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Abstract 
AZero Creative is a business in the field of 3D design modeling services which currently has 
problems recording and managing order data. Recording orders placed transfers the order data 
client from direct message Instagram the microsoft excel which can result in incomplete and 
inaccurate data. The aim of this research is to produce an information system for ordering 3D 
design services that can make it easier to record and manage data as well as create reports. 
The research method produced in building this 3D design service ordering information system 
uses Extreme Programming. Test result black box, this information system is in accordance with 
needs and desires user and test results system usability scale obtained a SUS score of 77.18. 
The score of this information system is included in the category grade B and adjective rating 
great. This states that this information system is suitable for use by AZero Creative to assist in 
recording and managing data as well as creating reports. 
Keywords: Information Systems; Services; 3D Design; Extreme Programming; System 
Usability Scale 
 

Abstrak 
AZero Creative adalah bisnis dalam bidang jasa modelling desain 3D yang saat ini kendalanya 
pencatatan dan pengelolaan data pesanan. Pencatatan pesanan yang dilakukan mentransfer 
data pesanan client dari direct message Instagram ke microsoft excel yang dapat 
mengakibatkan data kurang lengkap dan tidak akurat. Tujuan penelitian ini menghasilkan 
sistem informasi pemesanan jasa desain 3D yang dapat mempermudah dalam pencatatan dan 
pengelolaan data serta pembuatan laporan. Metode penelitian yang dihasilkan dalam 
membangun sistem informasi pemesanan jasa desain 3D ini menggunakan Extreme 
Programming. Hasil Pengujian blackbox, sistem informasi ini sesuai dengan kebutuhan dan 
keinginan user dan hasil pengujian system usability scale memperoleh skor SUS 77,18. Skor 
tersebut sistem informasi ini masuk dalam kategori grade B dan adjective rating great. Hal 
tersebut menyatakan bahwa sistem informasi ini layak digunakan AZero Creative untuk 
membantu dalam hal pencatatan dan pengelolaan data serta pembuatan laporan. 
Kata Kunci: Sistem Informasi; Jasa; Desain 3D; Extreme Programming; System Usability Scale 
 
1. Pendahuluan 

AZero Creative merupakan bisnis dalam bidang jasa modelling desain 3D. Jasa ini 
diperuntukkan bagi para arsitek yang menginginkan dibuatkan desain bertipe 3D. 
keberlangsungan bisnis dalam bidang teknologi selalu berkembang membawa perkembangan 
bisnis sistem informasi. Pertumbuhan teknologi informasi digunakan untuk mempermudah 
pekerjaan dalam melakukan pengelolaan data secara cepat dan efisien [1]. Teknologi informasi 
tersebut diperlukan AZero Creative untuk melakukan kegiatan pencatatan dan pengelolaan 
data pesanan serta laporan. 

 Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan owner AZero Creative yang menjadi 
kendalanya saat ini adalah pencatatan dan pengelolaan data pesanan yang dilakukan azero 
creative adalah mentransfer data pesanan client dari direct message Instagram ke microsoft 
excel yang dimana kegiatan tersebut dapat mengakibatkan data pesanan yang ditransfer tidak 
lengkap atau terjadi kesalahan. Kemudian pemesanan yang dilakukan melalui direct message 
instagram tersebut menyebabkan penumpukan data pesanan yang tidak terbaca sehingga 
respon dari AZero Creative menjadi lambat untuk melakukan pemeriksaan data pesanan [2]. 
Kemudian permasalahan laporan dengan membuat laporan pemasukan keuangan 
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menggunakan microsoft excel. Hal tersebut dapat menyebabkan salah memasukkan data yang 
mengakibatkan menghitung pemasukan keuangan menjadi tidak tepat. Sebuah penelitian yang 
telah dilakukan oleh Firdian dan Nicodias membangun sistem informasi pemesanan jasa 
fotografi yang berfokus untuk memudahkan pelanggan dalam melakukan pemesanan jasa 
fotografi, akan tetapi sistem informasi tersebut tidak menunjukkan adanya laporan terkait 
pemasukan keuangan [3]. Berbeda dengan penelitian yang dilakukan Firdian dan Nicodias, 
sistem informasi pemesanan jasa desain 3D ini menunjukkan adanya laporan terkait 
pemasukan keuangan yang dibutuhkan Azero Creative, dengan begitu dapat memberikan 
informasi yang jelas dan akurat mengenai pendapatan yang diperoleh Azero Creative selama 
waktu periode tertentu. 

