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ABSTRACT 
 

The development of information technology encourages companies to utilize web-based information systems to 
improve service quality and business process effectiveness. CV. Alkasva, which operates in the field of interior design, 
architecture, and construction services, still carries out promotion, ordering, and service management processes 
manually, so that the delivery of information and services to customers is not optimal. This study aims to design and 
develop an integrated web-based Digital Promotion Information System to support promotions while simplifying the 
design service ordering process. The system development applies the E-Design method which focuses on interface 
design (User Interface) and user experience (User Experience) through the stages of needs analysis, design planning, 
prototyping, implementation, and evaluation. The resulting system provides features for company profiles, service 
catalogs, ordering, payment, consultation, design results management, revisions, and dashboards for customers, 
admins, and the design team. Testing results using Black Box Testing show that all system functions run according to 
user needs with valid status. The developed system is able to improve the quality of information delivery, simplify 
service management, support digital marketing strategies, and strengthen the professional image of CV. Alkasva, 
making it suitable for use as a web-based promotional and service media 
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ABSTRAK 

 
Perkembangan teknologi informasi mendorong perusahaan untuk memanfaatkan sistem informasi berbasis web dalam 
meningkatkan kualitas layanan dan efektivitas proses bisnis. CV. Alkasva yang bergerak di bidang jasa desain interior, 
arsitektur, dan konstruksi masih menjalankan proses promosi, pemesanan, serta pengelolaan layanan secara manual 
sehingga penyampaian informasi dan pelayanan kepada pelanggan belum optimal. Penelitian ini bertujuan merancang 
dan mengembangkan Sistem Informasi Promosi Digital berbasis web yang terintegrasi untuk mendukung promosi 
sekaligus mempermudah proses pemesanan jasa desain. Pengembangan sistem menerapkan metode E-Design yang 
berfokus pada perancangan antarmuka (User Interface) dan pengalaman pengguna (User Experience) melalui tahapan 
analisis kebutuhan, perancangan desain, pembuatan prototipe, implementasi, dan evaluasi. Sistem yang dihasilkan 
menyediakan fitur profil perusahaan, katalog layanan, pemesanan, pembayaran, konsultasi, pengelolaan hasil desain, 
revisi, serta dashboard bagi pelanggan, admin, dan tim desain. Hasil pengujian menggunakan Black Box Testing 
menunjukkan bahwa seluruh fungsi sistem berjalan sesuai kebutuhan pengguna dengan status valid. Sistem yang 
dikembangkan mampu meningkatkan kualitas penyampaian informasi, mempermudah pengelolaan layanan, mendukung 
strategi pemasaran digital, serta memperkuat citra profesional CV. Alkasva sehingga layak digunakan sebagai media 
promosi dan layanan berbasis web. 
 
Kata Kunci: Sistem Informasi, Promosi Digital, Pemesanan Jasa, E-Design, Black Box Testing. 
 
 
1. Pendahuluan 
 
 Perkembangan teknologi informasi telah menjadi 
bagian penting dalam mendukung pertumbuhan dan 
keberlangsungan perusahaan. Teknologi informasi tidak 
hanya dimanfaatkan sebagai alat bantu operasional, tetapi 
juga berperan dalam meningkatkan efisiensi, inovasi, 
serta daya saing perusahaan di era digital (Mubarok et al, 
2024). Dalam bidang pemasaran, digitalisasi telah 

