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ABSTRAK

Di zaman sekarang ini, masih banyak usaha menengah seperti toko bangunan yang masih
belum menggunakan teknologi, sehingga menyebabkan kecilnya cakupan pemasaran dan
penjualan produk dari toko bangunan itu sendiri. Untuk menaikkan cakupan wilayah
pemasaran dan penjualan, salah satu caranya adalah dengan memanfaatkan teknologi
internet yang cocok diterapkan pada toko bangunan. Membangun toko membutuhkan sistem
informasi penjualan online yang berguna bagi pemilik toko dan calon pembeli. Oleh karena
itu, dibuatlah suatu sistem informasi penjualan yang tersedia kapan saja, di mana saja tanpa
batas waktu dan wilayah, yang disebut dengan e-commerce. Metodologi tahapan
pengembangan perangkat lunak yang dipakai dalam penelitian ini menggunakan model
Rapid Application Development (RAD). Rapid Application Development (RAD)
merupakan metode yang terfokus untuk mengembangkan perangkat lunak dengan cepat,
dengan melakukan pengulangan juga pada umpan balik yang juga diulang. Hasil penelitian
ini diharapkan dapat membantu memudahkan calon pembeli dalam melakukan pembelian
dan dapat membantu pemilik toko bangunan dalam menjual barangnya. User Acceptance
Testing (UAT) adalah proses verifikasi untuk memastikan apakah penyelesaian yang dibuat
dalam sistem cocok untuk pengguna. Berdasarkan pengujian User Acceptance
Testing (UAT) yang telah dilakukan terhadap 30 responden, menunjukkan hasil bahwa
kepuasan yang di berikan dari pengunaan website ini adalah 85,3%.

Kata Kunci : E-Commerce, Toko Bangunan, Tigaraksa, Rapid Application

Development, User Acceptance Testing



ANALYSIS AND DESIGN OF WEB-BASED BUILDING MATERIALS SALES
INFORMATION SYSTEM (E-COMMERCE) IN THE TIGARAKSA REGION USING THE
USER ACCEPTANCE TESTING (UAT) METHOD

126 Pages + xxi / 57 tables / 62 images / L5 Attachments

ABSTRACT

In this day and age, there are still many medium-sized businesses such as building stores
that still do not use technology, thus causing a small scope of marketing and product sales
from the building stores themselves. One way to increase the scope of the marketing and
sales area can use internet technology which is suitable to be applied to building stores.
Building stores need an online sales information system that is useful for shop owners and
prospective buyers who want to buy goods. Therefore, a sales information system is made
that can be accessed anytime and anywhere without time and area restrictions, which is
called e-commerce. The software development stage methodology used in this study uses the
Rapid Application Development (RAD) model. Rapid Application Development (RAD) is a
method that focuses on developing applications quickly, through feedback and iterative
feedback. The results of this study are expected to help facilitate prospective buyers in
making purchases and can assist building shop owners in selling their goods. User
Acceptance Testing (UAT) is a process of leveraging that the solution made in the system is
suitable for the user. Based on the User Acceptance Testing (UAT) that has been carried out

on 30 respondents, it shows that the satisfaction given from the use of this website is 85.3%.

Keywords: E-Commerce, Building Stores, Tigaraksa, Rapid Application Development, User

Acceptance Testing
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Di departemen teknologi dan informasi, peningkatan sumber daya manusia
berlangsung sangat cepat. Selain itu, dengan berkembangnya teknologi informasi,
internet menjadi dapat saling mendukung dan melahirkan konsep teknologi informasi.
Hasil dari perkembangan teknologi informasi dan pengetahuan menjadi semakin
beragam dalam berbagai aspek kehidupan kita. Manusia dapat menyadari kebaikan
menjadi nyata. Teknologi kalkulator merupakan hasil teknologi dan ilmu pengetahuan
di bidang informasi. Kehadiran komputer di tengah kehidupan masyarakat Kini sangat

dibutuhkan bahkan kecanduan.

Komputer dapat dengan lancar melakukan tugas yang membutuhkan kecepatan,
akurasi serta efisiensi, waktu dan biaya. Menurut Robert H. Blissmer (1985) Robert H.
Blissmer mendefinisikan komputer merupakan perangkat elektronik yang bisa
melakukan berbagai macam tugas tugas diantaranya adalah menerima, mengikuti
instruksi, menyimpan perintah, memproses hasil, dan mengeluarkan dalam bentuk
informasi. (Anwar, 2021). Sedangkan dalam bidang usaha perkembangan teknologi
sangat berperan peting dan dapat memberikan dampak yang berarti pada sistem yang

bekerja pada bidang usaha tertentu khususnya pada penjualan.

Pada zaman sekarang, masih ada banyak perusahaan atau usaha yang masih belum
menggunakan teknologi, sehingga menyebabkan kecilnya cakupan dari pemasaran dan
penjualan produk dari usaha itu sendiri. Sebuah hal yang dapat menaikan cakupan
daerah pemasaran dan penjualan dapat dengan menggunakan teknologi internet yang
dimana hal ini cocok diterapkan pada toko bangunan. Dengan adanya teknologi internet
banyak orang dari berbagai daerah dapat terhubung dengan mudah dan cepat. Internet
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sendiri adalah kumpulan-kumpulan jaringan global yang satu sama lain saling
terhubung untuk media penyampaian informasi dengan seperangkat protokol Internet
juga merupakan jaringan antara manusia dan informasi, sehingga sangat dapat
memungkinkan untuk menggunakan internet sebagai media berbisnis dan menjalankan
suatu usaha. E-commerce adalah media yang digunakan untuk melakukan transaksi
yang meliputi penjualan, pembelian dan pembayaran secara elektronik dengan

menggunakan jaringan internet.

Menurut Munawan (2009) E-Commerce memiliki arti yaitu proses bisnis yang
menggunakan teknologi elektronik untuk menghubungkan pelaku bisnis, konsumen dan
masyarakat umum untuk bertukar dan menjual barang, jasa dan informasi dalam bentuk
elektronik. Sedangkan menurut Vermaat (2007) E-Commerce merupakan setiap
transaksi komersial yang terjadi melalui jaringan elektronik, contohnya melalui Internet
(Riadi, 2019). Secara umum, Internet merupakan sistem global jaringan komputer yang
terhubung satu sama lain menggunakan kebijakan Internet Protocol Suite (TCP/IP),
melayani jutaan pengguna di seluruh dunia. Ini merupakan jaringan jutaan jaringan
swasta, publik, universitas, perusahaan dan pemerintah, mulai dari lokal hingga global

yang terhubung dengan berbagai kode teknologi jaringan elektronik, nirkabel, dan optik.

Berdasarkan latar belakang masalah yang di atas, maka peneliti tertarik dalam
membuat sistem penjualan berbasis website, dengan judul penelitian “ANALISIS DAN
PERANCANGAN SISTEM INFORMASI PENJUALAN BAHAN BANGUNAN
BERBASIS WEB (E-COMMERCE) PADA TOKO BANGUNAN DI DAERAH
TIGARAKSA MENGGUNAKAN METODE USER ACCEPTANCE TESTING

(UAT)”.



1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan di Kota Tangerang akibatnya

dapat disimpulkan bahwa masalah terjadi sebagai berikut :

1. Toko Bangunan sulit untuk berkembang karena belum ada sistem yang membantu
penjualan sehingga sulit untuk meningkatkan kinerja Toko Bangunan

2. Pembeli sulit untuk menemukan barang yang ingin dibeli karena belum ada sistem
yang mendukung pencarian barang sehingga membutuhkan waktu yang lama untuk

pembeli memilih barang

1.3 Rumusan Masalah
Dari identifikasi permasalah di atas alhasil rumusan masalah yang di peroleh
adalah bagaimana cara membuat sistem informasi pemasaran dan penjualan bahan
bangunan yang dapat digunakan untuk meningkatkan kinerja usaha dagang toko
bangunan, dan bagaimana cara mempermudah pelanggan agar dapat menghemat waktu

dalam pembelian bahan bangunan.

