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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi telah mengubah paradigma bisnis secara
signifikan, memungkinkan perubahan dalam cara perusahaan beroperasi,
berkomunikasi, dan menciptakan model bisnis baru. Internet menjadi elemen
penting dalam transformasi ini, memberikan peluang untuk meningkatkan efisiensi
proses bisnis melalui pemasaran digital. Salah satu implementasi teknologi yang
strategis adalah E-commerce, yang mendukung aktivitas transaksi bisnis berbasis
digital guna memperkuat hubungan antara penjual dan pembeli. Toko lzzuna
Collection, yang menjual produk seperti trophy, vandel, medali, dan akrilik, masih
menggunakan metode pemasaran konvensional dengan interaksi langsung di lokasi
fisik. Hal ini memunculkan berbagai tantangan, seperti keterbatasan akses
pelanggan terhadap informasi produk dan promosi, kurangnya fleksibilitas, serta
meningkatnya biaya operasional. Untuk mengatasi kendala ini, penelitian
menawarkan solusi berupa rancangan sistem informasi berbasis E-commerce.
Sistem ini dirancang untuk menyediakan platform multifungsi yang mencakup
promosi produk, transaksi online, pengelolaan data, serta blog, dan dapat diakses
dari berbagai perangkat. Implementasi E-commerce memungkinkan pelanggan
mengakses layanan kapan saja dan di mana saja, meningkatkan kenyamanan dan
efisiensi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem ini tidak hanya memperluas
jangkauan pemasaran dan meningkatkan penjualan, tetapi juga memperkuat daya

saing Toko lzzuna Collection melalui pengalaman pelanggan yang lebih baik dan
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pengurangan biaya operasional.

Kata Kunci — Teknologi Informasi, E-commerce, Pemasaran Digital, Sistem
Informasi, Bisnis Digital.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi telah membawa dampak besar
mengubah cara pandang dalam dunia bisnis. Perkembangan teknologi yang
pesat telah memengaruhi proses operasional, komunikasi, interaksi dengan
pelanggan, serta mendorong lahirnya berbagai model bisnis baru[1].

Di era digital saat ini, pemanfaatan Teknologi Informasi terus
mengalami peningkatan yang signifikan. Selain berdampak pada rutinitas
masyarakat, internet turut berkontribusi dalam berdampak besar pada
kegiatan bisnis. Kehadiran internet mempertegas pentingnya peran teknologi
dalam mendukung pencapaian tujuan keuangan perusahaan melalui
optimalisasi dan efisiensi proses bisnis, salah satunya dengan menerapkan
strategi Digital Marketing[2].

E-commerce, atau Perdagangan Elektronik, adalah aktivitas yang

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi berbasis digital untuk
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menjalankan transaksi bisnis. Melalui proses ini, hubungan antara penjual dan
pembeli dapat dibentuk, dimodifikasi, maupun didefinisikan kembali.[3]. . E-
Commerce Strategisnya, bisa menjadi alat untuk membedakan perusahaan,
memberikan nilai tambah dalam membangun keunggulan bersaing,
dengan menawarkan keunikan baik dalam produk maupun cara
pelayanannya.

lainnya. Toko memasarkan dan menjual barang-barangnya dengan

cara konvensional dengan berinteraksi secara langsung dengan pelanggan
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melalui media dan tetap berlokasi di lokasi tertentu. Manajemen mengalami
kesulitan dalam meningkatkan penjualan produk karena hal ini. Konsumen
seringkali menemukan sulit untuk menemukan berbagai informasi tentang
produk, harga, dan promosi. dan kurangnya fleksibilitas, tantangan untuk
personalisasi, dan biaya operasi yang meningkat, hal ini pasti membuat toko
sulit untuk meningkatkan penjualan dan memperluas cakupan pemasarannya.

Pengaplikasian Digunakan karena memiliki beberapa fungsi seperti
pengumpulan informasi, promosi produk, penjualan produk secara online,
pengelolaan blog, dan penyimpanan data. Jenis e - commerce ini juga
dapat dijadikan berbagai macam platform dengan para penggunanya yang
tidak terlalu enggan untuk melakukan komunikasi dengan cara apapun
dan kapanpun tanpa harus datang langsung ke toko yang bersangkutan
yang mana akan memakan banyak waktu. Melalui hasil observasi,
wawancara dan uraian penelitian di atas dalam kasus serupa, solusi yang
peneliti tawarkan kepada toko izzuna collection menghasilkan Rancang

Sistem Informasi E-Commerce untuk meningkatkan eksplorasi pemasaran
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dan penjualan secara meluas dan maksimal.
1.2 ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, dapat diketahui
beberapa identifikasi masalah berikut ini: :
1. Bentuk transaksi penjualan dan pembelian masih secara cash atau tunai.
2. Kurangnya akses yang mudah membuat pelanggan mengalami

hambatan dalam mengetahui update produk dan promosi dari toko.
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3. Sistem transaksi bisnis yang berjalan saat ini pada toko lzzuna Collection
adalah sistem pemasaran hanya menggunakan media sosial berupa
Instagram dan WhatsApp sehingga kurang efektif.

1.3 Rumusan Masalah
Dengan mengacu pada hasil identifikasi permasalahan, perumusan
masalah dapat dibuat sebagai berikut: “Bagaimana Merancang Sistem

Informasi E-Commerce penjualan barang berbasis web pada toko izzuna

collection” ?

1.4 Batasan Masalah
Supaya studi mengenai penjualan dan promosi berbasis E-commerce
dapat memenuhi tujuan yang ditetapkan, peneliti memberikan batasan
penelitian berikut:
1. Pelaksanaan penelitian ini dilakukan secara spesifik pada Toko lzzuna
Collection yang beralamat di Kecamatan Banyuputih.
2. Perancangan E-commerce ini dirancang menyesuaikan sop perusahaan

dan standart E-commerce.
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3. Perancangan sistem informasi dilakukan dengan memanfaatkan PHP
sebagai bahasa pemrograman serta MySQL sebagai sistem manajemen
basis datanya.

1.5 Tujuan Penelitian
Mengacu pada rumusan masalah yang telah disampaikan dapat kita
lihat tujuan dari penelitian ini adalah “Merancang dan membangun sistem

informasi e-commerce berbasis web”.
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1.6 Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi
dalam bentuk manfaat berikut::

1. Memperluas jangkauan pemasaran dan penjualan barang.

2. Mempermudah penjual dalam melakukan transaksi dan dapat dikenal
masyarakat luas sehingga pelanggan bertambah dan volume penjualan
meningkat.

1.7 Metode Penelitian
Metode Penelitian ini disusun melalui suatu proses sistematis, di mana
penulis memilih dua metode sebagai pendekatan utama. Metode-metode
tersebut dijelaskan sebagai berikut:

4.1.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pencarian data yang dipakai dalam penelitian yang
sudah dilakukan untuk menyusun laporan ini yaitu:
1. Observation

Dilakukan dengan mengamati dan mendatangi langsung
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objek penelitian yang ada di kecamatan banyuputih.
2. Interview
Pengumpulan Pengambilan data dilakukan secara
langsung melalui sesi tanya jawab dengan individu atau pihak

yang memiliki relevansi terhadap topik penelitian.
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3. literature study
Yaitu Melibatkan proses penyusunan secara runtut dan
ilmiah agar langkah-langkah berikutnya dapat dijalankan dengan
lebih efisien..
4.1.1 Metode Pengembangan Sistem
Peneliti menggunakan metode pengembangan rekayasa
perangkat lunak model waterfall saat mereka membuat software.
Metode waterfall—juga dikenal sebagai sekuensial linier—
memerlukan penyelesaian tahapan dan langkah demi langkah secara
berurutan, tidak dapat melompat ke tahap berikutnya. Alasan peneliti
menggunakan metode ini adalah bahwa tahapan ini harus diselesaikan
satu per satu[4]. oleh karena itu di sebut waterfall (Air Terjun), seperti
layaknya sebuah air terjun.
a. Analysis
Tujuan dari tahapan analisis adalah untuk mengevaluasi

kebutuhan tambahan untuk perancangan aplikasi yang akan
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dibuat ini; ini termasuk kebutuhan hardware dan software.
b. System design
Pada tahap desain ini, Anda harus merancang alur sistem
aplikasi yang akan dibuat. Ini akan termasuk desain menu,

diagram flow system, dan desain interface.
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c. Pengkodean
proses mengkodekan atau menerapkan software yang
sebenarnya berdasarkan desain yang telah ditetapkan
sebelumnya. membuat software yang sesuai dengan spesifikasi
desain dengan menggunakan alat pengembangan dan bahasa
pemrograman.
d. Pengujian Program
Tahap uji coba ini dilakukan untuk menguji kesesuaian
sistem dengan persyaratan. Pengujian dilakukan untuk mencari
kesalahan yang mungkin terlewatkan dalam tahap coding. untuk
memastikan bahwa aplikasi benar-benar siap ketika digunakan di
perusahaan.
e. Pemeliharaan
Aplikasi yang sudah dibuat dirawat. sehingga aplikasi
perusahaan dapat berjalan dengan baik selama perusahaan tidak

mengubah standar operasionalnya.
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BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terdahulu
Penelitian sebelumnya telah digunakan sebagai bahan perbandingan
untuk penelitian ini, tetapi penelitian ini tidak mengambil topik penelitian:
Perancangan E-Commerce Sebagai Bentuk Strategi Pemasaran Digital Untuk
Meningkatkan Penjualan Lukisan.