mengubah strategi promosi dari media konvensional 
menjadi media digital seperti website dan media sosial 
yang lebih efektif, interaktif, serta mampu menjangkau 
pasar yang lebih luas. Selain itu, strategi pemasaran 
modern juga menekankan pentingnya pengalaman 
pengguna (User Experience) dalam membangun 
hubungan yang baik antara perusahaan dan pelanggan 
(Nicko Albart and Marsudi, 2025). 
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 CV. Alkasva merupakan perusahaan yang 
bergerak di bidang jasa desain interior, arsitektur, dan 
konstruksi di Kota Palembang. Perusahaan ini telah 
menangani berbagai proyek pemerintah maupun swasta. 
Namun, kegiatan promosi masih mengandalkan media 
sosial dan brosur sehingga informasi mengenai profil 
perusahaan, layanan, dan portofolio proyek belum 
terintegrasi dengan baik serta penyampaiannya kurang 
konsisten. Kondisi tersebut menyebabkan efektivitas 
promosi perusahaan dalam menjangkau calon klien belum 
optimal. 
 Beberapa penelitian sebelumnya telah 
mengembangkan sistem informasi promosi berbasis web 
sebagai media penyampaian informasi perusahaan. 
Namun, sebagian besar penelitian tersebut lebih berfokus 
pada penyediaan informasi dan promosi produk atau jasa 
tanpa memperhatikan aspek kualitas desain antarmuka 
(User Interface) dan pengalaman pengguna (User 
Experience) secara menyeluruh (Rami et al, 2025). 
Akibatnya, sistem yang dihasilkan telah memenuhi 
kebutuhan fungsional, tetapi belum mampu memberikan 
pengalaman penggunaan yang optimal maupun 
meningkatkan daya tarik visual sebagai media promosi 
digital. Kesenjangan penelitian tersebut menunjukkan 
bahwa masih diperlukan pendekatan pengembangan 
sistem yang tidak hanya berorientasi pada fungsi, tetapi 
juga pada kemudahan penggunaan, estetika tampilan, dan 
interaksi pengguna. 
 Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini 
mengusulkan pembangunan Sistem Informasi Promosi 
Digital berbasis web yang mampu menyajikan profil 
perusahaan, layanan, serta portofolio proyek secara 
profesional, interaktif, dan mudah diakses. Penelitian ini 
menggunakan metode E-Design karena metode tersebut 
berfokus pada perancangan antarmuka (User Interface) 
dan pengalaman pengguna (User Experience) melalui 
proses analisis kebutuhan pengguna, perancangan visual, 
pembuatan prototipe, serta evaluasi desain. Dibandingkan 
pendekatan perancangan konvensional, E-Design mampu 
menghasilkan sistem yang tidak hanya memenuhi 
kebutuhan fungsional, tetapi juga memberikan 
pengalaman penggunaan yang lebih baik sehingga 
mendukung efektivitas promosi digital (Raihani, 2025). 
 Kontribusi penelitian ini adalah menghasilkan 
rancangan dan implementasi Sistem Informasi Promosi 
Digital berbasis web yang mengintegrasikan informasi 
profil perusahaan, katalog layanan, portofolio proyek, 
serta fitur pendukung dalam satu platform dengan 
pendekatan E-Design. Selain meningkatkan kualitas 
antarmuka dan pengalaman pengguna, penelitian ini juga 
memberikan alternatif solusi bagi perusahaan jasa desain 
dan konstruksi dalam meningkatkan efektivitas promosi 
digital, memperluas jangkauan pemasaran, serta 
memperkuat citra profesional perusahaan di era digital. 
 
2.    Pembahasan 
 
A.    Metode Pengembangan Sistem 

 E-Design merupakan metode perancangan 
berbasis teknologi digital yang digunakan untuk 

menghasilkan desain antarmuka yang interaktif, menarik, 
dan mudah digunakan (Aryani et al, 2025). Metode ini 
berfokus pada penerapan user interface (UI) dan user 
experience (UX) agar sistem tidak hanya berfungsi 
dengan baik, tetapi juga memberikan kenyamanan bagi 
pengguna (Esty Purwanti and Lupiana, 2023). Dalam 
pengembangan sistem informasi promosi digital, E-
Design membantu menciptakan tampilan visual yang 
profesional, responsif, dan sesuai dengan kebutuhan 
pengguna. Pada penelitian ini, metode E-Design 
diterapkan dalam perancangan Sistem Informasi Promosi 
Digital CV. Alkasva untuk menampilkan profil 
perusahaan, layanan, dan portofolio proyek secara lebih 
modern dan interaktif. 
 