1.4 Tujuan dan Manfaat

1.4.1 Tujuan
1. Membuat sistem pemasaran dan penjualan yang akan menolong pemilik
Toko Bangunan memasarkan dan menjual produknya
2. Membantu pemilik perusahaan dengan adanya sistem yang terkomputerisasi
secara online
3. Mempermudah calon pembeli dalam menemukan produk sesuai keinginan

pembeli



1.4.2 Manfaat
1. Pemasaran dan penjualan menjadi lebih cepat dan mudah.
2. Pemilik perusahaan terbantu dalam memasarkan dan menjual produk-
produknya secara online.

3. Pelanggan dapat dengan cepat menemukan produk yang ingin mereka beli.

1.5 Ruang Lingkup
Berdasarkan permasalahan yang terjadi di atas, maka ruang lingkup peneliti

dibatasi pada :

1. Penelitian ini hanya dilakukan di beberapa toko bangunan di daerah Tigaraksa.

2. Sistem ini hanya menjadi perantara penjual dan pembeli.

3. Sistem informasi penjualan ini hanya menggunakan PHP sebagai bahasa
pemrograman dan MySql sebagai databasenya.

4. Sistem ini di buat berbasis website yang hanya menyediakan informasi produk dan
penjualan produk.

5. Setiap jenis barang yang dijual memiliki harga yang berbeda pada setiap tokonya.

1.6 Metodologi Penelitian
Metodologi adalah standar penelitian yang mengatur alur penelitian dari
perumusan masalah hingga kesimpulan dan memastikan bahwa hasil yang diperoleh
tidak menyimpang dari tujuan yang dirancang. Metodologi penelitian yang digunakan

adalah :



1.6.1 Tahap Pengumpulan Data
Untuk membuat prototipe metodologi RAD ini, kita perlu mendukung data
yang didapatkan dengan menggunakan metode pengumpulan data. Metode yang

dipakai adalah :

a. Studi kepustakaan
Studi kepustakaan merupakan penelitian informasi yang mencari
literatur dan referensi yang menjadi dasar pemikiran dan teori, serta
menggunakan informasi statistik yang diperoleh sebagai masukan sistem.
Penelitian yang dilakukan termasuk di dalamnya adalah informasi mengenai
metodologi Rapid Application Development (RAD), metode User
Acceptance Testing, framework Laravel, dan basis data MySQL.
b. Wawancara
Wawancara adalah suatu metode untuk mengumpulkan informasi yang
dilakukan secara sistematis melalui tanya jawab. Wawancara dilakukan
langsung dengan toko bangunan di Tigaraksa. Pembahasan yang dilakukan
selama wawancara termasuk di dalamnya adalah masalah yang dihadapi,
kebutuhan sistem yang akan dibangun, dan cara kerja program.
c. Observasi
Observasi adalah kegiatan mengamati dan juga mencatat secara
sistematis terhadap masalah yang ada. Pengamatan langsung dilakukan

secara in situ untuk melengkapi data yang dibutuhkan.



1.6.2 Tahap Pengembangan Perangkat Lunak

a. Analisis Kebutuhan Sistem

Tahap pengumpulkan hal yang dibutuhkan secara lengkap lalu
melakukan analisis dan menentukan kebutuhan yang wajib terpenuhi oleh
sistem yang akan dibangun. Dalam tahapan untuk membuat sistem ini
menggambar proses dalam bentuk usecase agar dapat tahu fungsi utama

yang terdapat dalam sistem.

b. Perancangan Sistem

Website memiliki menu yang diperlukan bagi pengguna agar dapat
melakukan penambahan data sesuai kebutuhan. Data disimpan dalam
penyimpanan data MySQL dan metodologi RAD digunakan sebagai
panduan untuk membuat sistem informasi penjualan dalam bentuk website
ini.

c. Implementasi Sistem

Tahap implementasi merupakan tahap dimana akan dilakukan
aktivitas untuk merancang sistem ke dalam bentuk kode dengan memakai
bahasa pemrograman yang ditetapkan dari perancangan sistem yang

dilakukan.

d. Pengujian Sistem

Tahapan penggabungan unit-unit program yang akan diuji secara
menyeluruh agar dapat menentukan apakah perangkat lunak yang dibuat
sudah berhasil atau belum. Pengujian yang dilakukan akan menggunakan

jenis pengujian black box untuk memeriksa alur sistem berjalan sesuai



dengan alur rancangan yang dibuat, dan pengujian dilakukan setiap setelah

menyelesaikan tahapan menu.

1.7 Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah pembahasan dan pemahaman topik yang akan di bahas,
maka diuraikan secara garis besar pembuatan penulisan skripsi ini dari bab 1 — 5, yang

terdiri dari :

BAB | : PENDAHULUAN

Dalam bab ini memberikan penjelasan tentang topik penelitian yang akan di
lakukan, pada bab ini terdapat latar belakang masalah, identifikasi, rumusan masalah ,
tujuan dan manfaat, ruang lingkup, dan metode penelitian.
BAB Il : LANDASAN TEORI

Dalam bab ini akan membahas mengenai teori — teori yang akan digunakan,
seperti teori umum, teori khusus, teori perancangan, tinjauan studi dan kerangka
pemikiran.
BAB 111 : ANANLISA SITEM BERJALAN

Dalam bab ini terdapat pembahasan mengenai metodologi pengumpulan data
dengan cara wawancara, observasi, tinjauan pustaka.
BAB IV : PERANCANGAN SISTEM

Dalam bab ini terdapat pembahasan mengenai pembuatan sistem penjualan bahan
bangunan berbasis web menggunakan bahasa pemrograman PHP
BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN

Dalam bab ini membahas kesimpulan dari hal penting yang ditemukan dalam
masa penelitiannya. Dan juga berupa saran yang di dapat oleh peneliti mengenai sistem

yang dibuat agar sistem berjalan lebih baik lagi



BAB I1
LANDASAN TEORI
2.1 Teori Umum
2.1.1 Pengertian Data
Menurut Gordon B. Davis (2015 :H 8): “Data merupakan bahan yang belum
matang sepenuhnya yang dapat digunakan sebagai informasi, dibuat rumusan
menjadi seperangkat simbol non-acak yang menunjukkan jumlah, tindakan, hal,

dll.”

Menurut Indrajani (2015 : 03) mengemukakan “Data adalah
kebenaran yang belum matang mengenai orang, peristiwa, tempat dan hal-hal

yang penting untuk bisnis Anda; data dengan sendirinya tidak mempunyai arti.”.

Data memiliki banyak klasifikasi. Salah satunya, data dibedakan menurut
sumber datanya menjadi data internal dan data external. Kemudian, data juga
dibedakan menurut cara mendapatkannya menjadi data primer dan data sekunder.
Data juga dikelompokkan berdasarkan waktu pengumpulannya menjadi data cross

section dan data berkala.

2.1.2 Pengertian Sistem
Dalam buku Konsep Sistem Informasi (2015 : 1) menurut Fat pengertian
sistem merupakan sebuah himpunan dari sebuah ’benda” yang nyata atau abstrak
(a set of thing) yang tersusun atas berbagai macam bagian atau berbagai macam
komponen yang saling memiliki hubungan secara menyeluruh kemudian menyatu
dalam satu kesatuan (Unity) secara efisien dan efektif guna tercapainya tujuan

tertentu.



Menurut Indrajani menyatakan bahwa sistem memiliki arti dari berbagai
macam kumpulan dari berbagai macam komponen yang dimiliki oleh suatu

elemen dalam suatu hubungan.