Berdasarkan Permasalahan yang terjadi pada AZero Creative, peneliti mengusulkan 
untuk membangun sebuah sistem informasi pemesanan jasa desain 3D berbasis website yang 
diharapkan dapat diakses oleh perangkat elektronik yang terhubung ke internet yang membantu 
AZero Creative untuk mendapatkan laporan yang juga memiliki kemampuan proses 
pencatatan yang akurat, efisiensi dalam pengelolaan data dan layak digunakan untuk 
menyelesaikan masalah pencatatan, pengelolaan dan pembuatan laporan dan sistem 
informasi pemesanan jasa desain 3D berbasis website ini diharapkan dapat membantu dalam 
pembuatan laporan, proses transaksi yang mudah, membantu client dalam melakukan 
pemesanan dan pembayaran. Hal ini juga dilakukan oleh Novi Riyanto [4], untuk tujuan agar 
pelanggan dapat mengetahui informasi yang ditawarkan dan melakukan pemesanan yang 
dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun. 

Tujuan Penelitian ini yaitu menerapkan sistem informasi pemesanan jasa desain 3D 
berbasis website, dimana website ini menyajikan informasi mengenai layanan yang 
disediakan, keterangan harga, dan berbagai karya AZero Creative yang dapat diakses 
dimanapun kapanpun yang kemudian juga untuk membantu memudahkan AZero Creative 
dalam melakukan pencatatan dan pengelolaan data pesanan serta data laporan. 
 
2. Tinjauan Pustaka 

Penelitian berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi Jasa Pengiriman Barang Pada 
PT. Haluan Indah Transporindo Berbasis Web” yang ditulis Marwanto Rahmatulloh dan 
Muhammad Rizky memakai metodologi waterfaIl dengan bahasa pemrograman PHP, CSS dan 
HTML. Penelitian ini menghasilkan aplikasi sistem jasa pengiriman barang yang dapat 
menurunkan resiko kekeliruan data atau tidak lengkapnya data pengiriman barang. Kegunaan 
aplikasi ini menyampaikan informasi mengenai pelacakan pengiriman barang [5]. 

Penelitian berjudul “Perancangan Sistem Informasi Pemesanan Jasa Penyelenggara 
Pernikahan Berbasis Web pada Cv. Sahabat Decoration” yang ditulis Rifka Heryadi dan Bagas 
Setiyaki memakai metodologi waterfall. Hasil Penelitian ini seluruh proses akan disimpan dalam 
database sehingga data akan aman. Perancangan sistem informasi ini untuk memudahkan user 
saat transaksi [6]. 

Penelitian berjudul “Sistem lnformasi Pelayanan Barang dan Jasa Berbasis Desktop 
Pada Salon lrfan” yang ditulis Jihan Nur, Forkas Tiroy, dan lrwan Agus memakai metodologi 
waterfall. Hasil penelitian ini ialah sistem informasi berbasis desktop dengan memakai Java 
NetBeans 8.2 dan database MySQL. sistem informasi ini dapat berfungsi untuk mengelola 
sistem pemesanan (booking online) [7]. 