2.1.1. Rancang bangun sistem informasi e-commerce berbasis website

pada toko komputer di denpasar
Penelitian yang dilakukan oleh Putu Gede Surya Cipta
Nugraha, Putu Yoga Indrawan, dan Kadek Andy Asmarajaya
bertujuan merancang dan membangun sistem e-commerce berbasis
website untuk toko komputer di Denpasar guna meningkatkan
efektivitas pemasaran. Dengan menggunakan pendekatan UML dan
ERD, serta pemrograman PHP, mereka mengembangkan sistem

informasi yang membantu memperluas jangkauan pasar dan
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meningkatkan penjualan. Sistem ini memungkinkan promosi produk
secara langsung kepada konsumen, sehingga memperbaiki
permasalahan pemasaran sebelumnya yang dianggap kurang

maksimal.[5].
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2.1.2. Perancangan Dan Pembangunan Aplikasi E-Commerce
Berbasis Web Untuk Meningkatkan Penjualan Pada Toko Jaket
Kulit Naufal

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Ahmad Riski Fadilah dan
Lusi Fajarita, Sistem informasi, Fakultas Teknologi informatika,
Universitas Budi Luhur. dalam sebuah jurnal yang berjudul
“Perancangan Dan Pembangunan Aplikasi E-Commerce Berbasis
Web Untuk Meningkatkan Penjualan Pada Toko Jaket Kulit Naufal”
pada tahun 2020. Ahmad Riski Fadilah, dan Lusi Fajarita selama
melakukan penelitian di  Toko Jaket Naufal menemukan
permasalahan pada urusan pelayanan informasi. Sehingga penelitian
yang dilakukan oleh Ahmad Riski Fadilah dan Lusi Fajarita,
bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi e-commerce
berbasis web. Sistem informasi tersebut didesain menggunakan
metode CMS (Content Managemen System) BMC (Bussiness Model

Canva), Penelitian tersebut membuahkan hasil yang memudahkan
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transaksi dalam penjualan dan pemasarannya [3].
2.1.3. Perancangan Dan Pemanfaatan E-Commerce Untuk
Memperluas Pasar Produk Furniture
Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh sandy Kosasi,
Program Studi Sistem Informasi, STMIK Pontianak, Pontianak.
dalam sebuah jurnal yang berjudul “Perancangan dan pemanfaatan

e-commerce untuk memperluas pasar produk furniture” pada tahun
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2018. sandy Kosasi, selama melakukan riset di UD. Jaya Furniture
menemukan permasalahan dalam pemasaran produk. Sehingga
penelitian yang dilakukan oleh sandy Kosasi, bertujuan untuk
merancang dan memanfaatkan e-commerce pada pasar produk
furniture. Sistem informasi tersebut didesain menggunakan UML
(Unified Modeling Language), ERD (Entity Relationship Diagram)
dengan bahasa pemrograman PHP. Penelitian tersebut membuahkan
hasil yang memudahkan dalam pemrosesan data dan pemesanan
hingga membangun hubungan yang baik dengan pelanggan [6].
2.2. Landasan Teori
2.2.1. E-Commerce
E-Commerce Perdagangan elektronik (E-Commerce) mencakup
proses jual beli barang digital dari perusahaan kepada konsumen yang
dilakukan melalui komputer sebagai alat bantu transaksi, di mana internet
menjadi infrastruktur pendukung utamanya. [7].

E-Commerce Transaksi dalam e-commerce terjadi antara pihak
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penjual dan pembeli, atau pihak lain yang memiliki ikatan perjanjian,
dengan tujuan utama untuk menyerahkan barang, jasa, atau hak kepemilikan
tertentu..

Berdasarkan pemahaman yang telah dijelaskan, e-commerce
merupakan suatu bentuk transaksi penjualan produk dan layanan yang
memanfaatkan teknologi elektronik, terutama internet, melalui perangkat

komputer yang terhubung secara online.
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Menurut (harmayani dkk, 2020, 7) jenis situs web E-Commerce dari
contoh usaha tesebut :

1. Bussines to bussines (B2B)
Situs Website e-commerce Transaksi bisnis-ke-bisnis melibatkan
transaksi elektronik antara satu perusahaan dan perusahaan
lainnya. Situs web seperti ini biasanya digunakan oleh pembuat dan
grosir atau grosir dan reseller.

2. Bussines to consumer (B2C)
Situs web e-commerce B2C merupakan kebalikan menurut B2B.
Jenis situs web ini melakukan transaksi online antara pembuat
atau perusahaan &  konsumen akhir. Bisnis ini bekerjasama
pribadi menggunakan konsumen atau grup individu & bukan
menggunakan perusahaan atau usaha lain.

3. Consumer to consumer (C2C)
Situs web yang berfokus pada e-commerce antara konsumen dan

konsumen (C2C) mempromosikan contoh bisnis yang melibatkan
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transaksi antar konsumen. Sebagai ganti pertemuan langsung,
kedua pihak menggunakan platform online pihak ketiga.

4. Consumer to bussiness (C2B)
Situs Website e-commerce Berbeda dengan C2C, C2B adalah
kebalikannya. Jenis situs web ini menghubungkan pelanggan ke
perusahaan. Konsumen akan memberi perusahaan layanan atau

barang yang mereka butuhkan..
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5. Bussines to administration (B2A)
Situs Website e-commerce Belanja antara bisnis dan administrasi
publik termasuk transaksi online antara keduanya. Jenis e-
commerce ini mencakup layanan yang disediakan oleh pemerintah.
6. Consumer to administration (C2A)
Situs e-commerce untuk model C2A memiliki kesamaan dengan
model B2A. Secara sederhana, C2A menggambarkan interaksi
antara individu sebagai konsumen dengan instansi pemerintahan
atau administrasi publik C2A..
2.2.2. Website
Web adalah sistem komunikasi dan informasi berbasis hypertext
yang terhubung melalui jaringan internet ke web lainnya. Selain itu, situs
web berfungsi sebagai alat untuk menyimpan catatan di internet. Website
adalah layanan yang menyampaikan informasi melalui konsep hyperlink
yang memungkinkan pengguna internet mendapatkan informasi dengan

lebih mudah, baik dalam bentuk teks maupun gambar[8].
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2.2.3. Strategi Pemasaran

Dalam merancang bisnis secara optimal, strategi pemasaran menjadi
salah satu pendekatan utama. Strategi ini mencakup berbagai aspek seperti
menghadapi persaingan, pengembangan produk, penetapan harga, adaptasi
pasar lokal, serta promosi. Strategi pemasaran menjadi kunci dalam
mendukung perusahaan mencapai target dan bertahan dalam persaingan

pasar.
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Strategi pemasaran adalah proses yang diperlukan, dan metode dan
strategi harus terus diperbarui untuk memenuhi tuntutan sosial saat ini.
Perusahaan lain akan terganggu jika mereka tidak dapat menyesuaikan diri
dengan baik dengan lingkungan baru, terutama perusahaan yang beroperasi
dalam industri yang serupa[9].

2.2.4. Digital

Digital sangat penting untuk manusia karena sangat kompleks dan
fleksibel.[10]. Sistem digital adalah perkembangan dari sistem analog.
Sebuah sistem digital menggunakan urutan angka untuk mewakili
informasi.
2.2.5. Penjualan

Penjualan Salah satu bagian dari pemasaran adalah penjualan, yang
bertujuan untuk memastikan bahwa bisnis mendapatkan keuntungan
sehingga bisnis dapat terus beroperasi. Ketika penjualan tidak berjalan
secara efisien, baik dalam produk maupun jasa, tujuan pemasaran tidak akan

tercapai dan pendapatan perusahaan akan menurun, sehingga berpotensi
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menimbulkan kerugian. Ini disebabkan karena kegiatan penjualan menjadi

sumber penghasilan utama dalam operasional perusahaan [11].

2.3. Teori Perancangan
2.3.1. UML (Unfield Modelling Language)
UML Metode pengembangan sistem menggunakan UML

(Unified Modeling Language) memanfaatkan representasi grafis untuk
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mendefinisikan dan mendokumentasikan sistem (Mulyani, 2016: 42).
UML memungkinkan pengembang untuk menentukan detail sistem,
menggambarkannya secara visual, merancang, serta mencatat berbagai
artefak dalam proses pengembangan aplikasi melalui pendekatan
terbuka. Dalam menyusun rancangan sistem, UML memanfaatkan
elemen-elemen konseptual seperti aktor, proses bisnis, komponen
sistem, serta aktivitas yang berlangsung (Sari & Utami, 2021: 107).
Berdasarkan pemahaman tersebut, UML dapat dianggap sebagai
pendekatan pengembangan sistem yang mengintegrasikan simbol-
simbol visual guna mendukung proses dokumentasi dan perancangan.
UML juga berfungsi sebagai alat bantu terbuka dalam menggambarkan
struktur dan perilaku sistem perangkat lunak.
2.3.1 XAMPP

XAMPP merupakan perangkat lunak gratis yang terdiri dari

kumpulan beberapa program dan dapat dijalankan di berbagai jenis

sistem operasi. Aplikasi ini berfungsi sebagai paket lengkap yang
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menyatukan berbagai komponen penting dalam satu instalasi. Dengan
menggunakan XAMPP, pengguna tidak perlu lagi melakukan proses
instalasi dan konfigurasi manual terhadap web server seperti Apache,
bahasa pemrograman PHP, serta sistem manajemen basis data MySQL

(Fathoroni et al., 2020: 50).
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XAMPP dirancang untuk menyederhanakan proses instalasi
lingkungan server lokal tanpa harus mengatur tiap komponennya secara
terpisah manual.

