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Abstrak  

Gaveeta Packaging merupakan usaha yang menyediakan jasa pengemasan barang yang 

meliputi pembuatan kotak kado, hampers dan hardbox. Selama ini masih terdapat 

kekurangan pada proses pengelolaan pesanan pada Gaveeta Packaging yang belum 

dilakukan secara sistematis sehingga menyulitkan dalam proses pengelolaan dan 

pencarian data pesanan. Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

merancang sistem informasi pengelolaan pesanan berbasis website. Metode 

pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah Software Development 

Life Cycle (SDLC) dengan model Waterfall. Sistem ini dikembangan menggunakan 

React js sebagai library bahasa pemrograman javascript, Laravel sebagai framework dari 

bahasa pemrograman PHP, dan MySQL sebagai basis datanya. Pengujian pada sistem 

informasi pengelolaan pesanan ini menggunakan metode black box dan User Acceptance 

Testing (UAT). Berdasarkan hasil pengujian Blackbox menunjukkan bahwa 

fungsionalitas pada sistem berjalan dengan baik sesuai yang diinginkan, kemudian 

berdasarkan hasil pengujian UAT menunjukan bahwa sistem berhasil memenuhi harapan 

pengguna dengan tingkat persentase nilai sebesar 87% sehingga menempatkannya dalam 

kategori sangat setuju sesuai indikator penilaian  UAT dan dapat diterima oleh pihak 

Gaveeta Packaging. 

Kata Kunci: Gaveeta, sistem informasi, pengelolan pesanan, website, waterfall. 

Abstract 

Gaveeta Packaging is a business that provides goods packaging services which include 

the manufacture of gift boxes, hampers and hardboxes. So far there are still deficiencies 

in the process of managing orders at Gaveeta Packaging which have not been carried out 

systematically resulting in violations in the process of managing and searching for order 

data. Based on these conditions, this study aims to design a website-based order 

management information system. The system development method used in this study is 

the Software Development Life Cycle (SDLC) with the Waterfall model. This system 

was developed using React js as the javascript programming language library, Laravel as 

the framework for the PHP programming language, and MySQL as the database. Tests 

on this order management information system use the black box method and User 

Acceptance Testing (UAT). Based on the results of the Blackbox test, it shows that the 

functionality of the system runs well as desired. The User Acceptance Test (UAT) 

assessment shows that the system has succeeded in meeting user expectations with a 

value proportion level of 87% so that it places it in the very agree category according to 

the UAT indicator assessment and can be accepted by Gaveeta Packaging. 

Keywords: Gaveeta, information system, order management, website, waterfall. 
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1.     PENDAHULUAN 

Tujuan dibuatnya teknologi informasi adalah untuk memudahkan dan meningkatkan kinerja 

manusia dalam melakukan berbagai macam aktivitas termasuk dalam membantu menyelesaikan 

masalah, serta meningkatkan efisiensi dan efektivitas dalam melakukan Pekerjaan (Karim et al., 

2020). Teknologi informasi telah diterapkan di berbagai sektor, salah satunya adalah bisnis. 

Penerapan teknologi informasi menjadi sangat penting untuk mendukung bisnis, kinerja 

berkelanjutan, dan pertumbuhan (Charutawephonnukoon et al., 2022).  

Gaveeta Packaging merupakan usaha yang menyediakan jasa pengemasan barang yang 

meliputi pembuatan kotak kado, hampers dan hardbox. Usaha tersebut telah berdiri sejak tahun 

2011. Sekarang ini Gaveeta telah mempunyai 10 orang karyawan dan telah melayani pesanan dari 

seluruh pulau jawa. Ketika ada pesanan yang masuk pada Gaveeta Packaging maka akan direview 

terlebih dahulu untuk mengetahui apakah pesanan tersebut dapat dikerjakan atau tidak, jika dapat 

dikerjakan maka pesanan akan diproses selama 4 sampai 15 hari. Selama ini masih terdapat 

kekurangan pada pengelolaan data pesanan pada Gaveeta, belum ada aplikasi yang secara sistematis 

mengelola dan mengelompokkan pesanan yang sedang direview, diproses, dan yang sudah selesai 

karena sebelumnya masih dilakukan secara manual. Selama ini penyimpanan foto desain dan model 

pesanan hanya disimpan di galeri handphone sehingga terkadang terpencar dan kesulitan 

mencarinya. Pembuatan invoice dan laporan pembayaran setelah pemesan membayar uang muka 

dan pelunasan juga belum dilakukan secara sistematis. Pengelolaan pesanan yang masih dilakukan 

secara manual menyulitkan pihak Gaveeta Packaging dalam mengelola dan mencari data pesanan. 