Penelitian berjudul “Rancang Bangun Sistem lnformasi Penjualan Jasa Percetakan 
Berbasis Website Studi Kasus CV. Prima Framedia” yang ditulis Eka Puspita dan Eni Pudjiarti 
memakai metodologi waterfall dengan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL. 
Penelitian ini menghasilkan sistem informasi penjualan jasa percetakan yang digunakan untuk 
sumber informasi tentang produk dan dapat melakukan transaksi [8]. 

Penelitian berjudul “Sistem lnformasi Pelayanan Jasa Zahra Laundry Jakarta Timur 
Berbasis Java” yang ditulis Devi Panca dan Ardie Dinullah memakai metodologi waterfall. HasiI 
peneIitian ini merancang sistem informasi peIayanan jasa dengan perancangan Diagram Flow 
Data, Entity Relationship Diagram, Bahasa pemrograman Java NetbeanslDE, dan database 
MySQL [9]. 

Berdasarkan perbandingan dengan peneIitian yang tertuIis diatas, peneliti mendapat 
perbedaan pada jurnal yang tertulis diatas. Perbedaan tersebut terdapat pada objek penelitian 
mengenai jasa modelling desain 3D. Pembuatan website pada penelitian ini memakai PHP dan 
databasenya MySQL. 
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3. Metodologi Penelitian 

Metode dalam pengembangan sistem informasi pemesanan jasa desain 3D ini 
menggunakan extreme programming, dikarenakan efisiensi waktu dan biaya untuk realisasi 
proyek, mengurangi resiko kegagalan proyek karena memastikan bahwa client mendapatkan 
hasil yang diinginkan dan software berfungsi dengan cepat karena dilakukan pengujian validasi 
oleh client [10]. Extreme Programming (XP) ialah model pendekatan agile yang diperkenalkan 
oleh Kent Beck bersama dengan Ward Cunningham dan Ron Jeffries mengembangkan 
metodologi ini pada tahun 1996. Dia kemudian menulis buku “Explained Extreme Programming” 
[11]. 

 
Gambar 1. Metode Extreme Programming[12] 

Extreme programming adalah metodologi pengembangan sistem yang terdiri dari 
beberapa tingkatan pada proses pengembangan sehingga pengembangan software fleksibel 
serta efisien [13]. 

 
1). Planning (Perencanaan) 

Langkah awal dalam pembangunan sistem adalah identifikasi masalah melalui 
pengumpulan data. Ini digunakan sebagai referensi untuk proses perancangan dan 
pengembangan sistem. Berdasarkan wawancara dengan pemilik AZero Creative 3D 
menghasilkan informasi bahwa fitur yang dibutuhkan adalah registrasi, log in, pemesanan dan 
pembayaran untuk client, daftar pesanan, mengelola pesanan dan laporan untuk admin [14]. 

 
2). Design (Perancangan)    
 

a. Use Case Diagram 

 
Gambar 2. Use Case Diagram 

 
Perancangan dilakukan pemodelan arsitektur dan sistem, pemodelan database, dan 

desain user interface. Setelah melakukan pemodelan arsitektur sistem, pemodelan database 
dan desain user interface beserta struktur kode dari sistem informasi seperti registrasi, log in, 
pemesanan dan pembayaran untuk client, daftar pesanan, mengelola pesanan dan laporan 
untuk admin [15]. 
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Pada gambar 2 mengilustrasikan sistem yang dibangun. Memiliki dua aktor yaitu client 
dapat melakukan pemesanan dan pembayaran serta admin dapat melakukan pengelolaan 
pesanan, pengelolaan layanan dan melihat laporan. 
 

b. Activity Diagram 

 
Gambar 3. Activity diagram melakukan pemesanan 

 
Pada gambar 3 menggambarkan alur client dalam melakukan pemesanan, Ketika 

sistem menampilkan halaman pemesanan, client dapat mengisi data pemesanan dan tekan 
tombol konfirmasi pesanan, lalu sistem menampilkan halaman konfirmasi pesanan untuk 
memastikan data pesanan tersebut, lalu tekan tombol bukti pembayaran, kemudian sistem 
menampilkan halaman upload bukti pembayaran dan informasi transfer, lalu client mengisi 
upload bukti tersebut, kemudian sistem akan menunjukkan halaman daftar pesanan. 
 