2.3.2 PHP (Hypertext Preprocessor)

Hypertext Preprocessor (PHP) merupakan bahasa pemrograman
berbasis skrip yang dijalankan di sisi server dan dirancang khusus untuk
kebutuhan pengembangan situs web. Selain pengembangan web, PHP
juga digunakan secara luas sebagai bahasa pemrograman umum
(Fathoroni et al., 2020: 41). Salah satu fitur utama PHP adalah
kemampuannya dalam menghasilkan kode HTML dinamis,
memungkinkan tampilan halaman web dapat berubah secara otomatis
sesuai dengan logika yang dibuat oleh pengembang (Winarno, Zaki, &
SmitDev Community, 2013: 59). Menurut Supono & Putratama (2018:
5), PHP menjadi salah satu bahasa pemrograman paling populer karena
memiliki banyak keunggulan dibandingkan dengan bahasa sejenis

lainnya. Beberapa kelebihan yang dimiliki PHP antara lain adalah
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sebagai berikut:

1. PHP merupakan bahasa multiplatform yang dapat berjalan pada
berbagai mesin dan sistem operasi, seperti Windows, Linux, Unix,
Macintosh, dan sebagainya. Ini juga dapat dijalankan secara
runtime melalui konsol dan juga dapat menjalankan perintah
perintah sistem lainnya.PHP bersifat Open Source yg berarti bisa

dipakai sang siapa saja secara gratis.
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2. Web Server yang mendukung PHP termasuk apache, 1IS, Lighttpd,
nginx, dan Xitami menggunakan konfigurasi server. yang relatif
mudah dan tidak rumit, bahkan poly yang dibuat dalam bentuk
paket atau paket (PHP, MySQL, dan Web Server).

3. Adanya kontribusi dari komunitas, programmer, dan forum online
menjadikan pengembangan lebih efisien dan terbantu...

Dalam Kemudahan dalam memahami PHP didukung oleh
banyaknya dokumentasi dan panduan yang tersedia bagi para
pengembang.

2.3.3 Use Case Diagram

Use Case Diagram, Contoh diagram untuk menjelaskan interaksi
antara system dengan actor (Mulyani 2016, 42). Dalam pengembangan
aplikasi, seperti sistem berita, use case diagram digunakan untuk
menentukan kebutuhan fungsional untuk sistem. Ketika berbicara
tentang hubungan antara pemain dan sistem, kasus-kasus dapat

menyebutkan jenis hubungan tersebut (Habibi, Masruro, & Khonsa
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2020, 111).

Sumber (Mesran, Nasution, dan Waruwu 2019,9)

Tabel 2. 1 Use Case Diagram

No Nama Simbol Deskripsi
Komponen
1 Use Case Unit-unit dalam sistem bekerja

O dengan saling bertukar data dan
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berkomunikasi dengan aktor

untuk menjalankan fungsinya.

2 Aktor/Actor Aktor merupakan individu,
proses, atau sistem lain yang
berinteraksi dengan  sistem
informasi dari luar lingkungan
sistem tersebut. Meskipun
% simbol aktor biasanya
digambarkan sebagai manusia,
namun aktor tidak selalu
merujuk pada seorang individu.
Dalam  penamaan  aktor,
umumnya digunakan kata
benda di awal frasa untuk

menjelaskan peran atau
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fungsinya.

3 Asosiasi / Koneksi antara use case dan
Association
aktor terjadi melalui proses

- komunikasi, baik ketika aktor
menjalankan fungsi dalam use

case maupun ketika use case

merespons interaksi dari aktor.
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4 Include Hubungan antara use case
tambahan dan use case utama,

: di mana use case tambahan
<<include>>

< bergantung pada use case
utama untuk menjalankan

prosesnya.

5 Generelalisasi/ Relasi generalisasi terjadi
Generalization .
antara dua use case, di mana
salah satunya memiliki
""" > cakupan fungsi yang lebih luas
dibandingkan dengan yang

lain.

6 Ekstensi / Relasi ini menunjukkan bahwa
Extend
use case tambahan memberikan
fungsionalitas ekstra terhadap
use case utama, namun use case
<<extend>> utama tetap dapat berdiri

sendiri. ~ Nama  keduanya

biasanya memiliki awalan yang
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serupa, dengan panah yang

mengarah ke use case utama.

2.3.4 Activity Diagram
Diagram Activity diagram merupakan jenis diagram yang
menggambarkan alur aktivitas atau proses kerja (workflow) dalam

suatu sistem, baik itu berkaitan dengan proses bisnis maupun menu
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dalam perangkat lunak. Hal penting yang perlu diperhatikan adalah
bahwa activity diagram merepresentasikan aktivitas yang dijalankan
oleh sistem, bukan tindakan dari aktor. Artinya, hanya aktivitas yang
dapat dilakukan oleh sistem itulah yang ditampilkan dalam diagram ini
(Pane, Sari, & Wicaksono, 2020: 133). Diagram ini menvisualisasikan
urutan kegiatan yang berlangsung dalam sistem atau aplikasi perangkat
lunak melalui simbol-simbol tertentu yang mewakili aktivitas sistem

tersebut.(Mesran, Nasution, & Waruwu 2019, 10).

Tabel 2. 2 Activity Diagram

No Nama Simbol Deskripsi
Komponen

1 | Status Awal Diagram  aktivitas dimulai

dari suatu kondisi awal yang

menandai dimulainya

aktivitas sistem.
2 | Aktivitas Aktivitas yang dilakukan
—] sistem, kegiatan biasannya

diawali menggunakan istilah
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kerja

3 | Percabangan Q Asosiasi cabang  dengan
/ Decision berbagai pilihan kegiatan.
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4 | Penggabungan T — Asosiasi gabungan di mana
/ join beberapa aktivitas

digabungkan menjadi satu.

5 | Status Akhir Diagram aktivitas memiliki
@ keadaan akhir, yang

merupakan keadaan akhir dari

sistem.

6 | Swimlame Organisasi bisnis tersendiri

yang bertanggung jawab atas

kegiatan yang dilakukan.

2.3.5 Framework
Menurut Kerangka kerja digunakan untuk membuat aplikasi
berbasis desktop atau web (Nurhidayah, Fauzan, Rahayu 2020, 10).

Framework ini dirancang untuk membantu pengembang membuat
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aplikasi dengan lebih cepat, lebih terorganisir, dan lebih terstruktur.
Kerangka kerja membuat pembuatan aplikasi lebih mudah hanya
dengan menerapkan bagian pemrograman yang sudah dibuat
sebelumnya. Oleh karena itu, pengembang dan pemrogram tidak perlu
mengkodekan program berulang kali.

Framework mempunyai fungsi berikut ini:

1. Program Menjadi Lebih Terstruktur & Tersusun

2. Mudah buat Developer
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3. Memiliki Keamanan yg Lebih Unggul
2.3.6 Visual Studio Code
Visual Studio Code (VS Code) merupakan editor teks ringan
namun canggih yang dikembangkan oleh Microsoft dan kompatibel
dengan berbagai sistem operasi, termasuk Linux, Mac, dan Windows.
Secara bawaan, editor ini mendukung bahasa JavaScript, namun bahasa
pemrograman lain seperti TypeScript, Node.js, C++, C#, Python, Go,
dan Java dapat ditambahkan melalui ekstensi yang tersedia di
marketplace Visual Studio Code (Roza, Fauzan, & Rahayu, 2020: 78).
2.3.7 Laravel
Menurut (Supardi & Sulaeman 2019, 1) Laravel merupakan salah
satu framework PHP yang dikembangkan dengan lisensi MIT dan
mengadopsi arsitektur Model View Controller (MVC). Laravel
dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan ditujukan untuk
mendukung pengembangan web berbasis pola MVC. Tujuan utamanya

adalah meningkatkan kualitas perangkat lunak dengan menekan biaya
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pengembangan dan perawatan awal, sekaligus memberikan
pengalaman coding yang lebih efisien melalui sintaks yang ringkas,
mudah dipahami, dan hemat waktu.adalah metode software yang
membedakan pelaksanaan nalar dari presentasi. MVC membagi
pelaksanaan berdasarkan komponennya, seperti manipulasi data,
pengontrol, dan antarmuka pengguna. Struktur data diwakili oleh

model. Contoh biasanya mencakup fungsi-fungsi yang membantu
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orang mengelola basis data, seperti memasukkan data ke dalam basis
data dan melakukan pembaruan. Tampilan adalah komponen yang
mengatur tampilan pengguna, yang mungkin berupa situs web. Bagian
manajemen
2.3.8 MySQL

MySQL merupakan sistem manajemen basis data (DBMS) yang
memanfaatkan perintah Structured Query Language (SQL) dan
umumnya digunakan dalam pengembangan aplikasi berbasis web.
MySQL tersedia dalam dua jenis lisensi, salah satunya adalah lisensi
open-source yang memungkinkan pengguna bebas mengakses dan
menggunakannya.. Selanjutnya, perangkat lunak shareware dapat
digunakan secara terbatas (Remawati dan Wijayanto 2021, 21).
MySQL adalah server database gratis yang dilisensikan oleh GNU
General Public License (GPL), yang memungkinkan penggunaan untuk
tujuan pribadi maupun bisnis tanpa perlu membeli lisensi tambahan

(Fitri 2020, 2). Berdasarkan pengertian di atas, Anda dapat memahami
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bahwa MySQL adalah DBMS (Database Management System) yang
menggunakan SQL dan populer dalam aplikasi web. Perangkat lunak

bebas dan shareware adalah dua jenis lisensi yang tersedia.