 
Sumber: (Polgan et al., 2025) 

Gambar 1. Metode E-Design 

B.    Tahapan Penelitian 

 Penelitiain ini dimulaii dengain proses pengumpulain 
daitai melailui waiwaincairai, observaisi, dain studi pustaikai. 
Dailaim pengembaingain peraingkait lunaik, metode AIgile 
diteraipkain melailui beberaipai taihaip, yaiitu Pengumpulain 
Daitai, Peraincaingain, Pengembaingain, Pengujiain, Evailuaisi, 
dain Peluncurain (Magistretti and Trabucchi, 2025). Dapat 
dilihat pada gambar dibawah ini. 
 

 
Gambar 2. Tahapan Penelitian 
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 Gambar 2 menunjukkan tahapan penelitian yang 
terdiri dari empat tahap utama, yaitu pengumpulan dan 
analisis data, perancangan sistem, pengembangan sistem, 
serta tahap akhir. Pada tahap pengumpulan dan analisis 
data dilakukan observasi, wawancara, studi literatur, serta 
analisis kebutuhan sistem. Selanjutnya, proses 
perancangan antarmuka (UI/UX) menggunakan metode 
E-Design melalui tahapan Understand Context of Use, 
Specify User Requirements, Design Solutions, dan 
Evaluate Against Requirements untuk menghasilkan 
rancangan sistem yang sesuai dengan kebutuhan 
pengguna. Hasil rancangan tersebut kemudian 
diimplementasikan menggunakan framework Agile pada 
tahap pengembangan sistem, yang meliputi perencanaan, 
pengembangan, implementasi, pengujian, dan evaluasi 
secara iteratif. Tahap terakhir adalah pengujian sistem 
menggunakan Black Box Testing, kemudian dilakukan 
penyusunan kesimpulan dan saran berdasarkan hasil 
penelitian. 

C.    Analisis Sistem Berjalan 

  Berdaisairkain haisil waiwaincairai dain pengaimaitain yaing 
telaih dilaikukain peneliti di CV. AIlkaisvai, proses promosi 
yaing berjailain saiait ini daipait dijelaiskain sebaigaii berikut. 

 
Gambar 3. Flowchart Sistem Yang Berjalan 

D.    Sistem Yang Diusulkan 

 Sistem yaing diusulkain diraincaing untuk 
menyederhainaikain proses pemesainain desaiin dengain 
menyediaikain laiyainain berbaisis web yaing lebih terorgainisir. 
Melailui plaitform ini, klien daipait laingsung mengaikses situs 

untuk meninjaiu kaitailog desaiin, memilih laiyainain yaing 
sesuaii, dain melaikukain pemesainain tainpai hairus melailui 
komunikaisi mainuail. Pendekaitain ini memberikain proses 
yaing lebih cepait, mudaih, dain terstruktur sehinggai 
memudaihkain baiik klien maiupun tim dailaim menjailainkain 
aiktivitais laiyainain. 
 Paidai taihaipain ini, kebutuhain yaing telaih 
diidentifikaisi paidai taihaip ainailisis diubaih menjaidi model 
sistem yaing aikain dibaingun. 

E.    Perancangan Sistem 

 Peneliti meneraipkain pendekaitain peraincaingain 
menggunaikain Unified Modeling Lainguaige (UML), yaing 
meliputi usecaise diaigraim, claiss diaigraim, aictivity 
diaigraim. Seluruh model tersebut digunaikain untuk 
menggaimbairkain elemen-elemen utaimai sistem, mulaii dairi 
ailirain daitai, proses bisnis, hinggai raincaingain aintairmukai 
pengguna. 

1.  Use Case Diagram 

 Use Ca ise Diaigraim merupaikain sailaih saitu diaigraim 
UML yaing digunaikain untuk menggaimbairkain interaiksi 
aintairai aiktor dengain sistem informaisi. Diaigraim ini 
menunjukkain fungsi-fungsi utaimai sistem sertai siaipai saijai 
aiktor yaing terlibait dailaim penggunaiain fungsi tersebut, 
sehinggai membaintu memaihaimi kebutuhain sistem dairi 
sudut paindaing penggunai (Farid Aidil Fitrah, Faisal Akib 
and Erfina Erfina, 2025), Selaiin itu, Use Caise Diaigraim 
jugai merepresentaisikain proses dain laiyainain sistem 
berdaisairkain skenairio interaiksi penggunai, sehinggai 
memudaihkain pengembaing dailaim mengidentifikaisi 
kebutuhain fungsionail sistem. Diaigraim ini berperain 
penting sebaigaii ailait komunikaisi aintairai penggunai dain 
pengembaing dailaim taihaip ainailisis dain peraincaingain sistem 
informaisi (Murmafikoh and Fathurohman, 2025). 