Dengan usaha yang terus tumbuh dan berkembang, diperlukan sistem yang dapat membantu 

mengelola pesanan pada gaveeta Packaging. Pemanfaatan sistem informasi seperti website cocok 

jika diterapkan untuk mengelola pesanan.  

Dikutip dari penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Rasa et al., 2019) terkait dengan 

pemanfaatan sistem informasi pengelolaan pemesanan catering berbasis website yang sebelumnya 

masih menggunakan  media pembukuan berupa nota, sehingga cara tersebut diaggap tidak efektif 

dalam pendataan dan pencarian data. Penelitian dengan permasalahan serupa juga dilalukan oleh 

(Rahmat Robi Waliyansyah et al., 2021) yang menghasilkan sistem pengelolaan data pesanan dan 

servis jok berbasis website, dimana pengolahan data pesanan sebelumnya masih menggunakan 

sistem manual. Kedua penelitian tersebut memanfaatkan teknologi website dalam mengelola 

pesanan.  

Berdasarkan penelitian sebelumnya, disimpulkan bahwa pemanfaatan teknologi website 

dapat membantu dalam pengelolaan pesanan. Berdasarkan permasalahan yang ada pada Gaveeta 

Packaging maka akan dirancang sebuah sistem informasi pengelolaan pesanan berbasis web untuk 
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menyelesaikan masalah pada Gaveeta Packaging. Penggunaan teknologi website akan memudahkan 

Gaveeta dalam mengelola pesanan mereka.  

Dengan penggunaan teknologi website dalam mengelolaan pesanan diharapkan dapat 

membantu Gaveeta Packaging dalam mengelola pesanan dengan lebih baik, meminimalisir 

terpencar atau hilangnya data pesanan sehingga pelayanan kepada pelanggan menjadi lebih baik. 

 

2.    METODE  

Metode pengembangan yang digunakan pada sistem informasi pengelolaan pesanan pada Gaveeta 

Packaging menggunakaan metode SDLC (Software Development Life Cycle). SDLC adalah 

metodologi untuk merancang, membangun, dan memelihara informasi dan sistem industri (ind, 

Karambir, 2015). Penelitian ini menggunakan SDLC model waterfall. Waterfall adalah model statis 

dan mendekati pengembangan sistem secara linier dan berurutan, menyelesaikan satu aktivitas 

sebelum aktivitas lainnya (Adenowo & Adenowo, 2013). Ada beberapa tahapan yang dimiliki model 

waterfall diantaranya analisis, desain, implementasi, pengujian dan pemeliharaan (Ahmed & 

Chukwu Ogbu, 2021). Tiap tahap pada SDLC model waterfall dapat diilustrasikan seperti pada 

Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Fase Metode Waterfall 

2.1    Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan pada metode waterfall dilakukan dengan proses pengumpulan data yang 

bertujuan untuk mengidentifikasi dan menganalisis kebutuhan yang diperlukan dalam perancangan 

perangkat lunak, agar fitur-fitur yang dibuat sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh user (Wahid, 

2020). Pengumpulan data pada sistem informasi pengelolaan pesanan pada Gaveeta Packaging 
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dilakukan dengan observasi dan wawancara. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, 

diputuskan bahwa sistem akan dibuat menjadi dua akses yaitu untuk super admin dan admin. 

Selanjutnya, untuk kebutuhan sistem dibagi menjadi dua jenis, yaitu kebutuhan fungsional dan non-

fungsional.  