2.3.9 Database
Basis data Menurut Supardi dan Syarief (2020: 9), basis data
merupakan kumpulan informasi yang tersimpan secara terstruktur dan

dapat diakses serta dianalisis melalui program komputer. Basis data
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berfungsi untuk menunjang operasional dinamis dalam suatu aplikasi
atau sistem. Perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola data ini
umumnya disebut sistem atau aplikasi. Sementara itu, menurut
Remawati dan Wijayanto (2021: 21), database adalah tempat khusus
yang digunakan untuk menyimpan data dalam format dan lokasi
tertentu. Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
database adalah himpunan data yang terorganisir secara sistematis,
disimpan dalam suatu media, dan dapat diakses menggunakan

perangkat lunak komputer guna mendukung Kinerja sistem atau aplikasi
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BAB Il
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Gambaran Umum Objek Penelitian
3.1.1 Objek Penelitian
Toko izzuna collection menjual barang untuk kebutuhan pribadi

atau organisasi. Toko ini menjual trophy, vandel, medali, akrilik, dan
barang lainnya. Toko memasarkan dan menjual barang-barangnya dengan
cara konvensional dengan berinteraksi secara langsung dengan pelanggan
melalui media dan tetap berlokasi di lokasi tertentu. Manajemen
mengalami kesulitan dalam meningkatkan penjualan produk karena hal
ini. Konsumen seringkali menemukan sulit untuk menemukan berbagai
informasi tentang produk, harga, dan promosi. dan kurangnya fleksibilitas,
tantangan untuk personalisasi, dan biaya operasi yang meningkat, hal ini
pasti membuat toko sulit untuk meningkatkan penjualan dan memperluas
cakupan pemasarannya.

Dipilihnya sistem e-commerce ini karena memiliki banyak fungsi,
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termasuk pengelolaan data, promosi barang, jual beli online, blog, dan
sarana informasi. Selain itu, sistem ini dapat digunakan di berbagai
platform, hingga customer bisa mengaksesnya di mana aja dan kapan aja
tanpa harus ke toko yang memakan waktu lama. Melalui hasil observasi,
wawancara dan uraian penelitian di atas dalam kasus serupa, solusi yang
peneliti tawarkan kepada toko izzuna collection menghasilkan Rancang
Sistem Informasi E-Commerce untuk meningkatkan eksplorasi

pemasaran dan penjualan secara meluas dan maksimal.
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3.1.2 Keadaan Sistem Yang Berjalan
Toko Izzuna Collection saat ini masih menggunakan metode
tradisional untuk memasarkan dan menjalankan transaksi penjualan
produk, menggunakan media untuk berinteraksi dengan pelanggan.
Akibatnya, sangat sulit bagi toko untuk meningkatkan jumlah penjualan
dan memperluas cakupan pemasaran.
3.1.3 Kelebihan Sistem
Untuk saat ini, belum ada kelebihan yang menonjol dari sistem yang
berjalan. Sebaliknya, sistem yang digunakan saat ini berjalan dengan baik
dan rapi dalam menjalankan semua operasi toko, termasuk penjualan dan
pemasaran. Namun, tidak ada kelebihan yang menonjol dari sistem yang
sedang berjalan saat ini.
3.1.4 Kelemahan Sistem
Sistem ini memiliki banyak kelemahan yang harus diperbaiki. Salah
satunya adalah bahwa itu kurang efektif dan maksimal dalam penjualan

dan pemasaran produk, sehingga pelanggan harus menghabiskan waktu
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yang cukup lama untuk pergi ke toko.
3.2 Alur Proses
Alur proses merupakan sebuah gambaran yang menjelaskan suatu
proses yang berjalan pada suatu sistem. Dengan adanya alur proses maka
akan lebih mudah dalam memahami dan memaparkan jalannya proses-

proses yang ada pada obek penelitian.
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3.2.1 Identifikasi dan Analisis Proses Bisnis

Pada bagian identifikasi dan analisis proses terdiri dari
identifikasi  proses. Dalam identifikassi proses yaitu untuk
mengindentifikasi permasalahan yang akan dikaji. Sedangkan dalam
analisis proses adalah menganalisa permasalahan yang akan dikaji.
a. ldentifikasi Proses Bisnis

Proses bisnis adalah sebuah proses transaksi yang terjadi dalam
sebuah perusahaan. Sebuah perusahaan tidak akan pernah lepas dari
sebuah proses, begitu juga dengan masalah penjualan di toko Izzuna
Collection. Dalam masalah proses penjualan ini yang terjadi adalah proses,
pendataan, penjualan dan laporan.

1) Proses penjualan

2) Data barang

3) Laporan
b. Analisis Proses Bisnis

Analisis proses bisnis adalah kegiatan yang mengenalisis setiap
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proses bisnis yang sudah di ldentifikasi dengan mendeskripsikan setiap
prosesnya secara mendetail.

Berikut penjelasan mengenai analisis proses bisnis dari proses
yang telah di Identifikasi:
1. Peroses penjualan

Proses bisnis penjualan ini terjadi saat konsumen ingin membeli

produk yang disukai, Dalam proses ini melibatkan dua pihak yaitu,
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penjual dan pembeli. Penjual melayani pembeli dengan menanyakan
kebutuhannya dan menyiapkannya.
2. Data barang
Proses bisnis data barang disini melibatkan admin untuk mendata
setiap barang yang masuk, barang yang akan dijual dan barang yang
masih belum terjual.
3. Laporan
Proses laporan ini dilakukan secara manual langkah-langkah
dalam membuat laporan yang melibatkan dua belah pihak yaitu staff
dan pimpinan toko. staff akan melaporan hasil penjualan kepada
pimpinan toko.
c. Flowchart Documen
Flowchart dokumen atau juga bisa disebut flowchart
paperwork adalah flowchart yang berfungsi untuk menelusuri alur
data yang ditulis melalui sistem. Dari analisis proses diatas dapat di

denifisikan flowchartnya dibawah ini :
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1. Proses Penjualan

Alur Proses Penjualan
Pembeli Penjual

Fembeli
atang ki
toko

Fenjual

Fenjual
engiringy
emkbelj

Fembeli

Fenjual
enawarks
haroa

Selesai

Gambar 3. 1 Flowchart penjualan

2. Proses data barang

Alur Proses data barang
Distributor Admin

Distributor

mengirimkan
barang

Admin

.| menerima
"1 barang yang
diinginkan

l

Admin
mencatat
barang yang
dikirimkan

v

Earang yang

sudah di catat

siap untuk di
jual
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Gambar 3. 2 Flowchart Data barang
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3. Laporan
Alur Proses laporan Penjualan
Admin Pemilik toko
Mendata hasil
penjualan
Membuat » Menerima
|aporan Lapaoran

Gambar 3. 3 Flowchart Laporan

3.2.2 ldentifikasi dan analisis Kebutuhan
Setelah melakukan sebuah penelitian, maka dapat didentifikasi dan
dianalisis kebutuhan apa saja yang diperlukan pada sistem ini.

a. ldentifikasi dan kebutuhan fungsional

-
S
o~
%
S
=1
Q
a4
~
E
=
1°)
fon
2

Setelah Identifikasi dan Analisis proses bisnis telah di deskripsikan,
maka pada bagian identifikasi dan analisis kebutuhan dapat dideskripsikan
sebagai berikut :

1) Proses Penjualan
Tabel 3.1 merupakan identifikasi proses bisnis penjualan.

Mendeskripsikan tentang bagaimana proses dan kebutuhan
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fungsional yang diperlukan oleh admin dalam melakukan
penjualan pada sistem e_commerce yang telah dirancang.

Tabel 3. 1 Proses Penjualan

Admin Customer | Kebutuhan Fungsional

Menyediakan Melakukan | Platfom produk
produk yang akan | pencarian
dijual barang yang

akan dibeli

2) Proses Data barang
Tabel 3.2 merupakan identifikasi proses bisnis Data
Barang. Mendeskripsikan tentang bagaimana proses dan
kebutuhan fungsional yang diperlukan oleh admin dalam
melakukan pendataan barang pada sistem e_commerce yang
telah dirancang.

Tabel 3. 2 Proses Data Barang
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Admin pegawai Kebutuhan Fungsional
Menginput data Data barang masuk
barany yang dan jumlah stok
akan di jual barang

3) Proses laporan
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Tabel 3.3 merupakan identifikasi proses bisnis laporan.
Mendeskripsikan tentang bagaimana proses dan kebutuhan
fungsional yang diperlukan oleh admin dalam melakukan
pelaporan kepada pimpinan toko pada sistem e_commerce
yang telah dirancang.

