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INTISARI 

 

 

 

Komunitas Jogjakarta United Indonesia merupakan wadah bagi masyarakat di 

Yogyakarta untuk mendukung klub sepak bola Manchester United asal Inggris. 

Antusiasme yang tinggi di kalangan masyarakat Yogyakarta menjadi latar belakang 

terbentuknya komunitas ini. Salah satu agenda komunitas adalah penjualan 

merchandise, yang hingga saat ini masih dilakukan secara manual melalui 

komunikasi di grup WhatsApp. Sistem pembelian yang memerlukan kehadiran 

langsung dan pencatatan manual menjadi kurang efisien, oleh karena itu dibutuhkan 

website untuk memenuhi kebutuhan penjualan. 

 

Metode waterfall di pilih karena pendekatan sistematis dan terstrukturnya yang 

mendukung analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, hingga 

pemeliharaan. Framework CodeIgniter digunakan dalam pembangunan website, 

dengan analisis PIECES dan perancangan sistem menggunakan flowchart serta 

Unified Modelling Language (UML).Sistem informasi dan penjualan yang 

dihasilkan memiliki berbagai fitur, termasuk pembelian merchandise, dashboard 

admin untuk mengelola data transaksi, serta halaman utama yang menyajikan 

informasi komunitas, galeri, login, dan data transaksi. Pengembangan ini 

diharapkan meningkatkan efisiensi proses penjualan merchandise komunitas. 

 

 

Kata kunci: Komunitas, Merchandise, Website, Sistem Informasi, Waterfal. 
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ABSTRACT 

 

The Jogjakarta United Indonesia community is a forum for people in 

Yogyakarta to support the Manchester United football club from England. The high 

enthusiasm among the people of Yogyakarta is the background for the formation of 

this community. One of the community agendas is the sale of merchandise, which 

until now is still done manually through communication in WhatsApp groups. 

Purchasing systems that require direct attendance and manual recording become 

less efficient, therefore a website is needed to meet sales needs. 

 

The waterfall method was chosen because of its systematic and structured 

approach that supports needs analysis, design, implementation, testing, and 

maintenance. The CodeIgniter framework is used in website development, with 

PIECES analysis and system design using flowcharts and Unified Modelling 

Language (UML). The resulting information and sales system has various features, 

including merchandise purchases, an admin dashboard to manage transaction 

data, and a main page that presents community information, galleries, logins, and 

transaction data. This development is expected to increase the efficiency of the 

community merchandise sales process. 

 

Keyword: Community, Merchandise, Website, Information System, Waterfall 