Kebutuhan fungsional sistem meliputi fitur-fitur seperti login, mengelola pesanan (termasuk 

mencetak invoice dan laporan pembayaran), mencetak laporan pesanan, mengelola pegawai, dan 

mengelola perusahaan. Untuk kebutuhan non fungsional dari sistem informasi pengelolaan pesanan 

pada Gaveeta Packaging meliputi kebutuhan perangkat keras seperti laptop, handphone atau 

menggunakan komputer, keyboard, dan mouse. Kebutuhan perangkat lunak yang dibutuhkan yaitu 

operasi Windows 11, web browser seperti Google Chrome, firefox dan sebagainya. 

2.2    Desain Sistem 

Fokus tahap desain sistem ini adalah pada proses perancangan struktur basis data, arsitektur sistem, 

dan antarmuka sebagai gambaran alur sistem. Tujuan dari fase ini adalah menerjemahkan 

kebutuhan sistem yang diperoleh pada tahap analisis ke dalam representasi desain yang akan 

diimplementasikan menjadi sebuah program (Andriansyah, 2018). Sistem aplikasi pada penelitian 

ini dimodelkan menggunakan Unified Modeling Language (UML). Penggunaan UML 

dimaksudkan untuk memberikan penjelasan yang lebih terperinci dalam merancang program dan 

basis data. UML yang digunakan pada desain sistem penelitian ini mencakup Use Case Diagram, 

Activity Diagram,  dan Entity Relation Diagram (ERD). 

2.2.1    Use Case Diagram 

Use Case Diagram merupakan jenis diagram perilaku yang digunakan untuk mendefinisikan 

aktivitas apa saja yang seharusnya dilakukan oleh sistem (Pérez-Castillo & Piattini, 2022). Diagram 

use case memberikan gambaran singkat mengenai hubungan antara use case, aktor, dan sistem 

(Kurniawan et al., 2021).  Aktivitas pada sistem informasi ini dilakukan oleh dua aktor yaitu super 

admin dan admin sebagai pengelola pesanan pada Gaveeta Packaging. Super admin dapat 

melakukan seluruh aktivitas yang ada pada sistem yaitu melakukan login, mengelola pesanan, 

mencetak laporan, mengelola pegawai, dan mengelola perusahaan. Admin hanya dapat melakukan 

login dan mengelola pesanan seperti pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Use Case Diagram 

2.2.2    Activity Diagram 

Activity diagram digunakan untuk memvisualisasikan langkah-langkah atau alur kerja dalam sistem 

(Daffa’ Tsaqif & Utomo, 2023). Terdapat beberapa activity diagram berdasarkan aktivitas yang 

dilakukan oleh super admin dan admin pada sistem informasi pengelolaan pesanan ini. Gambar 3 

merupakan activity diagram super admin dan admin dalam mengelola pesanan. Gambar 4 - 6 

merupakan activity diagram super admin dalam mencetak laporan, mengelola pegawai, dan 

mengelola perusahaan. 

   

 Gambar 3. Activity diagram super admin 

dan admin mengelola pesanan 

Gambar 4. Activity diagram super admin 

mencetak laporan             
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2.2.3    Entity Relation Diagram (ERD) 

ERD merupakan sebuah diagram struktural dalam perancangan suatu basis data (Larassati et al., 

2019). ERD pada penelitian ini menggambarkan hubungan antar tabel dalam basis data yang terdiri 

dari entitas admin, order, design, model order, bukti bayar, company, bank account, dan employe. 

Rancangan basis data pada sistem ini diilustrasikan seperti pada Gambar 7.  

 

Gambar 7. Entity Relation Diagram 

 

 

Gambar 5. Activity diagram super admin 

mengelola pegawai 

Gambar 6. Activity diagram super admin 

mengelola perusahaan 
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2.2.4    Perancangan User Interface 

Penggunaan antarmuka atau user interface pada dasarnya bertujuan untuk memfasilitasi interaksi 

antara manusia dan mesin komputer (Subhiyakto et al., 2021). Rancangan antarmuka website sistem 

pengelolaan pesanan pada Gaveeta Packaging terdiri dari halaman login dan halaman admin. 

 Halaman login terdapat form login yang digunakan sebagai akses masuk ke dalam sistem 

atau halaman admin. Halaman admin terdiri atas tiga bagian antara lain header,sidebar dan content. 