Tabel 3.4 Proses Laporan

Admin Pemilik toko | Kebutuhan Fungsional
i
Membuat laporan | Menerima Data laporan
dengan laporan penjualan dan data

mengumpulkan | penjualan dan | stok barang
data penjualan data barang

dan data barang | yang dibuat

b. Analisis Kebutuhan Fungsional
Bagian analisis kebutuhan fungsional ini memeriksa semua

kebutuhan, yang mencakup semua proses yang akan dilakukan
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oleh sistem. Kebutuhan fungsional mencakup deskripsi apa yang
harus dilakukan oleh produk atau sistem, serta bagaimana sistem
harus berinteraksi dengan pengguna dan komponen lainnya.
1. Proses Penjualan
Kebutuhan fungsional yang dapat dianalisa dalam
proses penjualan adalah menampilkan barang pada konsumen

kegiatan sistem ini melibatkan konsumen dan admin.
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2. Proses data barang
Admin akan menginput data barang yang baru didapat
dari distributor. Yang kemudian barang tersebut akan masuk
ke list barang yang akan dijual kembali oleh toko.
3. Proses laporan
Admin akan mendata setiap penjualan yang dilakukan
serta mendata setiap stok barang yang masuk maupun yang
sudah terjual yang kemudian akan dilaporkan kepada
pimpinan toko.
3.2.3 Identifikasi Dan Analisis Alternatif Solusi
Pada bagian identifikasi dan analisis alternatif solusi ini
dijelaskan bagian sistem yang akan di komputerisasikan, keuntungan,
sistem operasi, web server, browser dan alat penyimpanan data.
a. ldentifikasi Alternatif Solusi
Pada bagian ini dijelaskan kebutuhan-kebutuhan

fungsional yaitu untuk menunjang dalam mengaplikasikan
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sebuah sistem informasi e-commerce. Berikut ini bagian-bagian
yang dibutuhkan dalam menjalankan sebuah aplikasi antara lain
dapat dilihat pada tabel.

Tabel 3. 3 Identifikasi Alternatif Solusi

Karakteristik Alternatif 1 Alternatif 2
Bagian sistem yang | semua kebutuhan Sama dengan
Terkomputerisasi fungsional alternatif 1
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- SO windows - SO windows
10 11
Alat perangkat
- Tools Xampp - Tools Xampp
lunak yang
- Google - Mozila
dibutuhkan
Chrome Firefox
>\ - PHP Mysql - Notepad ++
[ o
O Perangkat lunak - Dapat di Sama dengan
)
a aplikasi costumisasi - alternatif 1
8- Metode
& pemrosesan data - Client / server - Sl berbasis
>\ online
E Alat output - Printer - Sama dengan
.— - -
; - Monitor alternatif 1
1] .
o Alat input - Keyboard - Sama dengan
e - Mouse alternatif 1
Alat penyimpanan - Database - Sama dengan
data MySQL alternatif 1

b. Analisis kelayakan alternatif solusi
Analisisi Kelayakan Alternatif Solusi merupakan analisis

yang akan di lakukan pada alternatif solusi yang telah dijelaskan

>
E
=
©
o
=

Universitas




lbrahimy

LIBRARY

34

sebelumnya, pada tabel berikut ini juga akan dijelaskan lebih spesifik
mengenai kriterian dari alternatif solusi tersebut.

Tabel 3. 4 Identifikasi Alternatif Kelayakan Solusi

karakteristik Bobot Alternatif 1

¢ Pengelolaan data
Kelayakan oprasional
penjualan lebih mudah.

Kelayakan oprasional e Mendukung seluruh

fungsional kebutuhan fungsional

e Dari segi politis tidak ada
masalah

Politis e Mempermudah penjual

Dalam mengelola data

yang dibutuhkan.

Skor 30% | 80

e Teknologi yang dimiliki

Kelayakan Teknis toko Izzuna Collection
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Teknologi cukup memadai untuk

penerapan sistem ini.

e Keahlian personilnya juga
Keahlian memadai untuk dapat

memelihara sistem ini.

Skor 80
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3.3 Desain Sistem
Untuk Desain sistem terdiri dari langkah-langkah yang mencakup
penggambaran dan pembuatan gambar dari berbagai bagian yang berbeda
yang membentuk satu kesatuan yang utuh dan berfungsi. Tahapan ini
dilakukan untuk memberikan gambaran yang jelas tentang sistem yang akan

dibangun.

3.3.1 Desain Output
Desain Perancangan output bertujuan untuk menyusun format
laporan yang sesuai dengan kebutuhan pengguna atau pihak terkait.
Oleh karena itu, output yang dihasilkan adalah sebagai berikut.

3.3.2. Desain Input
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INVOICE

lzzuna Collection
KEPADA : TANGGAL :
Dermawan senin, 28 Maret 2024
ALAMAT : No. INVOICE :
Batu, Malang, jawa timur 1,01/03/2024
KETERANGAN HARGA qQry TOTAL
Trophy Rp : 70.000 1 Rp : 70.000
Vandel Rp : 50.000 2 Rp : 100.000
PEMBAYARAN : TOTAL : Rp : 170.000

NAMA : izzuna Collection
No. REKENING : xo00xx.09

Gambar 3. 4 Desain Output

Desain input Proses memasukkan data yang kemudian akan
diproses untuk menghasilkan informasi yang diperlukan dikenal

sebagai desain input. Toko e-commerce lzzuna Collection
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menggunakan desain input untuk merancang interface antara user dan
sistem. :
a. Input Data Produk

Dasain ini merupakan form untuk meng-input-kan data

produk ke sistem. Sebagaimana pada gambar berikut

Gambar 3. 5 Desain Input

3.3.3. Desain Proses

Desain proses merupakan tahap rancangan sistem informasi
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dalam bentuk tabel, Use Case Diagram, Activity diagram, dan Class
diagram. Tujuannya untuk mengetahui alur proses sistem yang akan
dibuat. Pada desain proses ini meliputi identifikasi proses, arsitektur
aplikasi dan pemodelan sistem.

Dasain ini merupakan form untuk melakukan proses Pembayaran

ke sistem. Sebagaimana pada gambar berikut :
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CEKOUT

Pilin Metade Pembayaran

Gambar 3. 6 Desain Proses

a. ldentifikasi Desain Proses
Langkah awal dalam perancangan proses adalah melakukan
identifikasi terhadap proses tersebut. Tujuan dari identifikasi ini
adalah untuk memahami dan menentukan proses-proses apa saja
yang akan dirancang dalam pengembangan sistem informasi.

Berikut akan dijelaskan beberapa proses pada Sistem Informasi E-
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Commerce ini, antara lain dapat dilihat pada tabel.

Tabel 3. 5 Identifikasi proses

Nama Proses Deskripsi Proses Input Proses Output Proses
Login Proses awal untuk Cek Hak akses
memverifikasi Username sistem dan
Username dan dan halaman
Password Password dashboard
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Input data Menampilkan Entry Data Data Barang
barang Form Data barang Barang
Input Data Menampilkan Entry Data Data Penjualan
Penjualan Form Data Penjualan
Penjualan
Input Data Menampilkan Entry Data Data
Pengiriman Form Data Pengiriman Pengiriman
Barang Pengiriman Barang Barang
Barang
Input Data Menampilkan Entry Data Data Laporan
Laporan Form Data Laporan
Laporan

b. Arsitektur Aplikasi

Avrsitektur aplikasi dalam konteks ini merujuk pada struktur

atau rancangan sistem yang dikembangkan. llustrasi di bawah

menggambarkan desain keseluruhan dari

infrastruktur pendukung yang berfungsi

kelancaran operasional sistem.

aplikasi  beserta

untuk mendukung
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Input Data Produk
Validasi Bukti
Login Admin
Memilih Produk
Masukkan j
=
J Laporan Bukti
Input Area Pengiril

Gambar 3. 7 Arsitektur Aplikasi

c. Pemodelan (UML)
1. Use Case Diagram
Use Use Case Diagram Sistem Informasi E-Commerce
Pemasaran dan Penjualan ini memiliki use case diagram yang

menggambarkan komponen manajemen dan pelanggan. Gambar
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Use Cae Diagram ini memberikan penjelasan rinci, dengan fokus
pada interaksi sistem yang akan mengaksesnya. Di bawah ini
adalah gambaran umum dari alur kerja sistem informasi pemasaran

dan penjualan barang yang ada.
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ADMINISTRATOR

EUPPLD

REPORT\

FERJUALAN

f < LOGIN
COSTUMER

PROFIL
PENDATAAN
\ LosouT

/PRQDUK SizE

ADMIN

lagout )

Gambar 3. 8 Use Case Diagram

2. Activity Diagram
Diagram aktivitas menunjukkan urutan aktivitas dan
proses dan menunjukkan aktivitas yang terbentuk dalam suatu

proses. Pada awal proses, membuat diagram aktivitas akan
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membantu Anda memahami keseluruhan proses.

a. Activity Diagram login owner
Gambar 3.4 mengilustrasikan diagram aktivitas login
owner. Pengguna memulai login dengan, pertama
mengakses menu login, lalu memasukkan alamat email dan
kata sandi. Sistem kemudian mengautentikasi jika email
dan kata sandi cocok. Jika tidak cocok, pengguna

memasukkan kembali alamat email dan kata sandi mereka.
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Jika ada kecocokan, sistem akan menampilkan halaman

utama.

