4. PHP 

PHP adalah bahasa pemrograman yang digunakan 

untuk membuat aplikasi web, dengan fungsi sebagai 

pemroses di server (Bodhi Rahajo, 2020). PHP, yang 

awalnya dikenal sebagai Personal Home Page, kini menjadi 

Hypertext Preprocessor dan telah digunakan secara luas 

dalam pengembangan aplikasi berbasis web. PHP memiliki 

kelebihan berupa kecepatan akses, fleksibilitas, dan 

kemampuan untuk berjalan di berbagai platform, seperti 

Windows, Linux, dan Mac. 

 

2.5. MySQL 

MySQL adalah sistem manajemen basis data 

relasional (RDBMS) yang digunakan untuk mengelola data 

dalam jumlah besar dan dapat diakses oleh banyak pengguna 

secara bersamaan (Ahmar, 2016). MySQL banyak 

digunakan dalam aplikasi web untuk menyimpan dan 

mengelola data yang dibutuhkan oleh sistem. Dengan 

kemampuannya yang cepat dan handal, MySQL sering 

diandalkan sebagai pilihan utama dalam pengelolaan basis 

data. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Tahap pengembangan sistem yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah metode Big Bang. Metode Big Bang 

memiliki tahapan-tahapan sebagai berikut: 

a. Analisa Kebutuhan Sistem 

Analisis kebutuhan adalah cara untuk medapatkan 

informasi, spesifikasi, dan kebutuhan terhadap perangkat 

lunak. Perancangan sistem informasi transmisi pada PT. 

Toys Game Indonesia menggunakan  metode Big Bang  

pada website dimana karyawan memasuki sistem 

informasi pengiriman untuk memasukkan seluruh 

aktivitas pengiriman  mulai dari  pengelolaan data  

pengemudi, pengelolaan data kendaraan dan data area  

pengiriman. Laporan penjualan dapat ditulis secara  

berkala. 

b. Membuat Rancangan Sistem 

Membuat diagram sistem dengan membuat rencana ad 

hoc yang berfokus pada distribusi dalam perusahaan  

yang penulis teliti. Merancang dan mengembangkan 

rencana yang tepat berdasarkan analisis permasalahan  

dalam PT. Toys Game Indonesia.  Perancangan sistem  

meliputi  perancangan masukan dan keluaran antar muka 

c. Membuat Rancangan Database 

Membuat desain database dengan membuat  desain ad-

hoc yang berfokus pada tabel database yang  digunakan  

menggunakan salah satu pola Unified Modeling  

Language, desain kelas. 

d. Rancang Bangun Program 

Pada tahap ini rancangan program perjalanan 

dimasukkan ke dalam PT. Toys Game Indonesia dengan 

PHP dan MySQL 

e. Implementasi Program 

Dengan menggunakan proses pengelolaan konstruksi 

sistem yaitu  sistem logika yang diimplementasikan 

dalam sistem  komputer (program) yang  dirancang agar 

pengguna dapat memikirkan bagaimana cara  

mengendalikan program tersebut untuk  menghasilkan 

data yang  dibutuhkan. 

f. Uji Coba Sistem 

Perangkat lunak yang diuji siap  digunakan pada  sistem 

informasi pengiriman di PT. Toys Game Indonesia. 

 

Sedangkan strategi pengumpulan data-data yang 

dipergunakan untuk mendukung pengembagan sistem 

adalah sebagai berikut. 

a.  Wawancara 

Wawancara atau sesi tanya jawab, dengan fokus pada 

isu-isu seperti tantangan atau hal-hal spesifik. 

b.  Observasi 

Melakukan observasi atau pengamatan secara langsung 

di lapangan atau di tempat yang bersangkutan dengan 

topik penulisan. 

c.  Studi Pustaka 

Membaca buku-buku yang berkaitan dengan topik 

penulisan ataupun dengan mengumpulkan dokumen-

dokumen yang berkaitan dengan permasalahan. 

 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penerapan metode big bang dalam penelitian ini 

dimulai dari tahap Analisa kebutuhan sistem, membuat 

rancangan siste, membuat rancangan database, tahap 

membangun program, tahap implementasi sistem dan 

terakhir tahap uji coba sistem yang dijabarkan sebagai 

berikut. 

 

4.1. Analisa Kebutuhan Sistem 

Analisis kebutuhan adalah cara untuk  memperoleh 

informasi,  spesifikasi, dan  kebutuhan terhadap perangkat 

lunak. Perancangan  sistem informasi pengiriman pada PT. 