Bagian header terdapat menu logout, kemudian pada bagian sidebar terdapat menu beranda, menu 

pesanan yang terdiri atas pesanan masuk, proses, dan selesai, kemudian menu pegawai dan 

perusahaan. Terakhir, pada content berisi konten yang dipilih dari menu sidebar. 

2.3    Implementasi 

Tahap ini merupakan tahap pengimplementasian desain sistem dari tahap sebelumnya ke dalam 

bentuk aplikasi sistem informasi (Kurniawan et al., 2021). Pengkodean sistem pengelolaan pesanan 

pada bagian front-end menggunakan React js yang merupakan library dari Javascript dan bagian 

back-end menggunakan Laravel sebagai framework dari PHP dan menggunakan MySQL sebagai 

basis datanya.  

2.4    Pengujian 

Tahap pengujian juga dikenal sebagai tahap verifikasi dan validasi yang melibatkan tahapan 

pengecekan apakah kinerja dan spesifikasi perangkat lunak sesuai dengan harapan awal dan 

berhasil mencapai tujuan yang diinginkan (Aroral, 2021). Sistem pada penelitian ini diuji 

menggunakan metode Black Box dan UAT. Pengujian menggunakan metode Black Box yang 

digunakan untuk mengetahui fungsionalitas sistem apakah sudah sesuai dengan kebutuhan dan User 

Acceptance Testing (UAT) untuk mengetahui apakah sistem memenuhi harapan pengguna atau 

tidak (Azizah & Nurgiyatna, 2021).  

2.5    Pemeliharaan 

Pemeliharaan pada metode waterfall merupakan tahap akhir dari siklus pengembangan perangkat 

lunak yang dimana perangkat lunak yang telah selesai dibuat akan terus dipelihara dan ditingkatkan 

sesuai kebutuhan pengguna. Perbaikan kesalahan atau bug pada perangkat lunak dan juga 

penambahan fitur baru akan terus dilakukan sesuai yang dibutuhkan oleh pengguna. Tahap 

pemeliharaan ini akan terus berlanjut selama perangkat lunak masih digunakan. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Sistem yang dihasilkan 

3.1.1 Halaman login 

Halaman login merupakan halaman yang pertama kali ditampilkan saat membuka aplikasi. Super 

admin atau admin sebagai pengelola pesanan pada Gaveeta Packaging harus memasukkan email 
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dan password untuk dilakukan autentikasi agar dapat mengakses halaman selanjutnya. Tampilan 

halaman ini dapat dilihat pada Gambar 8. 

 

Gambar 8. Halaman Login 

3.1.2 Halaman Menu Beranda 

Halaman ini menampilkan jumlah total pesanan yang masuk, sedang di proses, yang sudah 

diselesaikan, dan grafik jumlah pesanan yang sudah diselesaikan perbulan berdasarkan parameter 

tahun yang dipilih atau perhari berdasarkan jangkauan tanggal yang dipilih. Tampilan halaman ini 

dapat dilihat pada Gambar 9. 

 

Gambar 9. Halaman Menu Beranda 

3.1.3 Halaman Menu Pesanan 

Halaman menu pesanan terdapat tabel untuk pesanan yang masuk, sedang diproses, dan sudah 

selesai. Tabel berisi data utama dari pesanan seperti pada Gambar 10(a).  Jika ingin melihat seluruh 

data dari pesanan dan memprosesnya harus masuk ke halaman detail seperti yang ada pada Gambar 

10(b). Halaman detail pesanan berisi seluruh data dari pesanan dan terdapat berbagai menu untuk 

mengelola pesanan termasuk mencetak laporan pesanan dan mencetak invoice yang hasilnya dapat 

dilihat pada gambar 11(a) dan 11(b). 
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                                      (a)                                                                          (b) 

Gambar 10. (a) Halaman Menu Pesanan  (b) Halaman Detail Pesanan 

 

                                      (a)                                                                         (b) 

Gambar 11. (a) Laporan Pembayaran  (b) Invoice Pesanan 

3.1.4 Halaman Menu Laporan Pesanan 

Halaman menu ini menampilkan tabel yang berisi data pesanan perbulan atau dari rentang tanggal 

yang ditentukan oleh pengguna. Terdapat jumlah total pendapatan dari pesanan berdasarkan hasil 

pencarian.  Terdapat tombol untuk mencetak laporan dalam format pdf. Tampilan halaman ini dapat 

dilihat pada Gambar 12 (a) dan hasil laporannya pada Gambar 12 (b). 
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Gambar 12. (a) Halaman laporana pesanan  (b) Laporan pesanan 

3.1.5 Halaman Menu Pegawai 

Halaman menu pegawai menampilkan tabel yang berisi data dari pegawai. Terdapat beberapa 

tombol yang dapat digunakan untuk mengelola data pegawai, mulai dari menambah, mengubah dan 

penghapus data pegawai. Tampilan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 13. 