E-COMMERCE
OWNER SISTEM

MENGAKSES
APLIKASI E-
COMMERCE

MENAMPILKAN
FORM LOGIN

ASUKKAN USER &
PASS /

ELIHAT DATA DA
INPUT DATA ADMIN
ELIHAT DAN INPU
DATA SUPLIER
LAPORAN
PENJUALAN
LAPORAN
PEMESANAN
LAPORAN
PENDAPATAN

DASHBOARD
OWNER

’—) LOGOUT
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Gambar 3. 9 Login Owner
b. Activity Diagram login Admin
Gambar 3.4 mengilustrasikan diagram aktivitas login Admin.
Pengguna memulai login dengan, pertama mengakses menu login,
lalu memasukkan alamat email dan kata sandi. Sistem kemudian
mengautentikasi jika email dan kata sandi cocok. Jika tidak cocok,

pengguna memasukkan kembali alamat email dan kata sandi
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mereka. Jika ada kecocokan, sistem akan menampilkan halaman

utama.

E-COMMERCE
ADMIN SISTEM

MENGAKSES
APLIKASI E-
COMMERCE

MENAMPILKAN
FORM LOGIN

ASUKKAN USER &

PASS )

MELIHAT DATA

PRODUK DAN

INPUT DATA
PRODUK

INPUT KATEGORI
PRODUK

DASHBOARD ADMIN

MELIHAT DAN
6 INPUT DATA
GROSIR PRODUK

’—P LOGOUT
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Gambar 3. 10 Login Admin

c. Activity Diagram login Costumer
Gambar 3.4 mengilustrasikan diagram aktivitas login Costumer.
Pengguna memulai login dengan, pertama mengakses menu login,
lalu memasukkan alamat email dan kata sandi. Sistem kemudian
mengautentikasi jika email dan kata sandi cocok. Jika tidak cocok,

pengguna memasukkan kembali alamat email dan kata sandi
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mereka. Jika ada kecocokan, sistem akan menampilkan halaman

utama.
E-COMMERCE
COSTUMER SISTEM
MENGAK MENAMPILKAN
APLIKASI E- FORM LOGIN
COMMERCE
ASUKKAN USER &
PASS )
@ DASHBOARD
COSTUMER

Gambar 3. 11 Login Costumer

3. Class Diagram

Class diagram digunakan sebagai referensi untuk membuat
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tabel atribut, operasi pada tabel, dan hubungan antar tabel pada
database E-Commerce. Class diagram sistem penjualan

ditunjukkan pada Gambar berikut :
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T8 USER
TE COSTUMER

+1d costumar: int

+ideint

+fota costumer: varchar TH GROSIR
~id_grasir int
i <oy int —
T8 JENIS TROPY
TB KERANJANG ~ prasaniase: Int
+id cint
+i¢_keranang: int
= id_kalegari: int TE PEMBAYARAN
- L + ie_costumer: int
m: v h
i i produk; Int
+id_grosir: int
+ jumlah; varchar
TB PEMBELIAN + Mmelode_pembayaran: mum
+ total: varshar
+1d_pernaelian: int + stalus pembayaran: num
ek + link_payment: warchar
TB SIZE
+ status_pembelian: num TB PRODUK
+Id_produk: int
+id_sizetint
+ id_suplier int
TB SUPLIER + nama_produk: (83t TE RINCIAN PEMBELIAN
~id supliar: int +harga suplier: varchar +ie_rincian_sembelan: int
+ mama_suplier: varchar + harga_produk : varchar +1d pamielian: int
+ deskripsi: text + id_produk: in

+ stok : varchar +icl_grosir: int

A\ + jumlah_permbeliar inl
+ folo : varchar

+harga praduk pembalian: varchar

+ total_rinian_pembelian: varchar

Gambar 3. 12 Class Diagram

3.3.4 ldentifikasi dan Desain Database
3.3.4.1 Identifikasi Tabel Database

Database Data disimpan di database dan diolah untuk memenuhi
persyaratan sistem, sehingga dapat dibuat informasi yang dibutuhkan. Salah

satu database yang dapat digunakan dan diolah dalam sistem informasi adalah
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sebagai berikut:
1. Tabel User

Tabel 3. 6 Tabel User

Nama Field Type Ukuran Keterangan

Id_user Integer 11 Primary

Nama Varchar 50

Email Varchar 70

Password Varchar 70
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2. Tabel Produk
Tabel 3. 7 Tabel Produk
Nama Field Type Ukuran Keterangan
Id_produk Integer 11 Primary
Ide_size Integer 11
Id_suplier Integer 11
Nama poduk Text
>\ Harga suplier Varchar 15
[ - Harga produk Varchar 11
8 Deskripsi Text
.(7) Stok Varchar 11
g- Foto Varchar 60
Q
Qﬁ 3. Tabel Rincian Pembelian
>\ Tabel 3. 8 Tabel Rincian Pembelian
.g Nama Field Type Ukuran Keterangan
ﬁ: Id_rincian_pembeli Integer 11 Primary
E Id_pembeli Integer 11
e Id_produk Integer 11
Id_grosir Integer 11
Jumlah pembelian Integer 11
Harga produk Varchar 15
pembelian
Total rician Varchar 15
pembelian

4. Tabel keranjang
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Tabel 3. 9 Tabel keranjang

Nama Field Type Ukuran Keterangan
Id_keranjang Integer 11 Primary
Ide_costumer Integer 11
Ide_produk Integer 11
Id_grosir Integer 11
Jumlah Varchar 20
Total Varchar 20
-
."g 5. Tabel Pembayaran
)] Tabel 3. 10 Tabel Pembayaran
g- Nama Field Type Ukuran Keterangan
(«b] Id_Pembayaran Integer 11 Primary
Qﬁ Id_pembelian Integer 11
>\ No_invoice Varchar 15
E Metode pembayaran Enum
o pum
,.: Status pembayaran Enum
E Link paymen Varchar 150
=
6. Tabel jenis trophy
Tabel 3. 11 Tabel jenis trophy
Nama Field Type Ukuran Keterangan
Id Integer 5 Primary
Id_kategori Integer 5
Nama jenis trophy Vachar 100
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7. Tabel grosir
Tabel 3. 12 Tabel grosir
Nama Field Type Ukuran Keterangan
Id_grosir Integer 11 Primary
Qty Integer 11
Persentase Integer 11

3.3.5 Identifikasi dan Desain User Interface
3.3.5.1 Identifikasi Interface

Identifikasi interface memungkinkan komunikasi antara dua
komponen ataulebih yang berbeda, seperti pengguna dan sistem komputer.
Interface memungkinkan pengiriman informasi, instruksi, atau permintaan
dari suatu entitas ke entitas lainnya. Pada identifikasi ini akan menjelaskan

interface yang akan digunakan yaitu menu login dan halaman utama.

1. Halaman Login
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Pada halaman login pengguna harus memasukkan username dan
passwordyang benar untuk bisa masuk dan akan diarahkan pada
halaman utama untuk mengelola menu yang ada dalam system.

2. Halaman Dasboard
Pada Dashboard akan melakukan pengelolaan pada konten user
tertentuyang berkaitan dengan input, proses, output pada sistem

yang dibuat.
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3. Halaman Data Barang
Pada Halaman data barang admin akan melakukan pendataan
barang yang ada ditoko.
4. Halaman Transaksi Penjualan
Pada halaman transaksi penjualan admin akan mengelola transaksi
penjualan yang ada ditoko.
5. Halaman Transaksi Pembelian
Pada Halaman transaksi pembelian admin akan mengelola transaksi
pembelian yang terjadi ditoko.
6. Halaman Data Barang Masuk
Pada halaman data barang masuk admin akan mendata barang yang
baru didapat dari suplier yang kemudian akan dijual setelah didata.
7. Halaman Data User
Pada halaman data user admin akan mengelola data para user untuk
menjaga relasi baik dengan para customer

8. Halaman Data Pengiriman Barang
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Pada halaman data pengiriman barang, admin akan memberikan
notifikasi kepada pegawai untuk mengirimkan barang yang telah
dibeli/dipesan oleh customer.

9. Halaman Laporan Data Barang
Pada halaman laporan data barang admin akan melaporkan kepada
pimpinan berkaitan dengan jumlah data barang yang masih ada di

toko.
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10. Halaman Laporan Penjualan
Pada halaman laporan penjualan admin akan melaporkan kepada
pimpinan mengenai hasil penjualan yang didapat oleh toko selama
satu bulan.

3.3.5.2 Desain Interface

Pada bagian ini berisi desain dari interface halaman login dan halaman

utama pada sistem yang dibuat :

1. Desain Interface login

Desain halaman login pada E-Commerce Ditunjukkan pada gambar

berikut.

Signin

Email address

Password

[Forgot password?

emember me
.