 
Gambar 4. Mengelola pesanan 
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Pada gambar 4 merupakan alur admin dalam mengelola daftar pesanan, Ketika sistem 
menunjukkan halaman daftar pesanan, admin dapat mengubah status pesanan tersebut sesuai 
kondisi yang terjadi, kemudian admin dapat menghapus pesanan tersebut apabila diperlukan. 
 

 
Gambar 5. Mengelola layanan 

 
Pada gambar 5 merupakan alur admin dalam mengelola layanan, Ketika sistem menampilkan 
halaman daftar layanan, admin dapat menghapus layanan jika diperlukan, lalu admin dapat 
mengubah layanan dengan tekan edit, sistem akan menampilkan halaman untuk perubahan 
layanan dan ketika terjadi perubahan, data tersebut akan tersimpan ke database, kemudian 
admin dapat menambahkan layanan yang diinginkan dengan tekan tambah, sistem akan 
menampilkan halaman tambah layanan, setelah data terisi dan tekan simpan, data tersebut 
akan tersimpan. 
 

c. Class Diagram 

 
Gambar 6. Class Diagram 
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3). Coding (Pengkodean) 
 Implementasi sistem berdasarkan desain yang telah dibangun sebelumnya dalam 
bentuk program dilakukan melalui penggunaan bahasa pemrograman PHP dan database 
MySQL. Seandainya ada perbaikan, pengkodean dilakukan berulang kali [16]. 
4). Testing (Pengujian) 
 Pengujian dilakukan untuk mengidentifikasi kesalahan yang terjadi saat aplikasi 
beroperasi dan untuk memastikan bahwa sistem dibuat sesuai dengan keinginan user. 
Blackbox testing merupakan pemeriksaan software pada spesifikasi fungsional [17]. 
 
4. Hasil dan Pembahasan 
4.1 Hasil implementasi Sistem 

Dari hasil implementasi sistem informasi pemesanan jasa desain 3D berbasis website 
pada penelitian ini ditunjukkan tampilan log in, halaman pemesanan, daftar pesanan 
client, daftar pesanan admin dan daftar layanan admin. 

 
1) Tampilan Log in 

 
Gambar 7. Tampilan log in 

Menu log in, user harus input email dan kata sandi, kemudian sistem memvalidasi 
apakah akun tersebut telah terdaftar atau belum terdaftar. Apabila akun tersebut telah 
terdaftar maka sistem akan menampilkan halaman pemesanan. Tampilan log in dapat 
dilihat pada gambar 12. 

 
2) Tampilan Halaman Pemesanan Client 

 
Gambar 8. Tampilan halaman pemesanan client 

 
Menu halaman pemesanan, client dapat melakukan pemesanan dengan memilih 
layanan paket yang diinginkan, upload file rar atau gambar di bagian referensi desain, 
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memilih warna yang diinginkan, dan memberikan catatan. Tampilan halaman 
pemesanan dapat dilihat pada gambar 13. 

 
3) Tampilan Daftar Pesanan Client 

 
Gambar 9. Tampilan daftar pesanan client 

Menu daftar pesanan pada client terlihat daftar pesanan dengan id pesanan, nama 
layanan, harga, tanggal pesanan, status pesanan, status revisi, jumlah pesanan, dan 
detail pesanan. Tampilan daftar pesanan client dapat dilihat pada gambar 14. 

 
4) Tampilan Daftar Pesanan Admin 

 
Gambar 10. Tampilan daftar pesanan admin 

 
Menu daftar pesanan pada admin terlihat daftar pesanan dengan id pesanan, nama 
layanan, harga, tanggal pesanan, status pesanan, status revisi, jumlah pesanan, dan 
pesanan tersebut dapat dikelola dengan mengubah status pesanan dan menghapus 
pesanan. Tampilan daftar pesanan admin dapat dilihat pada gambar 15. 