 

Gambar 13. Halaman Menu Pegawai 

 

3.1.6 Halaman Menu Perusahaan 

Halaman menu perusahaan ini menampilkan data-data yang berkaitan dengan perusahaan. Terdapat 

tombol edit yang dapat digunakan jika ingin mengubah data perusahaan. Tampilan halaman ini 

dapat dilihat pada Gambar 14. 

      (a) (b) 
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Gambar 14. Halaman Menu Perusahaan 

3.2 Hasil Pengujian 

3.2.1 Black Box 

Metode Black Box bertujuan untuk memastikan bahwa fungsi, masukan, dan keluaran dari 

perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan (Syarif & Pratama, 2021). pengujian 

Black Box dapat membantu mengidentifikasi potensi masalah yang muncul ketika perangkat lunak 

digunakan oleh pengguna, sehingga memastikan bahwa perangkat lunak sesuai dengan kebutuhan 

dan ekspektasi pengguna. Hasil pengujian Black Box dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Pengujian Black box 

No Pengujian Skenario Hasil yang diharapkan Hasil 

1. Login Memasukkan email 

dan password yang 

benar. 

Sistem akan menampilkan 

halaman dashboard. 

Valid 

Memasukkan email 

dan password yang 

Salah. 

Sistem tetap menampilkan 

halaman login. 

Valid 

2. Dashboard Ketika berhasil login, 

maka sistem akan 

menampilkan 

halaman dashboard 

Sistem dapat menampilkan 

halaman dashboard 

Valid 

Tabel 2. Pengujian Black Box (Lanjutan) 

No. Pengujian Skenario Hasil yang diharapkan Hasil 

3. Mengelola pesanan 

(admin dan super 

Menambah pesanan Sistem menyimpan dan 

menampilkan data pesanan 

Valid 
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admin) Mengubah data 

pesanan 

Sistem mengubah data 

pesanan 

Valid 

Mencetak invoice Sistem mencetak invoice Valid 

Mencetak laporan 

pembayaran 

Sistem mencetak laporan 

pembayaran 

Valid 

Menghapus data 

pesanan 

Sistem menghapus data 

pesanan 

Valid 

4. Mengelola laporan 

(super admin) 

Mencetak laporan Sistem mencetak laporan 

sesuai tanggal yang dipilih 

Valid 

5. Mengelola pegawai 

(super admin) 

Menambah data 

pegawai 

Sistem menyimpan dan 

menampilkan data pegawai 

Valid 

Mengubah data 

pegawai 

Sistem merubah data 

pegawai 

Valid 

Menghapus data 

pegawai 

Sistem menghapus data 

pegawai 

Valid 

6. Mengelola 

perusahaan 

(super admin) 

Mengubah data 

perusahaan 

Sistem merubah data 

perusahaan 

Valid 

3.2.2 User Acceptance Test (UAT) 

UAT adalah proses pengujian sistem yang melibatkan pengguna. Tujuan dari pengujian ini adalah 

untuk menilai sejauh mana sistem yang telah dibangun sesuai dengan kebutuhan dan harapan 

pengguna, serta untuk mengukur tingkat kepuasan dan kesesuaian pengguna terhadap sistem 

tersebut (Azizah & Nurgiyatna, 2021). Metode pengujian UAT digunakan untuk memverifikasi 

kesesuaian sistem yang telah dibuat dengan kebutuhan pengguna (pengelola pesanan pada Gaveeta 