Menurut Jogiantro menyatakan bahwa sistem merupakan sekumpulan
berbagai macam unsur yang melakukan interaksi untuk mencapai suatu tujuan.
Sistem ini dapat memberi gambaran mengenai sebuah kejadian dan objek yang

nyata.

Sistem memiliki berbagai macam komponen yang memiliki hubungan satu
sama lain dan kemudian membentuk sebuah kesatuan. Komponen suatu sistem
tersusun atas komponen subsistem dimana itu adalah bagian dari sistem. Berikut
di bawah ini adalah komponen - komponen sistem menurut Jeperson Hutahaean
(2015 : 3) yaitu batasan sistem (boundary), lingkungan luar sistem (environment),
penghubung sistem (interface), masukan sistem (input), keluaran sistem (output),

pengolah sistem, dan juga sasaran sistem.

2.1.3 Pengertian Informasi
Dalam buku “Konsep Sistem Informasi” (2015 : 9) Informasi merupakan
data yang diproses ke dalam bentuk yang lebih bermanfaat dan lebih bernilai

untuk yang menerima informasi tersebut. Data adalah sumber dari informasi.

Menurut Gordon B. Dacis: Informasi merupakan data yang diproses dalam
bentuk material untuk kepentingan orang yang menerima informasi yang memiliki
nilai aktual atau yang dirasakan dalam membuat berbagai keputusan saat ini atau

masa depan.
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Fungsi utama dari informasi yaitu untuk memperbanyak pengetahuan
sehingga dapat mengurangi ketidakpastian untuk yang memakai informasi
tersebut, dikarenakan informasi dapat bermanfaat untuk menggambarkan sebuah
masalah agar pengambil keputusan bisa memutuskan sebuah pilihan dengan lebih
cepat. Informasi juga menyediakan kriteria, aturan, dan indikator untuk orang

yang mengambil keputusan.

Dalam buku “Konsep Sistem Informasi” (Jeperson Hutahaean, 2015 : 11)
nilai informasi ditetapkan oleh dua faktor: kegunaan dan biaya untuk
mendapatkannya. Informasi lebih berharga jika efeknya lebih besar daripada biaya

untuk mendapatkannya.

2.1.4 Pengertian Sistem Informasi
Dalam buku “Pengantar Sistem Informasi” (Elisabet Yunaeti Anggraeni,
2017 : 2). Sistem informasi adalah suatu campuran teratur antara berbagai macam
orang, perangkat lunak, perangkat keras, jaringan untuk berkomunikasi dan
sumber daya data yang menyatukan, mengubah, dan kemudian informasi tersebut

akan disebarkan ke dalam suatu organisasi.

Dalam buku Analisis dan Perancangan Sistem Informasi Menggunakan
Model Terstruktur dan UML (Muhamad Muslihudin, 2016 : 11) menurut Yakub,
sistem informasi merupakan sekumpulan berbagai macam komponen dalam

sebuah instansi yang berkaitan dengan proses pembuatan aliran informasi.

Sutabri menjelaskan bahwa sistem informasi sebagai sebuah sistem di
dalam suatu lembaga yang menggabungkan kepribadian manajerial untuk operasi

bisnis sehari-hari yang mendukung fungsi operasional lembaga dengan kegiatan
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strategis lembaga yang memungkinkan penyajian laporan yang diperlukan oleh

pihak luar kepada orang-orang tertentu.

Menurut Nugroho (Acai Sudirman et al., 2020 : 4) ada berbagai jenis sistem
informasi yang terdiri dari Transaction Processing System (TPS), Office
Automation System (OAS) dan Knowladge Work System (KWS), Sistem Informasi
Manajemen (SIM), Decision Support System (DSS), Sistem Pakar dan Kecerdasan
Buatan, Group Decision Support System (GDSS) dan Computer Supported

Collaboration Work System (CWSWS), dan Executive Support System (ESS).

Dalam buku “Pengantar Sistem Informasi” (Elisabet Yunaeti Anggraeni,
2017 : 2) sistem informasi tersusun atas berbagai macam komponen diantaranya
adalah komponen masukan, komponen model, komponen keluaran, komponen

teknologi, komponen basis data, dan komponen kontrol.

2.2 Teori Khusus

2.2.1. Pengertian Penjualan

Menurut (Uci Fitriani, 2016) penjualan yaitu : “Penjualan adalah proses
tukar menukar antara sebuah barang dengan sebuah nilai sehingga dapat memberi
hasil berupa pendapatan untuk pihak penjual dan dapat memberikan keputusan
untuk pihak pembeli.”

Menurut (Anggraeni, 2019) Penjualan yaitu “Sebuah kegiatan dimana
pembeli dan penjual bertemu kemudian melakukan transaksi, dimana mereka
sama-sama memberi pengaruh dan memberi pertimbangan untuk melakukan tukar
menukar antara barang atau jasa dengan menggunakan uang.” (Sitorus, Maria

Christina & Kuriawan, 2021)
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Berdasarkan pengertian penjualan yang sudah dijelaskan di atas maka dapat
dibuat kesimpulan yaitu penjualan sebagai satu dari penghasilan suatu instansi
atau perusahaan dan juga kegiatan sebuah instansi atau perusahaan dimana terjadi
pertemuan antara penjual dan pembeli untuk melakukan aktivitas tukar menukar
barang dengan cara melakukan penjualan terhadap produk atau jasa dengan fungsi
agar dapat memenuhi kebutuhan sebuah instansi atau perusahaan dan juga dapat
tercapainya keuntungan baik secara kredit maupun secara tunai sesuai dengan

kesepakatan yang dibuat bersama dengan menggunakan pembayaran yang sah.

Pengertian Perancangan

Perancangan merupakan sebuah sarana yang digunakan untuk
mengimplementasikan berbagai macam pemikiran tentang berbagai macam
kondisi yang ada di dalam lingkungan menuju rencana yang memiliki arti dan
dapat dilakukan secara teratur. Umumnya, perancangan memiliki tujuan untuk
dapat menggambarkan sistem yang dibuat, membuat rancangan dan membuat
sketsa dari elemen-elemen yang tidak bersatu ke dalam sebuah kesatuan lengkap
dan utuh kepada programmer atau user (pengguna). Beberapa pengertian

Perancangan :

Menurut Deddy Ackbar Rianto, Dkk (2015 : 296)“ Perancangan bisa
didefinisikan sebagai aktivitas untuk merencanaan proses untuk membuat sebuah
sistem, termasuk komponen-komponennya, untuk menghasilkan suatu sistem

yang memenuhi hasil tahap analisis sistem.”.

Menurut Berto Nadeak, Dkk (2016 : 56) menjelaskan bahwa: “Perancangan
merupakan tahapan awal dalam fase untuk mengembangkan rekayasa produk

ataupun sistem. Perancangan merupakan langkah-langkah diterapkannya teknik-
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teknik dan juga pedoman yang memiliki tujuan agar dapat memberi definisi dari
suatu peralatan, sebuah sistem atau sebuah proses dengan mendetail dimana

diperbolehkan untuk dilakukannya realisasi fisik”.

Melalui definisi-definisi di atas maka penulis bisa menyimpulkan bahwa
perancangan disebut juga sebagai proses membuat rencana untuk melakukan
pengembangan dari sebuah sistem dimana nantinya akan bisa membuat sebuah

sistem yang lebih baik dengan hasil yang baik.

Pengertian Analisis

Nasution (Sugiyono, 2014 : 334) menyimpulkan bahwa analisis adalah
proses untuk menguraikan sebuah pokok dengan sistematis untuk menentukan
bagian, hubungan antara setiap bagiannya dan juga hubungan antara bagian-
bagian tersebut dengan menyeluruh untuk mendapatkan definisi dan juga

pemahaman yang sesuai.