Don't have an account? Register
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Gambar 3. 13 Desain Login

2. Desain Interface halaman dasboard
Interface untuk dashboard admin disini mencakup opsi menu untuk
mengakses data master, data pengiriman barang dan laporan.
Desain halaman admin pada sistem E_Commerce lzzuna

Collection.
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i «
Dashboard | ADE-00234

Gambar 3. 14 Desain Dashboard

3. Desain inteface laporan
Interface laporan ini digunakan ini digunakan untuk laporan data
stok barang dan data penjualan. Desain interface laporan pada

system E_Commerce Izzuna Collection. Seperti pada gambar

berikut.
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nnnnn Report Penjualan | ADE-00234
Report Penjualan
Show 10~ entries Search:
NO “ Produk size Tanggal ary Harga Diskon Total
1 Traphy sedang 27-08-2024. El 85,000 % 340,000
2 Trophy besar 27082024 3 95,000 % 285,000
showing 1162 of 2 entries previous | 1 | Next
All rignts resanied Hand-erafted & made with ®

Gambar 3. 15 Desain Laporan
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BAB IV
IMPLEMENTASI SISTEM

4.1 Konstruksi Sistem

Struktur sistem ini mengacu pada proses perancangan sistem. Suatu system
mencakup berbagai komponen seperti perangkat keras, perangkat lunak, brainware,
jaringan komunikasi, infrastruktur, dan elemen lain yang berinteraksi untuk
mencapai tujuan tertentu. Tujuan dari pembangunan sistem adalah untuk
membangun suatu sistem yang dapat memberikan nilai tambah bagi pengguna dan
masyarakat secara keseluruhan. Mengoperasikan sistem informasi berbasis Web
memerlukan program aplikasi Web yang memungkinkan klien terhubung langsung
ke server. Namun untuk mengaksesnya secara online memerlukan proses hosting

sehingga tidak bisa dilakukan langsung di sisi klien.

4.1.1 Kebutuhan Sistem
Sistem informasi ini menggunakan bahasa pemograman PHP dan

Database MySQL. Sistem informasi ini perlu didukung oleh beberapa
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perangkat lunak (Software) dan perangkat keras (Hardware) serta Sumber daya
Manusia (Brainware). Berikut spesifikasi Software dan Hardware yang

dibutuhkan

a. Hardware (Perangkat Keras)
Perangkat Keras (Hardware) adalah salah satu komponen dari sebuah
komputer yang memiliki sifat bisa dilihat dan diraba oleh manusia secara

langsung atau yang berbentuk nyata, yang berfungsi untuk mendukung proses

Ibrahimy

Universitas

51




lbrahimy

LIBRARY

52

komputerisasi. Adapun spesifikasi perangkat keras yang telah digunakan
dalam uji coba sistem informasi ini adalah sebagai berikut

1. PC/ Laptop

2. RAM Minimal 4 Gb

3. Processor Intel Core 15

4. Harddisk dengan kapasitas 500 GB

5. Monitor

6. Keyboard

7. Mouse

b. Software (Perangkat Lunak)

Perangkat Istilah umum untuk data yang diformat dan disimpan secara digital,
seperti program komputer, instruksinya, dan berbagai informasi yang dibaca dan
ditulis oleh komputer, disebut perangkat lunak (software). Berikut ini adalah
daftar perangkat lunak (software) yang digunakan dalam uji coba sistem
informasi ini.

1. Web Browser Mozilla Firefox dan Google Chrome
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2. XAMPP

3. Visual Studio Code

c. Brainware

Konsekuensi dari dibangunnya suatu sistem komputerisasi atau adanya mesin
komputer sebagai alat bantu di bidang pengolahan data, agar dapat
menjalankan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software),

maka sesuatu yang sangat berkaitan dengan kelancaran sistem informasi
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tersebut yaitu dibutuhkan orang yang bertugas menangani atau penggunaan

sistem informasi tersebut

4.1.2 Instalasi Sistem

Instalasi sistem merupakan serangkaian prosedur sebelum menjalankan

sebuah aplikasi. Instalasi sistem biasa dilakukan dengan dua cara yaitu : cara

offline dan online

a. Langkah sebelum menjalankan atau mengoperasikan sistem informasi
online ini adalah melakukan instalasi software XAMPP. Software XAMPP
adalah satu jenis software semacam local server dikomputer. Perhatikan
Windows Control panel
1. Ada tombol Start dan Stop untuk Apache, MySql, FileZilla dan

Mercury

2. Klik Start Apache dan MySql
3. Pastikan Apache dan MySql sudah Start
4. Gambar 4.1 memperlihatkan tampilan untuk memulai menjalankan

XAMPP.
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XAMPP Control Panel v3.2.4 [ Compiled: Jun 5th 2019 ] = o X )
XAMPP Control Panel v3.2.4 & cort
Modules
Service Module  PID(s) Port(s) Actions @ Netstat
Apache g:zz 80, 443 Stop Admin Config Logs @ shel
MySaL 18512 3306 | Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs B Services
Mercury Start Admir Config Logs © Help
Tomcat Start Admin  ° Config Logs B aut
2 26 [main] All prerequisites found
[main] Initializing Modules
[main] Starting Check-Timer
[main] Control Panel Ready
[Apache] Attempting to start Apache app...
[Apache] Status change detected: running
[mysql] Attempting to start MySQL app...
38 [mysql] Status change detected: running

Gambar 4. 1 Menjalankan XAMPP

5. Langkah selanjutnya dalam proses ini adalah melakukan penyalinan
(copy) file ke dalam direktori utama XAMPP, yaitu folder bernama
"htdocs" yang terletak di dalam instalasi XAMPP di perangkat
komputer pribadi (PC) atau laptop Anda. File yang perlu disalin adalah
file dengan nama "trophy."” Proses ini bertujuan untuk memindahkan
file tersebut ke lingkungan pengembangan lokal yang disediakan oleh

XAMPP, sehingga nantinya dapat diakses dan dijalankan melalui web
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server local
6. Langkah berikutnya jalankan google chrome dan ketikkan pada URL :

http://localhost/phpmyadmin/ lalu tekan enter. Kemudian import

Database restrebusi melalui phpmyadmin dengan nama database
app_trophy
7. Setting configurasi database sistem informasi pada folder yang sudah

di copy tadi, kemudian sesuaikan
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8. Selanjutnya untuk menjalankan aplikasi, buka browser atau chrome di
PCl/laptop anda, lalu kemudian ketikkan pada URL
localhost/app_trophy.

4.2 Skenario Pengujian
Skenario pengujian merupakan serangkaian langkah yang dirancang untuk
dijalankan selama proses pengujian sistem. Tujuan dari Menyusun skenario
pengujian untuk memastikan bahwa semua aspek penting dan sistem dapat
berfungsi sesuai, berikut tabel skenario pengujian
a. Pengujian Form Login
Form login admin merupakan halaman awal untuk masuk pada sistem
informasi. Tabel 4.1 merupakan skenario pengujian sistem informasi dibagian

login.

Tabel 4. 1 Skenario form login admin
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1 | Masukan Email dan Username Sistem akan | Baik Valid

password tidak di isi Password menolak

kemudian klik login (kosong).

2 | Masukan Email dan Username | Sistem akan | Baik Valid
password nya salah admin. menolak
kemudian Kklik login Password “Password
salah salah”
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3 | Masukan Email dan Username Menerima Baik Valid
password benar admin. login  lalu
kemudian Kklik login Password dialihkan ke
admin halaman

admin

b. Pengujian Data Barang
Pengujian data barang adalah memastikan bahwa sistem berjalan dengan

optimal dan data yang barang yang di inputkan dapat dilakukan dengan baik

Tabel 4. 2 Skenario tambah data barang
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1 | Data barang tidak di kosong Sistem akan | Baik Valid
isi lalu Klik simpan menolak

2 | Entry data barang Salah satu | Sistem akan | Baik Valid
sedangkan ada salah kolom menolak
satu kolom yang kosong
kosong

c. Pengujian Laporan
Pengujian terhadap laporan untuk memastikan pelaporan yang dilakukan oleh

sistem dapat berjalan dengan baik
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Tabel 4. 3 Skenario laporan

1 | Data laporan tidak di kosong Sistem akan | Baik Valid
isi lalu Klik simpan menolak

2 | Entry laporan Salah satu | Sistem akan | Baik Valid
sedangkan ada salah kolom menolak
satu kolom yang kosong
kosong

4.3 Pengujian

Setelah menyelesaikan langkah-langkah sebelumnya. Langkah berikutnya
adalah proses pengujian. seluruh sistem informasi yang telah dibangun Tahapan ini
bertujuan untuk mengidentifikasi setiap kesalahan atau kesalahan yang terjadi pada
sistem informasi tersebut. Ini juga memungkinkan untuk menyampaikan analisis

dasar dari spesifikasi, analisis, perancangan, dan pengkodean sistem informasi.
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4.3.1 Cara Kerja Sistem
Sebelum menjalankan sistem informasi ini pastikan PC atau komputer anda
telah terinstall browser seperti chrome, firefox dan sejenisnya, untuk

mendukung berjalannya sistem informasi secara maksimal
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1. Level admin
a. Halaman Login

Untuk mengakses sistem informasi ini, harus login terlebih dahulu ke sistem

berikutnya adalah halaman login administrator.

Signin

Email address

) '
Password

Remember me Eorgot password?