Gambar 4. Use Case Diagram Sistem 
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 Use Case Diagram tersebut menggambarkan 
interaksi pengguna dengan sistem informasi promosi 
digital. Pengguna dapat melakukan login, melihat konten 
promosi, melihat desain, melakukan pemesanan, 
pembayaran, melihat hasil desain, revisi, hingga logout 
dari sistem. Selain itu, terdapat fitur kelola yang 
digunakan admin untuk mengatur data desain, pesanan, 
dan pembayaran agar sistem dapat berjalan dengan baik. 

2.  Activity Diagram 

 AIctivity Diaigraim aidailaih diaigraim dailaim Unified 
Modeling Lainguaige (UML) yaing berfungsi untuk 
memodelkain ailur kerjai, logikai prosedurail, dain proses 
bisnis dailaim suaitu sistem secairai graifis dain terstruktur. 
Diaigraim ini menggaimbairkain baigaiimainai setiaip aiktivitais 
sailing berhubungain dain baigaiimainai proses berjailain 
secairai berurutain aitaiu pairailel sesuaii kebutuhain sistem. 
Dailaim peraincaingain sistem informaisi, AIctivity Diaigraim 
membaintu pengembaing untuk memaihaimi laingkaih-
laingkaih proses yaing terjaidi dailaim sistem tainpai 
bergaintung paidai implementaisi kode prograim (Waiyaihdi 
& Ruziq, 2023). 
 Activity diagram menggambarkan aktivitas 
utama dari pengguna atau user pada sistem informasi 
yang dibuat. Menurut definisi "Diagram aktivitas atau 
activity diagram menggambarkan alur kerja atau 
sebuah aktivitas suatu sistem, proses bisnis atau menu 
yang terdapat di perangkat lunak" (Salameh et al., 
2022). 
 

 
 

Gambar 5. Activity Diagram Kelola Katalog 
 
 Activity diagram tersebut menggambarkan proses 
pengelolaan katalog layanan oleh admin pada sistem. 
Proses dimulai ketika admin membuka menu katalog, 
kemudian sistem menampilkan daftar layanan yang 
tersedia. Setelah itu, admin dapat melakukan tambah, edit, 

atau hapus konten katalog sesuai kebutuhan. Perubahan 
data yang dilakukan admin kemudian disimpan oleh 
sistem, lalu sistem menampilkan kembali data katalog 
yang telah diperbarui. Diagram ini menunjukkan alur 
interaksi antara admin dan sistem dalam mengelola 
informasi katalog layanan secara terstruktur. 
 

 
Gambar 6. Activity Diagram Pemesanan 

 
 Activity diagram tersebut menggambarkan proses 
pemesanan layanan yang dilakukan oleh klien pada 
sistem. Proses dimulai ketika klien membuka halaman 
pemesanan, kemudian sistem menampilkan form login. 
Setelah itu, klien mengisi data login dan sistem 
menampilkan halaman utama setelah proses login 
berhasil. Selanjutnya, klien memilih katalog layanan 
yang tersedia dan mengisi deskripsi pesanan sesuai 
kebutuhan. Diagram ini menunjukkan alur interaksi 
antara klien dan sistem dalam melakukan proses 
pemesanan layanan secara terstruktur. 
 

 
 

Gambar 7. Activity Diagram Hasil Desain 
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 Activity diagram tersebut menggambarkan 
proses penginputan hasil desain yang dilakukan oleh 
tim desain melalui sistem. Proses dimulai ketika tim 
desain membuka menu desain, kemudian sistem 
menampilkan menu desain kepada pengguna. Setelah 
itu, tim desain memilih fitur input hasil desain dan 
sistem menampilkan halaman atau form input hasil 
desain. Setelah data hasil desain diisi, tim desain 
menekan tombol kirim. Selanjutnya sistem 
memproses dan menyimpan data hasil desain ke dalam 
database hingga proses selesai. 
 