Menurut Spradley (Sugiyono, 2014 : 335) dikatakan yaitu analisis
merupakan kegiatan mencari pola. Analisis juga merupakan konsep melihat
sesuatu secara sistematis untuk dapat mengidentifikasi berbagai macam bagian,

hubungan antar bagian, dan hubungan antar bagian secara keseluruhan.

Pengertian Bahan Bangunan
Bahan bangunan merupakan bahan yang digunakan untuk membuat barang
bangunan atau bahan yang di dalam arti luas dapat memberikan berbagai macam

sifat tertentu di dalam teknik bangunan.
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Bahan bangunan merupakan keseluruhan dari berbagai macam bahan yang
difungsikan baik untuk bahan dasar maupun bahan penolong yang dibutuhkan

agar dapat digunakan untuk membangun sebuah bangunan tertentu.

Bahan bangunan tersebut contohnya adalah jenis-jenis kayu dan bambu
yang kemudian diolah menjadi : plywood gedek, papan jati, dan lain sebagainya.
Bahan-bahan lainnya seperti dari bahan galian contohnya adalah tanah liat, batu

kapur, tras, dan lain sebagainya.

Berbagai macam bahan bangunan lainnya yang terbuat dari logam
contohnya adalah besi, besi konstruksi, paku, lembaran seng, dan lain sebagainya.
Berbagai macam barang bangunan yang dapat memberikan sifat tertentu dan suara
sepert lantai karet, lembaran asbes, dan lain sebagainya. Ada juga cat-cat yang

memiliki kegunaan untuk memberikan warna dan memberikan perlindungan.

Pengertian E-Commerce

E-commerce adalah istilah yang umumnya digunakan atau didengar
sehubungan dengan internet saat ini, di mana tidak ada yang tahu definisi rinci
tentang e-commerce. Di bawah ini terdapat definisi e-commerce menurut para

ahli :

Nugroho (2016 : 717), menyatakan bahwa : E-commerce adalah suatu
layanan internet yang difungsikan untuk melakukan kegiatan jual-beli secara
online. E-commerce juga sudah banyak merubah proses dari kegiatan jual-beli.
Biasanya dalam sebuah kegiatan jual-beli dimana penjual dan pembeli bertemu,
jika menggunakan e-commerce maka penjual dan pembeli tidak perlu bertemu

dikarenakan penjual dan pembeli dapat melakukan interaksi melalui internet
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maupun melakukan komunikasi dengan menggunakan chatting ataupun dengan

menggunakan telepon.

Maka dengan itu dapat ditarik kesimpulan bahwa electronic commerce
adalah proses jual beli produk atau jasa antara penjual dan pembeli dengan
menggunakan Internet, perdagangan individu yang menggunakan internet untuk

bertukar media antara barang atau jasa antara agen dan agen lainnya.

Black Box Testing

Black box testing yaitu satu tahapan yang dipakai untuk melakukan
pengujian untuk kelancaran program yang sudah dibangun. Pengujian ini penting
untuk dilakukan dikarenakan untuk mengecek agar tidak ada kejadian yang tidak

diinginkan, khususnya kesalahan dalam alur program yang sudah dibuat.

Menurut Rosa dan Salahuddin (2014 : 275)“Black box testing adalah
pengujian sebuah perangkat lunak yang dilihat dari sisi spesifikasi fungsional dan

tidak dilakukan pengujian terhadap kode program dan desain perangkat lunak”.

Menurut Rizky (2017 : 264)“Black box testing yaitu suatu tipe pengujian
yang melakukan pengujian dari sebuah perangkat lunak tanpa mengetahui kinerja

internalnya”.
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2.3 Teori Rancangan
2.3.1 Pengertian Website
Berikut di bawah ini beberapa pengertian website menurut para ahli dalam
buku “E-Commerce: Suatu Pengantar Bisnis Digital” (Harmayani Harmayani et

al., 2020 : 42):

Menurut Gregorius, website merupakan sekumpulan dari halaman website
yang saling berkaitan dan saling berhubungan. Website tersusun atas sekumpulan

halaman yang disebut homepage.

Menurut Hakim Lukmanul, website merupakan fitur Internet yang dapat
menautkan ke dokumen di daerah lokal atau interlokal. Dokumen pada situs web
dinamakan sebagai halaman web. Tautan di Situs Web membuat pengguna bisa
untuk berpindah dari satu halaman menuju halaman lain, mulai dari halaman di
server yang sama atau server di dunia yang sama. Halaman bisa dibuka di browser

seperti Internet Explorer, Mozilla Firefox, dan Google Chrome.

Pengertian umum dari website (web) adalah kumpulan dari halaman-
halaman yang tersusun atas laman-laman yang berisikan informasi yang memiliki
bentuk digital mulai dari gambar, animasi, dan juga teks yang disediakan melewati
jalan internet agar dapat diakses dari mana saja di seluruh dunia asalkan

mempunyai koneksi internet.

Dalam buku Pemrograman Web Dasar (Tonni Limbong, 2021) jenis web
ditentukan dalam dua hal yaitu ada web statis dan juga web dinamis. Web statis
merupakan jenis web yang berisikan informasi yang memiliki sifat statis atau

tetap. Sedangkan untuk web dinamis merupakan jenis web dimana web tersebut
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tidak hanya berisikan informasi saja, hamun juga dapat melakukan interaksi

dengan penggunanya.

UML (Unfield Modelling Language)

Menurut (Kurniawan, 2018) UML yaitu bahasa yang memodelkan dan
bersifat baku dan dipakai untuk mengembangkan suatu sistem perangkat lunak.
Di dalam UML, pemodelan ini sangat penting karena dengan adanya UML ini
bisa menjabarkan aspek fungsionalitas yang ada di dalam sistem, seperti
pemodelan untuk sebuah use case. Use case dapat diberi arti sebagai aktivitas
untuk membahas sebuah teks kemudian akan digambar dan dirancang menjadi
sebuah bentuk use case skenario yang digunakan untuk menjelaskan tentang
interaksi yang terjadi diantara sistem dan juga aktor. Tahap lanjutannya, use case
akan digambarkan sebagai objek visual yang nantinya objek itu dimasukkan ke
dalam sebuah bentuk use case diagram agar dapat memberikan gambaran

mengenai sebuah konteks dari sistem yang sedang dikembangkan.

Chonoles (2016 : 58) mendefinisikan dengan sebutan bahasa, yang memiliki
arti UML mempunyai sintak dan semantik UML tidak hanya sebuah diagram
namun UML juga menjelaskan konteksnya. UML diimplementasikan dengan
maksud yang sudah ditentukan, diantaranya adalah untuk membuat rancangan
perangkat lunak digunakan untuk sarana berkomunikasi antara perangkat lunak
dan proses bisnis, menggambarkan dan menganalisis sistem secara detail, dan
mengetahui kebutuhan sistem, dan juga membuat dokumentasi terhadap sistem
yang sudah ada sebelumnya termasuk juga dengan organisasinya dan juga

berbagai proses yang ada di dalamnya.
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UML (Unified Modeling Language) mempunyai berbagai macam diagram

yang dipakai untuk membuat sebuah perangkat lunak yang berorientasi objek,

contohnya adalah (Shalahuddin;, 2014 : 155) :

Di bawah ini merupakan berbagai macam simbol yang terdapat pada

diagram use case (Shalahuddin;, 2014 : 156) :

Tabel 2.1 Simbol-simbol Diagram Use Case

Simbol Deskripsi
Use case Sebuah fasilitas yang disajikan oleh sistem untuk
berbagai entitas untuk bertukar pesan antara aktor
© dan entitas
Aktor/actor Seseorang, proses, atau sistem lain di luar sistem
informasi yang sedang dibuat yang berinteraksi
dengan sistem informasi yang dibangun
Actor

Asosiasi / Association

Komunikasi terjadi antara use case dan aktor ketika

use case berinteraksi dengan aktor

Ekstensi / extend

<<extend>>

Relasi use case tambahan ke use case sehingga
dinamakan use case tambahan. Ini dapat berdiri

sendiri tanpa kasus penggunaan tambahan.
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Generalisasi / generalization Hubungan generalisasi-spesialisasi (umum-khusus)

antara satu use case dengan use case lainnya. Satu

_D fitur lebih umum daripada yang lain.