Don't have an account? Register

3
(-

R

Gambar 4. 2 Halaman Login

b. Halaman Dasboard admin

Halaman pada dashboard admin akan muncul ketika sudah sukses
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memasukkan username dan password yang benar. Maka akan muncul seperti

gambar berikut.
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i Dashboard | ADE-00234

admin
Administrator

BUTTON MENU Jumlah Produk Pemesanan

@ Dashboard e e
& Master Data
Produk Size
Produk

Grosir

Hand-crafted & made with @

Gambar 4. 3 Halaman Admin

2. Data Master Admin
a. Data Produk

Pada halaman ini menampilkan Data produk yang ada di toko Izzuna

Collection. Seperti pada gambar berikut.

Produk | ADE-00234 © Tambah

-
S
o~
%
S
=1
Q
a4
~
E
=
1°)
fon
2

admin
Administrator
BUTTON MENU
Produk
@ Dashboard Show 10_~|entries Search
NO “  produk Harga size Stok deskripsi Action
1 Trophy 85,000 sedang 10 masih ada
2 Trophy 95,000 besar 0 masih ada
3 Trophy 65,000 Kecil 3 masih ada
Showing 1 to 3 of 3 entries Previous 1 Next

Hand-crafted & made with @

Gambar 4. 4 Halaman Data Barang
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b. Data Produk Size
Pada halaman ini menampilkan Data produk Size yang ada di toko lzzuna

Collection. Seperti pada gambar berikut.

Active.  © admin

e
Produk size
Show[10_v|entries Search
NO 4 size Action
1 Kecil H
2 sedang
3 bes;
1set
Showing 1to 4 of 4 entries Previous 1 Next
ight © 2021 BaotswrapDash. All rights reserved, Hand-crafted & made with ®

Gambar 4. 5 Halaman Data Barang

c. Data Grosir
Pada halaman ini menampilkan Data Grosir yang ada di toko lzzuna

Collection. Seperti pada gambar berikut.
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Grosir | ADE-00234

Grosir
Show 10 v|entries Search:

NO “oarr Persentase Action

1 10 1%

2 20 ELY

rrrrr

3 a0 1%
showing 11a 3 of 3 entries Previous | 1 | Next
pyright © 2021 BoolsirapDash. All rights reservec Hand-crafted & made with @

Gambar 4. 6 Halaman Data Grosir

Ibrahimy

Universitas




61

lbrahimy

LIBRARY

3. Data master owner

a. Data Transaksi Penjualan

Pada halaman ini menampilkan Data transaksi penjualan. Seperti pada gambar

rrrrrr

Report Penjualan | ADE-00234
Owr
TEMPLATE PAGES .
Report Penjualan
@ Dashboard show[10_~|entries Search:
@ Master Daa NO *  Produk Size Tanggal Qrv Harga Diskon Total
1 Trophy sedang 27-08-2024 a 25,000 ) 340,000
2 Traphy besar 27082024 E 5,000 o 285,000
Showing 1o 2 of 2 entries Previous | 1 | Next
Copyright © 2021 BootstrapDash, Al ights reserved. Hand-crafted & made with

Gambar 4. 7 Halaman Data Transaksi Penjualan

b. Data Transaksi Pembelian

Pada halaman ini menampilkan Data transaksi pembelian. Seperti pada
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Report Pemesanan | ADE-00234 & ceuk
Report Pemesanan
Show[10 ~ entries Search
NO  * Tanggal Total Pembelian Status Pesanan Metode Pembayaran Status Pembayaran
1 27-08-2024 625,000 AcC oD Lunas.
Next

Hand crafted & made with ®

Gambar 4. 8 Halaman Data Transaksi Pembelian

c. Data Pendapatan
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Pada halaman ini menampilkan Data pendapatan. Seperti pada gambar

owner Report Pendapatan | ADE-00234 & Cetak

Owne

TEMPLATE PAGES Report Pendapatan

@ Dashboard Show 10 v entries search:

& Master Data NO *  Produk size Tanggal Qry Harga Total Pendapatan
1 Trophy sedang 27-08-2024 3 85,000 340,000 100,000
2 Trophy besar 27-08-2024 3 95,000 285,000 15,000
TOTAL 115,000
Showing 1to 2 of 2 enfries Previous [ 1 | Mext

Report Pendapatan

Hand crafted & made with @

Gambar 4. 9 Halaman Data Pendapatan

d. Data Administrator

Pada halaman ini menampilkan Data Administrator. Seperti pada gambar

owner Administrator | ADE-00234 © Tambah

Owner

TEMPLATEPAGES

Administrator

@ Dashboard show[10 ~|entries Search:
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= Master Data NO +  Nama Username Akses
T Costumer costumer@gmail.com Costumer it |
Dandi Irawan dandi@gmail.com Costumer dit |
B Laporen 3 Rull rull@gmail com Costumer ] | "
a amue@gmail.com amue@gmail.com Costumer i | Hap
5 koko@gmail.com koko@gmail.com Costumer it |
1] v zyroes@gmail.com Costumer it | Hap
7 jay@gmail.com jay®email.com Castumer |
8 admin admin@gmail.com Administrator it |
g uner avner@gmail.com Owmer ¢ |
10 costumer costumer@gmail.com Costumer t |
v,

Gambar 4. 10 Halaman Data Administrator

S
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e. Data Suplier

Pada halaman ini menampilkan Data Suplier. Seperti pada gambar

Supplier | ADE-00234

supplier
Show [10_~|entries search:

NO 4 Nama Supplier Action

1 PT. Sejati Sejahtera

2 raja sauvenic

Showing 1 to 2 of 2 entries Previous ‘ 1 | Next

Hand-crafted & made with %

Gambar 4. 11 Halaman Suplier
4.3.2 Hasil Pengujian

Scenarios Sistem informasi diuji secara langsung oleh peneliti. Pengujian
sistem ini mencakup ketepatan, validasi, pencarian, tipe, kesuaian output, dan
kecepatan sistem. Hasil pengujian di atas menunjukkan bahwa semua proses

data, termasuk data master, transaksi, dan laporan, berjalan dengan baik dan
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dapat dimanfaatkan sepenuhnya.

Tabel 4. 4 Hasil Pengujian

.. . . Hasil
NO Pengujian Tujuan Indikator
pengujian
Pengujian Mengecek Masuk Pada Halaman .
1 X Proses Berhasil
Login . Dashboard
Menu login
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Dilakukan
Pengujian Plgfrller;g?;:s:si admin jika
Data gap ~ berhasil Berhasil
Barang kan Input | disimpan dan di
data Barang | tampilkan dalam
data barang
Dilakuka admin
. Mengecek . .
Pengujian o jika berhasil
Pengaplikasi o .
Data disimpan dan di .
. kan . Berhasil
Transaksi . tampilkan dalam
i transaksi .
Penjualan . data transaksi
penjualan .
penjualan
. Mengecek Dlla_ku!<_an
Pengujian N admin jika
Pengaplikasi .
Data berhasil .
. kan . . Berhasil
Transaksi . disimpan dan di
) transaksi .
Pembelian . tampilkan dalam
pembelian i
data pembelian
Penauiian Mengecek Dila_ku!<.an
Dgat{a Pengaplikasi admin J'_ka
Baran kan Input - berhasil . Berhasil
Masulg data barang d|3|mpan dan di
masuk tampilkan dalam
data barang
Mengecek Dilakukan Qleh
Customer jika
. customer -
Pengujian . berhasil .
meng input . . Berhasil
Data User disimpan dan di
data ke .
. tampilkan dalam
sistem
data user
Mengecek
Pengujian Pengaplikasi | Dilakukan Oleh
Data kan Input admin kepada .
- . Berhasil
Pengiriman data pegawai setelah
Barang pengiriman ada Pemesanan
barang
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Dilakukan Oleh
Mengecek .
.. N admin kepada
Pengujian Pengaplikasi ..
pimpinan toko .
Laporan kan Input Berhasil
: setelah
Penjualan data laporan .
. mencapai batas
penjualan
waktu pelaporan
Dilakukan Oleh
" Mengecek .
Pengujian N admin kepada
Pengaplikasi L
Laporan pimpinan toko .
kan Input Berhasil
Stok setelah
data laporan .
Barang mencapai batas
Stok barang
waktu pelaporan

4.4 Maintenance (Perawatan)
Sistem E_Commerce ini membutuhkan perawatan dari penggunaanya, perawatan
sistem dilakukan untuk menjaga dan meningkatkan kualitas dari sistem, serta
diharapkan dapat melengkapi kekurangan-kekurangan yang ada dalam sistem
E_Commerce ini, seperti

1. Desain Program sederhana

2. Belum bisa backup database secara berkala
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BAB V
PENUTUP

1.1 Kesimpulan

Penerapan E-commerce menjadi solusi strategis bagi Toko Izzuna
Collection dalam mengatasi kendala pemasaran konvensional, seperti
keterbatasan akses informasi, kurangnya fleksibilitas, dan tingginya biaya
operasional. Sistem berbasis E-commerce ini mencakup promosi, transaksi
online, pengelolaan data, dan blog, yang dapat diakses kapan saja melalui
berbagai perangkat. Fitur tersebut meningkatkan efisiensi operasional,
memperluas pasar, dan memberikan pengalaman pelanggan yang lebih baik.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-commerce tidak hanya meningkatkan
penjualan, tetapi juga memperkuat daya saing toko di pasar digital.
Transformasi ini mendukung pertumbuhan bisnis secara efektif dan relevan di

era modern.
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