3.  Sequence Diagram 

 Sequence Diagram adalah diagram yang 
menggambarkan perilaku dalam suatu skenario serta 
interaksi antara entitas dan sistem, termasuk pesan-pesan 
yang dipertukarkan selama interaksi. Semua pesan 
ditampilkan berdasarkan urutan eksekusinya. Diagram ini 
memperlihatkan perilaku objek dalam sebuah use case 
dengan menunjukkan masa hidup objek serta pesan yang 
dikirim dan diterima. Aditya and Pranatawijaya (2021). 

Sequence diagram menggambarkan interaksi 
antar objek yang diatur berdasarkan urutan waktu. 
Diagram ini terkait erat dengan use case karena 
memperlihatkan langkah-langkah yang harus terjadi 
untuk mencapai hasil tertentu. Karena sifatnya yang 
sederhana dan mudah digunakan, diagram ini sangat 
dianjurkan untuk diterapkan pada tahap awal desain atau 
analisis. Khilda Nistrina (2024). 

 

 

Gambar 8. Sequence Diagram Kelola Katalog 

 Sequence Diagram Kelola Katalog merupakan 
interaksi antara admin dan sistem dalam mengelola 
katalog layanan. Proses dimulai saat admin membuka 
menu katalog, melakukan tambah, ubah, atau hapus data, 
kemudian sistem akan menyimpan perubahan dan 
menampilkan katalog yang telah diperbarui. 

 

Gambar 9. Sequence Diagram Pemesanan 

 Sequence Diagram Pemesanan menggambarkan 
interaksi antara klien dan sistem dalam proses pemesanan 
layanan. Proses dimulai dari login, pemilihan katalog, 
hingga pengisian deskripsi pesanan, kemudian sistem 
memproses dan menyimpan data pemesanan. 

4.  Class Diagram 

  Claiss Diaigraim aidailaih diaigraim dailaim Unified 
Modeling Lainguaige (UML) yaing digunaikain untuk 
menggaimbairkain struktur staitis sistem melailui 
representaisi kelais-kelais, aitribut, operaisi, sertai relaisi aintair 
kelais. Diaigraim ini membaintu pengembaing dain ainailis 
dailaim memaihaimi baigaiimainai komponen sistem sailing 
berhubungain dain bekerjai saimai untuk mencaipaii tujuain 
sistem. Dailaim pemodelain sistem penerimaiain ainggotai 
bairu, Claiss Diaigraim dipaikaii untuk memetaikain relaisi 
aintair kelais sehinggai proses pengembaingain dain 
dokumentaisi sistem menjaidi lebih terstruktur dain jelais 
(Waiyaihdi & Ruziq, 2023)  
 Claiss berfungsi untuk mengilustra isikain susunain 
kelais. Claiss jugai daipait menaimpilkain relaisi aintair kelais 
dain menjelaiskain rinciain tentaing maising-maising kelais 
dailaim model desaiin (perspektif logis) suaitu sistem (AIriaiti 
et ail., 2024). 
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Gambar 10. Class Diagram Sistem 

 Class diagram tersebut menggambarkan sistem 
pemesanan jasa desain yang terdiri dari kelas User, 
Pesanan, Pembayaran, Katalog, Desain, dan Revisi. User 
dapat melihat katalog, melakukan pesanan, dan 
pembayaran. Pesanan yang dibuat akan diproses menjadi 
desain, kemudian jika diperlukan perubahan maka akan 
dikelola pada bagian revisi. Diagram ini menunjukkan 
hubungan antar kelas dalam proses pemesanan hingga 
revisi desain. 
 
. 
 

F.    Desain Antarmuka 

 Berdaisairkain haisil ainailisis kebutuhain sistem yaing 
telaih dilaikukain sebelumnyai, diraincainglaih aintairmukai 
penggunai yaing sesuaii. Di baiwaih ini merupaikain visuailisaisi 
desaiin menu sistem informaisi yaing diteraipkain di CV. 
AIlkaisva. 