Sumber Rosa dan Shalahuddin ( 2014 : 156)

1. Activity Diagram
Activity Diagram memberi gambaran tentang workflow (aliran Kkerja)
ataupun aktivitas yang dilakukan oleh suatu sistem atau juga proses dari sebuah
bisnis ataupun menu yang tersedia di dalam sebuah aplikasi. Diagram aktivitas
memberi gambaran mengenai aktivitas yang berada di dalam sistem namun tidak

dengan yang dilakukan oleh aktor.

Di bawah ini merupakan berbagai macam simbol yang ada pada diagram

aktivitas (Rosa,Shalahuddin;, 2014 : 162)

Tabel 2.2 Simbol-simbol Activity Diagram

Simbol Deskripsi

Status awal I Status mulai dari aktivitas sistem

Aktivitas Aktivitas yang dikerjakan oleh sistem dan dimulai dengan
kata kerja

Percabangan / decision Cabang jika terdapat beberapa aktivitas untuk dipilih
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Penggabungan / join

Asosiasi untuk menggabungkan lebih dari satu aktivitas

Status akhir

®

Status selesai yang dijalankan oleh sistem

Swimlane

nama swimlane

atau

nama swimlane

Membedakan instansi bisnis yang masing-masing

memiliki tanggung jawab atas aktivitas yang dilakukan

2. Class Diagram

Sumber : Rosa dan Shalahuddin (2014 : 162)

Class Diagram memberikan gambaran tentang struktur dari sebuah sistem

dari sisi pendefinisian berbagai macam kelas yang akan dibangun guna membuat

sebuah sistem. Kelas mempunyai sesuatu yang dinamakan atribut dan metode atau

disebut juga sebagai operasi.

Di bawah ini merupakan berbagai macam simbol yang dimiliki oleh

diagram kelas (Shalahuddin;, 2014 : 146) :
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Tabel 2.3 Simbol-simbol Class Diagram

Simbol Deskripsi
Kelas Kelas yang ada di dalam struktur sebuah
TIITH b b sistem
+Attribute 1
+Attribute 2
+Operation 1 ( )

Antarmuka / Interface

O

Nama_interface

Sama dengan konsep antar muka dalam

pemrograman berorientasi objek

Asosiasi / Association

Hubungan antar kelas yang memiliki arti

umum

Asosiasi berarah / Directed Association

—_—

Hubungan antar kelas yang memiliki arti

kelas satu dipakai oleh kelas yang lain

Generalisasi

—>

Hubungan antar kelas yang mempunyai arti

generalisasi-spesialisasi (umum khusus)

Kebergantungan / Dependency

>

Hubungan antar kelas yang memiliki arti

keterkaitan antar kelas
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Agregasi / Aggregation

—

Hubungan antar kelas yang mempunyai arti

seluruh bagian (whole-part)

3. Sequence Diagram

Sumber : Rosa dan Shalahuddin (2014 : 146)

Diagram sekuen menguraikan aktivitas objek dalam use case dengan

memberikan deskripsi masa pakai objek dan pesan yang dikirim dan diterima di

antara mereka. Agar dapat memberikan gambaran mengenai diagram sekuen

maka harus dianalisis mengenai berbagai macam objek yang ikut di dalam suatu

use case dan juga berbagai macam metode yang dipunyai oleh kelas yang

diinstansiasi menjadi objek tersebut.

Di bawah ini merupakan berbagai macam simbol yang dimiliki oleh

diagram sekuen (Shalahuddin;, 2014 : 165) :

Tabel 2.4 Simbol-simbol Sequence Diagram

Simbol

Deskripsi

Actor

nama aktor

Seseorang, proses, atau sistem lain di luar
sistem informasi yang sedang dibuat yang
berinteraksi dengan sistem informasi yang

dibangun
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Garis hidup / Lifeline

Mendefinisikan kehidupan dari sebuah

objek

Objek Menjelaskan tentang objek yang melakukan
interaksi pesan
nama objek : nama kelas
|
Waktu aktif = Menjelaskan bahwa objek dalam keadaan

aktif dan melakukan interaksi

Pesan tipe create

\ 4

<<Lcreate>>

Menjelaskan tentang sebuah objek yang

membuat objek lain

Pesan tipe call

v

Menggambarkan objek yang memanggil
operasi atau metode pada objek lain atau

pada dirinya sendiri.

Pesan tipe send

\ 4

Menjelaskan tentang sebuah objek yang
mengirimkan data ataupun informasi

ataupun masukan menuju objek yang lain

Pean tipe return

1: keluaran

————————— >

Menjelaskan tentang sebuah objek yang
sudah mengerjakan sebuah operasi atau
metode dan kemudian menghasilkan
sebuah  pengembalian menuju  objek

tertentu
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Pesan tipe destroy Menjelaskan tentang sebuah objek yang

‘47':] menyelesaikan hidup dari objek lain

2.3.3

2.34

Sumber : Rosa dan Shalahuddin ( 2014 : 165)

HTTP

HTTP (Hypertext Tranfer Protocol) (2020 : 1) yaitu protokol jaringan
lapisan aplikasi yang dikembangkan agar dapat membantu proses pengiriman data
antara komputer yang satu dengan komputer yang lain. Protokol ini bisa dipakai
untuk mengirimkan informasi yang berbentuk file, dokumen, video, maupun
gambar antara komputer yang satu dengan komputer yang lain. Protokol HTTP
terdiri dari perintah-perintah yang ada di dalam komunikasi antara jaringan yang
satu dengan yang lain. Komunikasi tersebut berjalan diantara komputer client
dengan web server atau sebaliknya, computer client mengajukan untuk meminta
dengan mengakses alamat IP ataupun domain yang digunakan untuk melakukan
komunikasi lalu web server akan memproses permintaan tersebut menggunakan

kode yang sudah dimasukan sebelumnya.

HTML

Hypertext Markup Language (HTML) merupakan bahasa dasar untuk
membuat suatu web. HTML memakai tanda (Mark) yang digunakan untuk
membuat tanda pada berbagai macam bagian daripada teks. HTML didefinisikan
sebagai bahasa dasar dikarenakan untuk membangun sebuah web, tampilan web

akan terasa sepi jika kita hanya memakai HTML. (Rerung, 2018 : 18)

Hypertext Markup Language (HTML) merupakan bahasa pemrograman

dasar yang dipakai untuk memproses kerja website. Namun, HTML hanya dapat
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digunakan sebatas untuk membuat website statis (website yang tidak dapat
melakukan interaksi dengan penggunanya). Biasanya, HTML dicampur dengan

menggunakan bahasa pemrograman web yang lain (Wardana, 2016 : 3).

Berdasarkan pengertian-pengertian tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan
jikalau Hypertext Markup Language (HTML) merupakan bahasa pemrograman
yang dipakai pada dokumen dari web atau bahasa standar yang dipakai guna
melakukan penyebaran informasi pada web dan menampilkan halaman web

dimana saja kita berada dan juga memiliki sifat statis.