 
5) Tampilan Daftar Layanan Admin 

Menu daftar layanan pada admin terlihat daftar layanan dengan gambar, kode layanan, 
nama layanan, harga, estimasi, deskripsi, dan dapat dikelola dengan menambahkan, 
mengubah dan menghapus. Tampilan daftar layanan admin dapat dilihat pada gambar 16. 
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Gambar 11. Tampilan daftar layanan admin 

 
4.2 Hasil Blackbox Testing 

Blackbox testing merupakan pengujian yang dilakukan dalam metode extreme 
programming (XP). Untuk mendapatkan hasil yang diharapkan, pengujian ini dilakukan oleh 
client dan admin. 

Tabel 1. Pengujian Client 

Kasus Uji Data Uji Hasil yang diharapkan Output Hasil Akhir 

Registrasi 

Mengisi nama, 
email, no hp, 
password terisi 
dan user belum 
terdaftar 

Menampilkan halaman 
log in 

Registrasi 
berhasil dan 
menampilkan 
halaman log in 

Berhasil 

Mengisi nama, 
email, no hp, 
password sudah 
terdaftar 

Menampilkan pesan 
data telah terdaftar 

Menampilkan 
email telah 
terdaftar 

Berhasil 

nama, email, no 
hp, password 
kosong 

Menampilkan pesan 
penuhi kolom data 

Menampilkan 
pesan mohon 
mengisi bagian 
ini 

Berhasil 

Log in 

Mengisi email 
dan kata sandi 
dengan benar 

Menampilkan halaman 
pemesanan 

Log in berhasil 
dan sistem 
menampilkan 
halaman 
pemesanan 

Berhasil 

Mengisi email 
dan kata sandi 
yang keliru 

Menampilkan notifikasi 
email dan kata sandi 
salah 

Menampilkan 
notifikasi email 
dan kata sandi 
salah 

Berhasil 

Tidak mengisi 
email dan 
password 

Menampilkan pesan 
penuhi kolom data 

Menampilkan 
pesan mohon 
mengisi bagian 
ini 

Berhasil 

Pemesanan 

Mengisi referensi 
desain 

Menampilkan halaman 
pembayaran 

Pemesanan 
berhasil dan 
menampilkan 
halaman 
pembayaran 

Berhasil 

Referensi desain 
kosong 

Menampilkan pesan 
penuhi kolom data 

Menampilkan 
pesan mohon 
mengisi bagian 
ini 

Berhasil 
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Kasus Uji Data Uji Hasil yang diharapkan Output Hasil Akhir 