 
Gambar 11. Desain Halaman Utama 

 
Gambar 12. Desain Halaman Dashboard User 

 

Gambar 13. Desain Dashboard Admin 

 
Gambar 14. Desain Dashboard Tim Desain 

G.     Implementasi Sistem 

 Implementaisi merupaikain kelainjutain dairi taihaip 
peraincaingain sistem yaing telaih dijelaiskain paidai baib 
sebelumnyai. Taihaip ini menjaidi sailaih saitu proses penting 
dailaim pengembaingain sistem, di mainai raincaingain yaing 
telaih dibuait diwujudkain menjaidi sistem yaing nyaitai dain 
daipait dioperaisikain sesuaii kebutuhain. Implementaisi 
melibaitkain pengujiain terhaidaip komponen-komponen 
sistem, integraisi aintair modul, hinggai memaistikain baihwai 
seluruh fitur berjailain dengain baiik sesuaii dengain 
spesifikaisi yaing telaih ditentukain. 
 

 
Gambar 15. Tampilan Halaman Utama 

 Gambar 15 menampilkan halaman utama Sistem 
Informasi Promosi Digital CV. Alkasva yang berisi logo, 
nama perusahaan, slogan, tombol Login, dan tombol Lihat 
Katalog. Tampilan ini dirancang sederhana dan responsif 
untuk memudahkan pengguna memperoleh informasi 
serta mengakses layanan yang tersedia, sekaligus 
memperkuat citra profesional perusahaan melalui 
visualisasi portofolio proyek. 
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Gambar 16. Tampilan Halaman Dashbaord User 

 Menunjukkan halaman Katalog Layanan yang 
menampilkan daftar layanan desain beserta gambar, 
nama, deskripsi, harga, dan tombol Pesan. Halaman ini 
dilengkapi menu navigasi untuk memudahkan pengguna 
mengakses fitur lain sehingga proses pemilihan layanan 
menjadi lebih mudah dan efisien 

 

 
Gambar 17. Tampilan Dashbaord Admin 

 Dashboard Admin yang digunakan untuk 
mengelola seluruh data pada sistem. Halaman ini 
menyediakan menu pengelolaan katalog, pesanan, 
pembayaran, hasil desain, revisi, dan pengguna sehingga 
memudahkan admin dalam mengelola serta memantau 
aktivitas sistem secara terpusat. 

 
Gambar 18. Tampilan Halaman Admin Kelola Sistem 

 Halaman Admin Kelola Sistem yang digunakan 
untuk mengelola seluruh data yang terdapat pada sistem. 
Pada halaman ini, admin dapat menambah, mengubah, 
menghapus, serta mengelola data seperti katalog layanan, 
data pengguna, pesanan, pembayaran, hasil desain, dan 
revisi. Halaman ini dirancang untuk mempermudah 
proses administrasi sehingga pengelolaan data menjadi 
lebih terstruktur, akurat, dan efisien. 

 
Gambar 19. Tampilan Halaman Dashbaord Tim Desain 

 Gambar 19 menunjukkan halaman Dashboard 
Tim Desain yang digunakan untuk mengelola proses 
pengerjaan desain. Halaman ini menyediakan fitur untuk 
melihat pesanan, mengelola hasil desain, memperbarui 
status pekerjaan, dan melakukan revisi sehingga 
memudahkan tim desain dalam menjalankan tugas secara 
efektif dan terorganisir. 