CSS

Menurut Sibero (Sibero, 2013 : 113) menjelaskan yaitu “cascading style
sheets mempunyai pengertian sebagai gaya untuk merapikan halaman yang
memiliki tingkat, untuk semua elemen yang diformat, memiliki elemen turunan,
dan diformat, elemen turunan yang dimiliki oleh elemen tersebut secara otomatis

mengikuti format elemen induk.”.

Menurut (Sukamto, 2016) CSS (Cascading Style Sheets) merupakan
"sebuah Bahasa style sheet yang dipakai guna membuat pengaturan terhadap

tampilan dari sebuah dokumen yang ditulis menggunakan bahasa markup"

Menurut Abdulloh (2016 : 2) CSS menggunakan skrip yang dipakai untuk
membuat pengaturan mengenai preferensi desain situs web. CSS dapat
memberikan pengaturan yang lebih lengkap untuk struktur situs web yang ditulis

dalam HTML, sehingga lebih elegan dan bersih.
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PHP

Menurut Abdulloh (2016 : 3), PHP atau Hypertext Preprocessor
adalah pemrograman sisi server, juga diartikan sebagai bahasa pemrograman yang
diolah dari sudut pandang server. Kegunaan utama dari PHP untuk membuat
website yaitu agar dapat melakukan pemrosesan data pada basis data. Data
website akan diinput ke dalam basis data, diubah, dihapus dan juga ditampilkan

kepada website yang telah diatur oleh PHP.

Supono dan Putratama ( 2018 : 3) menyatakan yaitu “PHP (PHP: Hypertext
Preprocessor) merupakan bahasa pemrograman yang dipakai untuk mengubah
baris kode program menjadi kode mesin yang bisa dipahami komputer,

berdasarkan basis sisi server yang dapat ditambahkan ke HTML.”.

Solichin ( 2016 : 11) berpendapat yaitu “PHP adalah bahasa pemrograman
yang memiliki basis kepada web yang dibuat oleh seseorang yang
mengembangkan web untuk pengembang web. PHP adalah bahasa pemrograman

yang biasa dipakai pada segi server web.

XAMPP
Menurut Purbadian (2016 : 1), mengemukakan bahwa “XAMPP merupakan
software open source yang dikembangkan dari LAMP (Linux, Apache, MySQL,

PHP, dan Perl),”

XAMPP merupakan kombinasi program perangkat lunak yang tersedia
untuk berbagai macam sistem operasi. XAMPP adalah alat yang menyediakan

paket perangkat lunak yang terdiri dari Apache, PHP dan MySQL.

XAMPP tersusun atas komponen-komponen yang dijelaskan di dalam buku

APLIKASI PROSPEK SALES MENGGUNAKAN CODEIGNITER (2020 : 29)
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diantaranya adalah X sebagai Cross Platform, A sebagai Apache, M sebagai

MySQL atau MariaDB, P = PHP, dan P = Perl.

MySQL

MySQL (2010 : 181) yaitu dikenal sebagai perangkat lunak sistem
manajemen basis data SQL atau DBMS (Database Management System), basis
data ini memiliki kemampuan multi-utas dan multi-pengguna. SQL merupakan
konsep manipulasi database, utamanya digunakan untuk memilih atau memilih
dan mengumpulkan data, dan dapat melakukan proses manipulasi data secara

otomatis dan mudabh.

Menurut Gerlan Apriandy Manu, MySQL merupakan (2020 : 17) basis data
yang memiliki nama yang bisa dijalankan di dalam banyak jenis platform
contohnya adalah Linux dan Windows dikarenakan MySQL memiliki sifat Open
Source dan juga disebut sebagai program untuk mengakses basis data yang
memiliki sifat jaringan sehingga dapat dipakai di dalam perangkat lunak Multi

User.

Menurut Budhi Raharjo menjelaskan yaitu “MySQL adalah RDBMS
(Relational Database Management System) yang bisa memproses basis data
secara cepat dan juga bisa mengumpulkan data dalam jumlah yang sangat besar

dan juga bisa diakses oleh banyak user”.

Javascript
Menurut Sibero (2013 : 150) Javascript “merupakan bahasa pemrograman

yang bisa diproses di dalam web browser dan Javascript merupakan bahasa skrip
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(Scripting Language), dimana ini adalah sekumpulan dari instruksi ataupun
perintah yang dipakai untuk membuat kendali dari bagian-bagian sistem operasi

yang tersusun atas variabel dan fungsi yang lain”.

Javascript dapat membuat para programmer dengan sangat mudah untuk
dapat melakukan manipulasi terhadap DOM (Document Object Model) dan
menjadi lebih cepat, terasa lebih hidup, dan dapat tampil dengan lebih menarik

dengan menggunakan suatu animasi (Wahana Komputer, 2010 : 2).

Menurut pendapat ahli di atas bisa disimpulkan yaitu Javascript yaitu bahasa
pemrograman yang bisa diproses di dalam web browser atau bahasa skrip
(Scripting Language) yang merupakan sekumpulan instruksi yang siaga
digunakan untuk melakukan manipulasi DOM (Document Object Model) menjadi

lebih menarik dan lebih hidup dengan menggunakan suatu animasi.

2.3.10 Laravel
Menurut Imroatun Nurul Jannah (2021 : 42) “Laravel merupakan kerangka
kerja (framework) dari perangkat lunak web yang berdasar kepada PHP yang
sumbernya terbuka (open source), dan memakai konsep Model-View-Controller

(MVC)

Menurut Naista (2017 : 10) menjabarkan yaitu framework adalah konstruksi
konseptual dasar yang dipakai untuk mencari solusi atau memecahkan masalah
yang bersifat kompleks. Menggunakan framework ini membuat pembuatan situs

web lebih cepat dan lebih mudah untuk dimodifikasi.
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ditulis oleh Chris Gane dan Trish Sarson pada tahun 1979 dan merupakan bagian
dari Structured Systems Analysis and Design Methodology (SSADM) yang ditulis

olen Chris Gane dan Trish Sarson. Sistem yang dibangun didasarkan pada

Sukamto dan Shalahuddin (2014 : 69), Data Flow Diagram (DFD) awalnya

dekomposisi fungsional sistem.

1980-an. Ini adalah perubahan ke kotak dengan sudut membulat (dalam DFD

Chris Gane dan Trish Sarson) menggunakan lingkaran untuk membuat notasi.

model sistem perangkat lunak dari sistem perangkat lunak yang digunakan dalam

Edward Yourdon dan Tom DeMarco memperkenalkan metode lain pada

DFD Edward Yourdon dan Tom DeMarco sering dipakai untuk analisis

pemrograman terstruktur.

Sukamto dan Shalahuddin (2014 : 71) berbagai macam notasi yang ada pada

DFD (Edward Yourdon dan Tom DeMarco) adalah sebagai berikut:

Tabel 2.5 Simbol-simbol DFD

NO

NOTASI

KETERANGAN

Proses atau fungsi atau prosedur
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File atau basis data atau penyimpanan (storage)

Entitas eksternal, input, output, atau orang yang
menggunakan atau memiliki interaksi dengan
perangkat lunak yang dimodelkan atau sistem lain
yang memiliki kaitan dengan aliran data dari sistem

yang dimodelkan

TN

Aliran data

2.3.12RAD

Sumber : Sukamto dan Shalahuddin (2014:71)

Rapid Application Development (RAD) merupakan model proses untuk

mengembangkan perangkat lunak yang memiliki sifat incremental dan utamanya

digunakan untuk waktu pengerjaan dalam jangka yang singkat (Oky Irnawati,

2018)

a Pemodelan Bisnis

Pemodelan dilakukan untuk membuat model fungsi bisnis,

informasi apa yang perlu dibuat, siapa yang perlu membuat informasi,

bagaimana informasi mengalir, dan proses yang memiliki kaitan

dengan informasi, mengkaji sesuatu. Pada fase ini penulis telah
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menyatukan berbagai macam bahan dan juga melakukan kegiatan
untuk mengamati kebutuhan perangkat lunak dengan basis website
jika dibandingkan dengan perangkat lunak dengan basis desktop.
Informasi itu akan dianalisis untuk kemudian didapatkan spesifikasi
dari sistem.
Pemodelan Data