Toys Game Indonesia menggunakan  metode Big Bang  

pada website dimana  karyawan memasuki sistem informasi  

pengiriman untuk  memasukkan seluruh aktivitas 

pengiriman  mulai dari  pengelolaan data  pengemudi, 

pengelolaan data  truk dan data area  pengiriman serta dapat 

menerbitkan laporan  kapan saja. Berikut  penjelasan 

kebutuhan  sistem informasi transmisi pada  PT. Toys Game 

Indonesia yang dimainkan di lokasi di Indonesia:  

a. Halaman Admin 

1) Admin Login 
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2) Admin Mengelola Data User 

3) Admin Mengelola Data Driver 

4) Admin Mengelola Data Truck 

5) Admin Mengelola Data Area 

6) Admin Melihat laporan Pengiriman 

7) Admin Logout 

b.  Halaman Pegawai 

1) Bagian Pegawai Login  

2) Bagian Pegawai menginput pengiriman barang 

3) Bagian Pegawai Logout 

 

4.2. Rancangan Sistem 

Rancangan sistem dimulai dari usecase diagram, 

activity diagram, sequence diagram dan class diagram 

dijabarkan sebagai berikut. 

a. Use Case Diagram 

 
Gambar 4.1 

Use Case Diagram Admin 

 

Gambar 4.1. menunjukkan uraian use case diagram sistem 

yang diusulkan dijelaskan sebagai berikut. 

1) Nama Use case: Login 

Aktor: Admin 

Deskripsi: Admin masuk ke halaman Web setelah 

melakukan login Username dan Password 

2) Nama Use Case: Kelola data Admin 

Aktor: Admin 

Deskripsi: Mengelola data admin dan bisa 

menampilkan data input data, update data dan delete 

data admin 

3) Nama Use Case: Kelola Data Supir 

Aktor: Admin 

Deskripsi: Mengelola data Driver dan bisa 

menampilkan data serta delete data Driver 

4) Nama Use Case: Kelola Data Truck 

Aktor : Admin 

Deskripsi: Mengelola data Truck dan bisa 

menampilkan data serta delete data Truck 

5) Nama Use Case: Kelola Data Area 

Aktor: Admin 

Deskripsi: Mengelola data Area dan bisa 

menampilkan data serta delete data Area 

6) Nama Use Case: Input Pengiriman 

Aktor: Pegawai 

Deskripsi: Admin melakukan Input Pengiriman 

7) Nama Use Case: Cetak Laporan Penjualan 

Aktor: Admin/Pegawai 

Deskripsi: Mencetak Laporan Pengiriman 

8) Nama Use Case: Logout 

Aktor: Admin/Pegawai 

Deskripsi: Admin keluar dari halaman Web setelah 

Log Out 

 

b. Activity Diagram 

1) Activity Diagram Login 

 
Gambar 4.2  

Activity Diagram Login 

 

2) Activity Diargam Logout 

 
Gambar 4.3  

Activity Diagram Logout 

 

3) Activity Diargam Admin 
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Gambar 4.4  

Activity Diagram Admin 

 

4) Activity Diagram Driver 

 
Gambar 4.5  

Activity Diagram Driver 

 

5) Activity Diagram Truck 

 
Gambar 4.6  

Activity Diagram Truck 

 

6) Activity Diagram Area 

 
Gambar 4.7  

Activity Diagram Area 

 

7) Activity Diagram Pengiriman 

 
Gambar 4.8  

Activity Diagram Pengiriman 

 

8) Activity Diagram Laporan 

 
Gambar 4.9  

Activity Diagram Laporan 
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c. Sequence Diagram 

Sequence diagram merupakan salah satu diagram 

interaksi yang menjelaskan bagaimana satu operasi itu 

dilakukan. Masing-masing sequence diagram akan 

menggambarkan aliran-aliran pada suatu use case. Diagram 

ini sangat memperhatikan waktu/ terurut berdasarkan 

kejadian. Adapun sequence diagram yang diusulkan adalah 

sebagai berikut. 