Pembayaran 

Mengisi upload 
bukti 
pembayaran 

Menampilkan halaman 
daftar pesanan 

Berhasil upload 
bukti 
pembayaran 
dan sistem 
menampilkan 
daftar pesanan 

Berhasil 

Tidak mengisi 
bukti 
pembayaran 

Menampilkan pesan 
penuhi kolom data 

Menampilkan 
pesan mohon 
upload bukti 
pembayaran 

Berhasil 

     
Tabel 2. Pengujian Admin 

Kasus Uji Data Uji Hasil yang diharapkan Output Hasil 

Log in 

Mengisi email dan 
kata sandi dengan 
benar 

Menampilkan daftar 
pesanan 

Log in berhasil 
dan sistem 
menampilkan 
daftar pesanan 

Berhasil 

Mengisi email dan 
kata sandi yang keliru 

Menampilkan notifikasi 
email dan kata sandi 
salah 

Menampilkan 
notifikasi email 
dan kata sandi 
salah 

Berhasil 

Tidak mengisi email 
dan password 

Menampilkan pesan 
penuhi kolom data 

Menampilkan 
pesan mohon 
mengisi bagian 
ini 

Berhasil 

Daftar 
layanan 

Mengisi data dengan 
benar 

Menampilkan halaman 
daftar layanan 

Menampilkan 
pesan update 
berhasil 

Berhasil 

Tidak mengisi data 
Menampilkan pesan 
penuhi kolom data 

Menampilkan 
pesan mohon 
mengisi bagian 
ini 

Berhasil 

Daftar 
pesanan 

Tombol edit 
Menampilkan halaman 
edit pesanan 

Menampilkan 
halaman edit 
pesanan 

Berhasil 

Tombol simpan 

Menampilkan perubahan 
status pesanan dan 
menampilkan halaman 
daftar pesanan 

Menampilkan 
perubahan 
status pesanan 
dan 
menampilkan 
daftar pesanan 

Berhasil 

Tombol hapus 
Menghapus pesanan 
dari daftar pesanan 

Hapus berhasil 
dan 
menampilkan 
daftar pesanan 

Berhasil 

Laporan 

Tombol pilih bulan 
dan tahun 

Menampilkan laporan 
bulanan yang di pilih 

Menampilkan 
laporan bulanan 
yang di pilih 

Berhasil 

Tombol pilih tahun 
Menampilkan laporan 
tahunan yang di pilih 

Menampilkan 
laporan tahunan 
yang di pilih 

Berhasil 

 
4.3 Hasil Pengujian System Usability Scale 

Pengujian ini dilakukan berdasarkan kuesioner dan melibatkan responden. Jika nilai 
yang di dapatkan di atas 68 maka sistem dirasa layak digunakan dan dikembangkan [18]. Akan 
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tetapi jika nilai yang di dapatkan di bawah 68 maka sistem harus diperbaiki dan pengujian 
ulang. Berikut rumus perhitungan skor SUS [19]. 

 
SKOR SUS = ((P1 – 1)+(5 – P2)+(P3 – 1)+(5 – P4)+(P5 – 1)+(5 – P6)+(P7 – 1)+(5 – P8)+(P9 – 
1)+(5 – P10)) x 2,5 

Tabel 3. Instrumen pada SUS[20] 

Nomor Pertanyaan Skala 

1 Anda rasa ingin sering memakai web Azero Creative 1 – 5 
2 Menurut anda web Azero Creative terlalu sulit 1 – 5 
3 Anda pikir web Azero Creative mudah digunakan 1 – 5 
4 Anda rasa membutuhkan pertolongan untuk dapat 

menggunakan web Azero Creative 
1 – 5 

5 Anda menjumpai berbagai fungsi di website Azero Creative 
terintegrasi dengan rapi 

1 – 5 

6 Anda pikir terlalu banyak ketidakkonsistenan di web Azero 
Creative 

1 – 5 

7 Anda memikirkan kebanyakan orang akan belajar 
menggunakan web Azero Creative dengan sangat cepat 

1 – 5 

8 Anda menemukan web Azero Creative sulit untuk digunakan 1 – 5 
9 Anda percaya diri menggunakan web Azero Creative 1 – 5 

10 Anda harus mempelajari banyak hal sebelum dapat memulai 
web Azero Creative 

1 – 5 

 
Tabel 4. Nilai SUS[18] 