Melakukan pemodelan terhadap data apa saja yang diperlukan
dengan berdasar kepada pemodelan bisnis dan menyatakan berbagai
macam atribut dan juga dengan hubungannya dengan berbagai macam
data lainnya. Pada fase ini, penulis memakai ERD dan LRS untuk
memodelkan database sehingga atribut dan hubungan data yang
diinginkan dapat dipahami.
Pemodelan Proses

Menerapkan fungsi dari bisnis yang telah dijabarkan yang
berkaitan dengan penerapan data. Pada fase ini penulis memakai use
case untuk mengidentifikasi proses bisnis dan activity diagram untuk
memodelkan sebuah proses bisnis.
Pembuatan Aplikasi

Berlaku untuk memodelkan proses dan data dalam sebuah
program. Model RAD sangat merekomendasikan penggunaan
komponen yang ada sedapat mungkin. Pada proses ini, penulis
membangun program dengan memakai bahasa pemrograman PHP,
HTML dan CSS dan dihasilkan sesuai dengan desain yang dirancang.

Pengujian dan pergantian
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Uji berbagai komponen yang dibangun. Setelah pengujian
selesai, tim pengembangan komponen dapat lanjut menuju proses
berikutnya untuk mengembangkan komponen selanjutnya. Fase ini
menggunakan pengujian black box untuk menguji apakah dapat

berjalan dengan sukses.

2.3.13 Gantchart

Menurut Herry Grantt (T homson) adalah satu dari metode untuk
menjadwalkan pekerjaan untuk proyek khusus dengan memberikan gambaran

mengenai prediksi waktu untuk masing-masing pekerjaan dalam proses produksi.

Gantchart adalah satu dari metode dalam menjadwalkan sebuah proyek.
Metode ini memakai tampilan yang hampir sama dengan jadwal umum yang

biasanya ada.

2.4 Tabel Perbandingan Jurnal

a Penelirian Susi dan Mohamad

Tabel 2.6 Penelitian Susi dan Mohamad

No. Data Jurnal/Makalah Keterangan

1 | Judul Implementasi Model Rapid Aplication
Development (RAD) Dalam Perancangan Aplikasi
E-Marketplace

2 Jurnal Jurnal TECHNO Nusa Mandiri

3 VVolume dan halaman Vol. 15, No. 1, 25-30

4 Tanggal & Tahun Maret 2018

5 | Penulis Susi Susilowati!, Mohamad Tirta Negara?

6 Penerbit AMIK BSI Bogor

7 Tujuan penelitian Membuat sistem perangkat lunak untuk mencapai

hasil kerja yang baik. Hal ini tidak terlepas dari
bagaimana metode analisis dan desain dipilih dan
diterapkan. Memilih metode yang tepat tidak hanya
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memberikan banyak keuntungan, tetapi juga
membuat sistem lebih mudah dibangun.

8 Lokasi dan Sumber Penelitian | AMIK BSI Bogor
9 Perancangan Sistem Web ini dibangun memakai metodologi RAD
(Rapid Application Development) yang dimana itu
merupakan pendekatan berorientasi objek agar
dapat menghasilkan suatu sistem yang memiliki
tujuan utama agar dapat memperpendek waktu
untuk mengerjakan perangkat lunak dan prosesnya
agar dapat dengan segera untuk
mengimplementasikan sistem perangkat lunak
tersebut secara cepat dan tepat yang tersusun atas
tahap requirement planning, design system,
instruction dan implementation.
10 | Hasil Penelitian Hasil dari penelitian adalah :
a Rancangan basis data
b Rancangan aplikasi berbasis web
¢ Halaman Daftar Pembeli
d Halaman Daftar Penjual
e Halaman katalog Produk
f Halaman Keranjang Belanja
g Halaman Detail Data Pemesanan
h Halaman Konfirmasi Pembayaran
i Halaman Profil
j Halaman Pesan
11 | Kekuatan Penelitian Kekuatan dari penelitian ini adalah :
a Sistem yang dibuat dapat di evaluasi lagi jika
aplikasi belum sempurna
b Menjelaskan dengan jelas hasil dari penelitian
12 | Kelemahan Penelitian Kelemahan dari penelitian ini adalah :
a  Sistem tidak terintegrasi dengan mobile
b Tidak menjelaskan proses testing
13 | Kesimpulan Kesimpulan dari jurnal ini adalah untuk membuat

model aplikasi pasar elektronik meningkatkan
efektivitas media informasi penjualan dan
pembelian, memungkinkan  pembeli  untuk
melakukan transaksi dengan mudah, aman dan
cepat, dan memungkinkan pembeli untuk dengan
mudah mendapatkan informasi tentang produk
yang mereka beli. Penjual dapat mengiklankan
produk yang dijual melalui Situs ini sebagai tautan
ke Pembeli dengan harapan dapat menciptakan
media transaksi atau komunikasi yang dapat
digunakan oleh Penjual dan Pembeli. Transaksi
yang efisien, efektif dan aman antara penjual dan
pembeli.




b Penelitian Arina dan Dimas
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Tabel 2.7 Penelitian Arina dan Dimas

Data Jurnal/Makalah

Keterangan

Judul

Penerapan Sistem Informasi Penjualan Dengan
Platform E-Commerce Pada Perusahaan Daerah
Apotek Sari Husada Demak

Jurnal

SINTECH JOURNAL

Volume dan halaman

Vol. 3 No 1, 59-70

Tanggal & Tahun

April 2020

Penulis

Arina Nur Syahputri! , Dimas Aryo Anggoro?

Penerbit

LPPM STMIK STIKOM Indonesia

N[OOI~ WiN

Tujuan penelitian

Memenuhi apa yang dibutuhkan oleh Apotek untuk
dapat mengedarkan produk obat-obatan dan alat
kesehatan dengan daerah cakupan yang lebih besar

Lokasi dan Sumber Penelitian

Informatika, Fakultas Komunikasi dan
Informatika, Universitas Muhammadiyah
Surakarta JI. A. Yani, Mendungan, Pabelan, Kec.
Kartasura, Kabupaten Sukoharjo, Jawa Tengah
57162, Indonesia

Perancangan Sistem

Bahasa Pemrograman PHP, Framework
Codelgniter, Javascript, CSS (Bootstrap).
Database Xampp, Apache Web Server dan MySQL

10

Hasil Penelitian

Hasil dari penelitian adalah :

Halaman Utama User

Rancangan aplikasi berbasis web

Halaman Daftar Pembelian User

Halaman Daftar Penjual

Halaman Admin Penjualan

Halaman Admin Produk

Halaman Status pengiriman dan Pembayaran

Q D O O T D

11

Kekuatan Penelitian

Kekuatan dari penelitian ini adalah :

a Penelitian menjelaskan dengan detail proses
pengetesan/testing

b Aplikasi dapat di kembangkan lagi bila ada
sistem yang tidak sesuai

12

Kelemahan Penelitian

Kelemahan dari penelitian ini adalah :

13

Kesimpulan

Kesimpulan dari jurnal ini yaitu untuk menjelaskan
apa yang dilakukan sistem sebagaimana mestinya.
Kajian yang memiliki golongan sangat baik dari
sisi tampilan dan kecepatan akses sistem bisa
memberikan kemudahan pemakaian. Pemasaran
produk-produk apotek ini sangat luas dan
sistemnya diterima secara luas oleh penduduk.
Sistem  memudahkan  administrator  untuk
mengelola produk dan membeli dan menjual
layanan karena menyediakan fungsionalitas yang
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lengkap dan terdefinisi dengan baik yang
memenuhi kebutuhan administrator dan pengguna.