 
H.     Pengujian BlackBox Testing 
 
 Berdasarkan hasil pengujian blackbox testing yang 
telah dilakukan oleh peneliti pada halaman pelanggan, 
admin, dan tim desain, seluruh fitur sistem berhasil 
berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian 
dilakukan dengan menguji fungsi-fungsi utama sistem 
tanpa melihat struktur kode program, melainkan berfokus 
pada kesesuaian antara input, proses, dan output yang 
dihasilkan oleh sistem. 
 Pada halaman pelanggan, pengujian dilakukan 
terhadap fitur login, dashboard, katalog desain, desain 
dan status, history pesanan, konsultasi, pemesanan, 
preview brosur, revisi, serta pembayaran. Hasil pengujian 
menunjukkan bahwa seluruh fitur dapat digunakan 
dengan baik dan menghasilkan output yang sesuai dengan 
harapan. Pelanggan dapat melakukan login, melihat 
katalog desain, memesan desain rumah, melakukan 
konsultasi, melihat status pesanan, hingga menerima kode 
pembayaran dengan lancar. Seluruh pengujian 
memperoleh hasil valid sehingga sistem dinilai mampu 
memberikan kemudahan dan kenyamanan bagi pelanggan 
dalam menggunakan layanan. 
 Pada halaman admin, pengujian dilakukan untuk 
memastikan fitur pengelolaan sistem dapat berjalan 
dengan baik. Fitur yang diuji meliputi login, dashboard, 
katalog, desain dan status, history pesanan, konsultasi, 
pemesanan, preview brosur, revisi, dan pembayaran. 
Berdasarkan hasil pengujian, seluruh fitur berhasil 
dijalankan sesuai fungsi yang diharapkan dan 
memperoleh status valid. Admin dapat mengelola data 
pesanan, memantau proses desain, melakukan verifikasi 
pembayaran, serta mengontrol jalannya sistem dengan 
baik. Dampak dari hasil pengujian ini menunjukkan 
bahwa sistem mampu membantu admin dalam melakukan 
pengelolaan data dan pelayanan secara lebih efektif dan 
terstruktur. 
 Selanjutnya, pada halaman tim desain, pengujian 
dilakukan terhadap fitur login, dashboard, katalog, 
pesanan, pembayaran, histori pesanan, dan konsultasi. 
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Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur 
berfungsi dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan 
sistem. Tim desain dapat melihat data pesanan, mengelola 
katalog desain, memverifikasi pesanan, memantau status 
pekerjaan, serta berkomunikasi dengan pelanggan melalui 
fitur konsultasi. Seluruh pengujian memperoleh hasil 
valid, sehingga sistem dinilai dapat mendukung proses 
kerja tim desain menjadi lebih mudah, cepat, dan 
terorganisir. 
 Secara keseluruhan, hasil pengujian blackbox testing 
menunjukkan bahwa sistem yang dibangun telah berjalan 
sesuai dengan kebutuhan pengguna pada setiap hak akses, 
yaitu pelanggan, admin, dan tim desain. Semua fitur yang 
diuji mendapatkan hasil valid tanpa ditemukan kesalahan 
fungsi, sehingga sistem layak digunakan untuk 
mendukung proses pemesanan dan pengelolaan desain 
rumah berbasis web. 

3.    Kesimpulan 

 Penelitian ini berhasil merancang dan 
mengembangkan Sistem Informasi Promosi Digital 
berbasis web pada CV. Alkasva menggunakan metode E-
Design sebagai pendekatan dalam perancangan 
antarmuka (User Interface) dan pengalaman pengguna 
(User Experience). Sistem yang dihasilkan mampu 
mengintegrasikan informasi profil perusahaan, layanan, 
portofolio proyek, serta proses pemesanan dalam satu 
platform sehingga mendukung penyampaian informasi 
dan pelayanan kepada pelanggan secara lebih efektif. 
 Kontribusi penelitian ini terletak pada penerapan 
metode E-Design dalam pengembangan sistem promosi 
digital yang tidak hanya berorientasi pada aspek 
fungsional, tetapi juga pada kemudahan penggunaan dan 
kualitas antarmuka. Pendekatan tersebut menghasilkan 
media promosi digital yang lebih interaktif, profesional, 
dan sesuai dengan kebutuhan pengguna, sehingga dapat 
menjadi alternatif solusi bagi perusahaan jasa desain dan 
konstruksi dalam meningkatkan strategi pemasaran 
digital. 
 Berdasarkan hasil pengujian Black Box Testing, 
seluruh fungsi utama sistem berjalan sesuai dengan 
kebutuhan pengguna sehingga sistem dinilai layak untuk 
diimplementasikan. Untuk pengembangan selanjutnya, 
sistem dapat ditambahkan fitur notifikasi otomatis 
berbasis email atau WhatsApp, pembayaran daring (online 
payment), serta peningkatan keamanan data, serta 
pengembangan aplikasi berbasis mobile guna 
meningkatkan kualitas layanan dan fleksibilitas akses 
pengguna. 
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