Skor SUS Nilai Adjective rating 

> 80,3 A Splendid 
68 – 80,3 B Great 

68 C Okay 
51-68 D Destitute 
< 51 F Awfull 

 
Tabel 5. Penilaian Responden 

Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

1 5 1 5 2 4 1 5 3 4 1 
2 4 2 5 2 4 2 5 2 5 1 
3 5 2 4 1 3 2 4 1 4 2 
4 4 1 5 1 4 2 4  3 4 1 
5 4 2 4 2 4 3 4 2 4 3 
6 3 2 4 2 3 3 4 2 3 2 
7 3 1 5 2 4 2 5 3 5 2 
8 4 2 4 2 3 3 4 2 4 2 
9 3 1 4 1 3 2 4 3 4 1 
10 4 2 5 1 4 2 5 1 4 1 
11 4 1 5 1 4 1 5 2 4 1 
12 4 2 4 1 4 3 4 2 5 3 
13 3 1 5 2 4 2 5 1 4 1 
14 4 1 4 2 4 1 4 1 4 1 
15 3 1 4 1 4 2 4 1 4 1 
16 4 1 5 1 4 2 4 2 4 1 
17 3 1 4 1 4 1 4 2 4 2 
18 3 2 3 2 3 1 3 2 4 1 
19 3 2 4 3 3 2 3 2 3 2 
20 3 1 3 3 4 2 3 2 3 2 
21 3 2 4 2 3 2 3 2 3 2 
22 3 1 4 2 4 3 4 1 3 1 
23 3 2 3 2 4 2 3 2 4 1 
24 3 2 4 1 4 2 3 2 4 2 
25 5 2 4 1 5 1 4 2 4 3 
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Tabel 6. Hasil Skor SUS 

Responden Jumlah Skor SUS 

1 35 87,5 
2 34 85 
3 32 80 
4 33 82,5 
5 29 72,5 
6 26 65 
7 32 80 
8 28 70 
9 30 75 
10 35 87,5 
11 35 87,5 
12 30 75 
13 34 85 
14 34 85 
15 33 82,5 
16 34 85 
17 32 80 
18 28 70 
19 25 62,5 
20 26 65 
21 26 65 
22 30 75 
23 28 70 
24 29 72,5 
25 33 82,5 

Rata-rata 77,18 

 
Berdasarkan pengujian system usability scale yang telah dilakukan oleh responden 
mendapatkan skor SUS 77,18 termasuk dalam kategori “Great”. Grade scale tersebut termasuk 
kategori grade B. 

Setelah pengujian yang dilakukan pada sistem Informasi pemesanan jasa desain 3D 
menghasilkan kesimpulan bahwa fitur-fitur berjalan dengan baik. fitur-fitur yang terdapat pada 
sistem informasi ini dapat membantu menyelesaikan permasalahan dalam pengelolaan dan 
pencatatan pesanan serta laporan yang dibutuhkan yaitu registrasi, log in, pemesanan dan 
pembayaran, daftar pesanan, mengelola pesanan dan laporan untuk admin. Fitur pada sistem 
informasi ini memiliki persamaan dengan [4] dan [8] bahwa fitur-fitur ini dibutuhkan dalam 
sistem informasi. 

Hasil Penelitian ini searah dengan penelitian yang dilakukan oleh [6] dalam membangun 
sistem informasi pemesanan dengan perbedaan pada laporan pemasukan keuangan dan objek 
penelitian. Sistem informasi pemesanan jasa desain 3D ini dilakukan oleh responden melalui 
tautan kuesioner yang telah dibagikan dan hasilnya sistem informasi pemesanan jasa desain 
3D ini layak digunakan sebagai sarana dalam melakukan pemesanan desain 3D dan sesuai 
dengan fungsinya. 
 
5. Simpulan 

Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem informasi pemesanan jasa desain 3D 
berbasis website dengan memakai bahasa pemrograman PHP dan database MySQL. Sistem 
informasi pada AZero Creative dapat digunakan untuk melakukan pendaftaran untuk client, log 
in melakukan pemesanan dan pembayaran untuk client, melihat data pesanan untuk client dan 
admin, menambahkan daftar layanan untuk admin, mengubah status pesanan dan status revisi 
untuk admin, dan melihat laporan untuk admin. Hasil pengujian sistem informasi AZero Creative 
memakai blackbox testing dan system usability scale. Sistem informasi ini dapat membantu dan 
mempermudah AZero Creative dalam melakukan pencatatan dan pengelolaan data pesanan 
dan pembuatan laporan yang akurat. 
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