1). Sequence Diagram Login 

 
Gambar 4.10  

Sequence Diagram Login 

 

2). Sequence Diagram User 

 
Gambar 4.11  

Sequence Diagram User 

 

3). Sequence Diagram Driver 

 
Gambar 4.12  

Sequence Diagram Diver 

 

4). Sequence Diagram Truck 

 
Gambar 4.13 

Sequence Diagram Truck 

 

5). Seqeunce Diargam Area 

 
Gambar 4.14  

Sequence Diagram Area 
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7). Sequence Diagram Pengiriman 

 
Gambar 4.15  

Sequence Diagram Pengiriman 

 

8). Sequence Diagram Laporan 

 
Gambar 4.16  

Sequence Diagram Laporan 

 

9). Sequence Diagram Logout 

 
Gambar 4.17  

Sequence Diagram Logout 

 

d. Class Diagram 

Sequence Diagram adalah  interaktif penjelasan 

terkait  cara melakukan suatu tugas. Setiap diagram  

menunjukkan urutan aliran dalam suatu  kasus. Bagan ini 

adalah waktu/peristiwa yang tepat. Diagram  urutan yang 

ada sebagai  berikut: 

 
Gambar 4.18  

Class Diagram 

 

4.3. Rancangan Database 

Perancangan database ini meliputi field, type, width 

dan primary key tabel. Berikut ini adalah tabel-tabel yang 

digunakan dalam perancangan database: 

 

Tabel 4.1  

Struktur Data Admin 

No. Field 

Nama 

Type Width Keterangan 

1. Id Admin Integer 13 Primary 

Key 

2. NIK Varchar 30 - 

3. Nama Varchar 50 - 

4. Password Varchar 50 - 

5. Level Varchar 50 - 

 

Tabel 4.2  

Struktur Data Driver 

No. Field Nama Type Width Keterangan 

1. Id_driver Integer 11 Primary 

Key 

2. No_polisi Varchar 30 - 

3. Nama_driver Varchar 50 - 

4. No_telp Char 17 - 

5. No_ktp Varchar 17 - 

6. Alamat Text - - 

 

Tabel 4.3  

Struktr Data Truck 

No. Field Nama Type Width Keterangan 

1. Id_truck Integer 11 Primary 

Key 

2. Jenis_kendaraan Varchar 50 - 

3. No_polisi Varchar 50 - 

4. Merk_mobil Varchar 50 - 
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5. Model Varchar 50 - 

6. Type Varchar 50 - 

 

Tabel 4.4  

Struktur Data Area 

No. Field Nama Type Width Keterangan 

1. Id_area Integer 11 Primary 

Key 

2. Nama Varchar 50 - 

3. Kawasan Varchar 100 - 

 

Tabel 4.5  

Struktur Data Sales Order 

No. Field Nama Type Width Keterangan 

1. Id_sales Integer 11 Primary 

Key 

2. Tgl_order Date - - 

3. Id_truck Integer 11 - 

4. Id_driver Integer 11 - 

5. Id_area Integer 11 - 

6. Id_admin Integer 11 - 

7. Price Integer 11 - 

8. Parkir Integer 11 - 

9. Fuel Integer 11 - 

10. Othe rs Integer 11 - 

11. Total Integer 11 - 

 

4.4. Rancang Bangun Program 

1. Rancangan Halaman Data Admin 

 
Gambar 4.19 

Rancangan Halaman Admin 

 

2. Rancangan Halaman Data Supir 

 
Gambar 4.20  

Rancangan halaman Supir 

 

3. Rancangan Halaman Data Kendaraan 

 
Gambar 4.21  

Rancangan halaman Data Kendaraan 

 

4. Rancangan Halaman Data Area 

 
Gambar 4.22  

Rancangan halaman Data Area 

 

5. Rancagan Halaman Data Sales Order 

 
Gambar 4.23  

Rancangan halaman Data Sales Order 

 

6. Rancangan Halaman Input Admin 

 
Gambar 4.24  

Rancangan halaman Input Admin 
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7. Rancangan Halaman Input Supir 

 
Gambar 4.25  

Rancangan halaman Input Supir 

 

8. Rancangan Halaman Input Kendaraan 

 
Gambar 4.26  

Rancangan halaman Input Kendaraan 

 

9. Rancangan Halaman Input Area 

 
Gambar 4.27  

Rancangan halaman Input Area 

 

10. Rancangan Halaman Input Sales Order 

 
Gambar 4.28  

Rancangan halaman Input Sales Order 

 

11. Rancangan Halaman Laporan Sales Order 

 
Gambar 4.29 

Rancangan halaman Input Area 

 

4.5.  Implementasi Program 

1. Halaman Login 

 
Gambar 4.30  

Halaman Login 

 

2. Halaman Beranda 

 
Gambar 4.31  

Halaman Beranda 

 