Packaging). Pengujian UAT dilakukan dengan memberikan kuisoner yang terdapat 10 pertanyaan 

kepada 11 responden yaitu 1 pemilik dan 10 pekerja pada Gaveeta Packaging yang akan 

menggunakan aplikasi ini. Daftar pertanyaan pengujian ini ditunjukkan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Daftar Pertanyaan Kuisoner 

No Pertanyaan 

P1 Apakah tampilan aplikasi ini mudah dimengerti 

P2 Apakah tampilan aplikasi ini menarik 

P3 Apakah Menu pada aplikasi ini cukup lengkap 

P4 Apakah Aplikasi ini dapat mengelola pesanan dengan baik 
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P5 Apakah Menu pada aplikasi ini sesuai kebutuhan 

P6 Apakah Aplikasi ini dapat menghasilkan laporan 

P7 Apakah Menu pada aplikasi ini berjalan dengan baik 

P8 Apakah Aplikasi ini mempermudah dalam mencari data 

pesanan 

P9 Apakah Aplikasi ini membantu mempermudah pekerjaan 

P10 Apakah Anda merasa puas dengan aplikasi ini 

Hasil yang telah didapat dari pengisian kuisoner oleh responden kemudian dihitung sesuai 

indikator perhitungan nilai yang ada pada Tabel 4. Hasil yang diperoleh dari perhitungan dapat 

dilihat pada Tabel 5. Perhitungan tersebut menggunakan rumus referensi dari (Shofia & Anggoro, 

2020) dengan persamaan (1) sebagai berikut. 

𝑌 =
∑𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 × 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖

∑𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 5
 × 100%                                            (1) 

 

Tabel 4. Indikator Perhitungan Nilai User Acceptance Test 

Sumber: (Shofia & Anggoro, 2020) 

No Presentase Bobot Interpretasi 

1. 0% - 20% 1 Sangat Tidak Setuju 

2. 21% - 40% 2 Tidak Setuju 

3. 41% - 60% 3 Netral 

4. 61% - 80% 4 Setuju 

5. 81% - 100% 5 Sangat Setuju 

 

Tabel 5. Hasil Perhitungan Pengujian User Acceptance Test 

Perta

nyaan 

Responden Nilai ∑ 𝑌 

SS S N TS ST

S 

SS 

(5) 

S 

(4) 

N 

(3) 

TS 

(2) 

STS 

(1) 

P1 4 7    20 28    48 87% 

P2 4 7    20 28    48 87% 

P3 3 7 1   15 28 3   46 83% 

P4 5 5 1   25 20 3   48 87% 

P5 3 7 1   15 28 3   46 83% 

P6 7 4    35 16    51 92% 
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P7 5 4 2   25 16 6   47 85% 

P8 4 6 1   20 24 3   47 85% 

P9 7 4    35 16    51 92% 

P10 6 4 1   30 16 3   49 89% 

Hasil yang didapat dari perhitungan pengujian UAT pada Tabel 5, diperoleh rata-rata nilai 

dari pertanyaan pada kuisoner sebagai berikut (2). 

𝑌 =
87 + 87 + 83 + 87 + 83 + 92 + 85 + 85 + 92 + 89

1000
 × 100% =  87%                    (2)    

Diperoleh nilai rata-rata perhitungan sebesar 87%, yang menempatkannya dalam kategori 

"sangat setuju" sesuai dengan Tabel 4. Hal tersebut berarti bahwa sistem informasi pengeloaan 

pesanan yang telah diujikan kepada responden telah memenuhi harapan pihak Gaveeta Packaging. 

 

4. PENUTUP 

Penelitian ini menghasilkan sistem informasi pengelola pesanan pada Gaveetea Packaging berbasis 

web. Berdasarkan hasil pengujian menunjukkan fungsionalitas pada sistem berjalan dengan baik 

sesuai yang diinginkan sesuai hasil pengujian Black Box, kemudian berdasarkan pertanyaan pada 

pengujian UAT menunjukan bahwa sistem telah sesuai kebutuhan, dapat membantu mengelola 

pesanan, mempermudah pekerjaan. Sistem berhasil memenuhi harapan pengguna dengan tingkat 

persentase nilai sebesar 87% sehingga menempatkannya dalam kategori sangat setuju pada 

indikator penilaian  UAT dan dapat diterima oleh pihak Gaveeta Packaging. 
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