3. Halaman Data Admin 

 
Gambar 4.32  

Halaman Admin 
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4. Halaman Input Admin 

 
Gambar 4.33  

Interface Halaman Input Admin 

 

5. Halaman Data Supir 

 
Gambar 4.34  

Halaman Data Supir 

 

6. Halaman Input Supir 

 
Gambar 4.35  

Halaman Input Supir 

 

7. Halaman Data Kendaraan 

 
Gambar 4.36  

Halaman Data Kendaraan 

 

 

 

 

 

 

8. Halaman Input Kendaraan 

 
Gambar 4.37  

Halaman Input Kendaraan 

 

9. Halaman Data Area 

 
Gambar 4.38  

Halaman Data Area 

 

10. Halaman Input Area 

 
Gambar 4.39  

Halaman Input Area 

 

11. Halaman Data Sales Order 

 
Gambar 4.40 

Halaman Data Sales Order 
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12. Halaman Input Sales Order 

 
Gambar 4.41 

Halaman Input Sales Order 

 

13. Halaman Laporan Sales Order 

 
Gambar 4.42 

Halaman Laporan Sales Order 

 

4.6. Uji Coba Sistem 

 Berikut adalah tabel pengujian untuk sistem 

ekspedisi pada PT. Toys Game Indonesia pada halaman 

login. 

Tabel 4.6  

Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman Login 

N

o 

Skenaio 

Pengu-

jian 

Test Case Hasil yang 

diharap-

kan 

Hasil 

Pengu-

jian 

Kesi

mpul

an 

1.  User id 

dan  

password  

tidak 

diisi 

kemudia

n klik 

tombol 

login 

User id : 

(Kosong) 

Password : 

(Kosong) 

Sistem 

akan 

menolak 

akses user 

dan 

menampil

kan “user 

id dan 

password 

Sesuai 

harapa

n 

Valid 

2.  Mengetik

an user id 

dan 

password 

atau 

kemudia

n klik 

tombol 

login 

User ID : 

Annisa 

Password : 

(Kosong) 

Sistem 

akan 

menolak 

akses dan 

menampil

kan user id 

dan 

password 

yang 

dikenal 

Sesuai 

Harapa

n 

Valid 

3.  User id 

tidak 

diisi dan 

User ID : 

(Kosong) 

Sistem 

akan 

menolak 

Sesuai 

Harapa

n 

Vali

d 

password 

tidak 

diisi 

kemudia

n klik 

tombol 

login 

Password : 

admi 

akses user 

dan 

menampil

kan “user 

id dan 

password 

tidak 

dikenal 

4.  Mengetik

an salah 

satu 

kondisi 

salah 

pada user 

id atau 

password 

kemudia

n klik 

login 

User id  

Annisa 

Password : 

admin 

Sistem 

akan 

menolak 

akses user 

dan 

menampil

kan “user 

id dan 

password 

tidak 

dikenal 

Sesuai 

Harapa

n 

Valid 

 

 

5. KESIMPULAN 

5.1. Kesimpulan 

 Dalam penelitian Rancang Bangun Sistem Informasi 

Ekspedisi pada PT. Toys Game Indonesia menggunakan 

Metode Big Bang Berbasis Website, maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut. 

1. Dengan adanya Sistem Informasi Ekspedisi pada PT. 

Toys Game Indonesia menggunakan Metode Big Bang 

Berbasis Website untuk mempercepat kinerja dari 

pihak internal perusahaan ketika banyaknya konsumen 

yang akan melakukan order kiriman barang. 

2. Dengan adanya Sistem Informasi Ekspedisi pada PT. 

Toys Game Indonesia menggunakan Metode Big Bang 

Berbasis Website untuk mempermudah proses 

pencatatan dan pengecekan surat jalan ketika mengirim 

barang ke konsumen. 

3. Dapat megetahui dampak dari penerapan pada Sistem 

Informasi Ekspedisi Berbasis Website terhadap PT. 

Toys Game Indonesia 

 

5.2. Saran 

Adapun saran-saran dari penelitian ini adalah : 

1. Diharapkan dalam mencegah terjadinya kehilangan 

data, maka perlu diterapkan penjadwalan backup data 

secara berkala yang diatur setiap kali pada waktu-

waktu tertentu 

2. Diharapkan adanya perencanaan maintenance berupa 

pengecekan bug aplikasi dan penambahan modul-

modul, pembaharuan hardware harus selalu dilakukan 

untuk mencegah terjadinya masalah pada aplikasi. 
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