c

Penelitian Sutri

Tabel 2.8 Penelitian Sutri

No. Data Jurnal/Makalah Keterangan

1 | Judul Perancangan Sistem Informasi Penjualan Berbasis
E-Commerce Studi Kasus Toko Kun Jakarta

2 Jurnal Jurnal llmiah

3 VVolume dan halaman Volume 10 Nomor 2, 182-189

4 Tanggal & Tahun Agustus 2018

5 Penulis Sutri Handayani

6 Penerbit STMIK NUSA MANDIRI JAKARTA

7 Tujuan penelitian Membangun sistem informasi penjualan berbasis e-
commerce yang akan berguna untuk pengolahan
data, promosi, dan transaksi yang dilakukan
dengan menggunakan media situs e-commerce
kedepannya

8 Lokasi dan Sumber Penelitian | STMIK NUSA MANDIRI JAKARTA

9 Perancangan Sistem Metode yang dipakai dalam penelitian yaitu model
waterfall

10 | Hasil Penelitian Hasil dari penelitian adalah :
a Home pengunjung
b Halaman keranjang belanja

11 | Kekuatan Penelitian Kekuatan dari penelitian ini adalah :
a Terdapat landasan teori yang jelas
b Menjelaskan dengan rinci hasil penelitian

12 | Kelemahan Penelitian Kelemahan dari penelitian ini adalah :

13 | Kesimpulan Kesimpulan dari jurnal ini adalah sistem informasi

penjualan e-commerce memungkinkan konsumen
dengan mudah memesan produk secara online
tanpa harus mengunjungi toko secara langsung.
Promosi promosi penjualan melalui media web
yang skalanya lebih besar dari promosi penjualan
banner. Sederhanakan penyimpanan data dan
pencetakan laporan untuk akses situs web.

d Penelitian Deni dan Yulia

Tabel 2.9 Penelitian Deni dan Yulia

No. Data Jurnal/Makalah Keterangan

1 Judul Sistem Informasi Penjualan Barang Pada Toko
Bangunan Sribayu Berbasis Web

2 Jurnal Jurnal Manajemen dan Teknik Informatika

Volume dan halaman

Vol 03 No 01, 301-310
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Tujuan penelitian

4 Tanggal & Tahun 2019

5 Penulis Deni Ahmad Jakaria, Yulia Budiani Sentosa
6 Penerbit LPPM STMIK DCI

-

Meluaskan cakupan untuk menyebarkan informasi
yang berkaitan dengan usaha alat dan bahan
bangunan dan meningkatkan produktifitas dan
efisiensi TB. Sribayu

8 Lokasi dan Sumber Penelitian

TOKO BANGUNAN SRIBAYU

9 Perancangan Sistem

Bahasa Pemrograman ASP, PHP, Javascript, Css,
XML, CMS
Database Xampp, Apache Web Server dan MySQL

10 | Hasil Penelitian

Hasil dari penelitian adalah :

Tampilan Login

Tampilan Halam Utama Admin

Tampilan Halaman List Data Master
Tampilan Halaman List Data Transaksi
Tampilan Halaman Depan Untuk Pemes
Tampilan Halaman List Produk

Tampilan Halaman Detail Produk

Tampilan Halaman Keranjang (Barang Yang
dipesan)

oDKQ +hd® O O T QD

11 | Kekuatan Penenlitian

Kekuatan dari penelitian ini adalah :

a Memakai bahasa yang sederhana sehingga akan
mudah untuk dimengerti oleh para pembaca.

b Metode dijelaskan dengan rinci

¢ Menampilkan hasil penelitian dengan baik

12 | Kelemahan Penelitian

Kelemahan dari penelitian ini adalah :

a Kurangnya kemampuan user untuk mengenali
dalam pengorganisasian pada sistem tersebut

b Abstrak masing menggunakan bahasa
Indonesia

13 | Kesimpulan

Kesimpulan dari jurnal ini adalah

1. Situs ini merupakan situs belanja online tas
yang dapat diakses oleh semua orang.

2. Dalam merancang sistem informasi,
diperlukan desain yang menarik yang
memungkinkan pengguna untuk
menelusuri website ini dengan nyaman.

3. Sistem komputer memungkinkan akses
yang akurat dan cepat ke pekerjaan desain
sistem informasi penjualan online, dan juga
menyediakan informasi yang cukup tentang
peralatan komputer.

e Penelitian Putu

Tabel 2.10 Penelitian Putu

| No | Data Jurnal/Makalah |

Keterangan
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1 Judul UAT Sistem Pendataan Penduduk di Kabupaketn

Gianyar Berbais Hybrid Cloud

2 Jurnal Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Teknik

Informatika

3 VVolume dan halaman (SENAPATI) Ke-9, 164-168

4 | Tanggal & Tahun 08 September 2018

5 Penulis Putu Agus Eka Pratama

6 Penerbit Jurusan  Teknologi Informasi, Fakultas Teknik
Universitas Udayana

7 Tujuan Penelitian Membantu untuk mendata penduduk yang baru datang
secara online dan juga ahli dalam bidang jaringan
komputer.

8 Lokasi dan Subjek Fakultas Teknik Universitas Udayana, JI Raya Kampus

Penelitian Unud, Bukit Jimbaran, Badung, Bali

9 Perancangan Sistem bahasa pemrograman PHP, Bootstrap, Cascading Style
Sheets (CSS), dan MySQL

10 | Hasil Penelitian Hasil dari penelitian adalah :

a Tatap muka aplikasi (login pengguna)

b Hasil pengujian UAT yang menunjukkan yaitu
pengguna cukup mengerti cara menggunakan menu
yang ada di dalam aplikasi dengan baik dan juga
menunjukkan bahwa secara umum aplikasi sudah
sesuai dengan kebutuhan pengguna saat dilakukan
pengujian di lapangan.

11 | Kekuatan Penelitian Kekuatan dari penelitian ini adalah :

a Menjelaskan dengan baik hasil dari pengujian UAT
12 | Kelemahan Penelitian Kelemahan dari penelitian ini adalah :

a Abstrak hanya terdapat dalam bahasa Indonesia
13 | Kesimpulan Kesimpulan dari jurnal ini adalah pengujian UAT

menunjukkan bahwa pengguna sudah memiliki
pemahaman yang baik tentang cara menggunakan
aplikasi untuk mendaftar penduduk baru yang tiba di
provinsi Gianyar, tetapi sosialisasi dan pelatihan
(workshop) lebih dalam diperlukan bimbingan atau
dukungan lebih lanjut dalam bentuk implementasi Hasil
pengujian juga mengungkapkan bahwa aplikasi secara
umum memenuhi kebutuhan pengguna dan juga
menjawab pertanyaan penelitian dari pernyataan
masalah.




f Rangkuman Model Penelitian
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Tabel 2.11 Rangkuman Penelitian

Peneliti Nama Tahun Institusi Judul dan Metode Kesimpulan
Jurnal yang digunakan
Susi Jurnal 2018 | AMIK BSI | Implementasi Model | Kesimpulan dari jurnal ini adalah untuk membuat model aplikasi pasar
Susilowati, | TECHNO Bogor Rapid Aplication elektronik meningkatkan efektivitas media informasi penjualan dan
Mohamad | P-ISSN : Development (RAD) | pembelian, memungkinkan pembeli untuk melakukan transaksi
Tirta 1978-2136 Dalam Perancangan dengan mudah, aman dan cepat, dan memungkinkan pembeli untuk
Negara Aplikasi E- dengan mudah mendapatkan informasi tentang produk yang mereka
Marketplace beli. Penjual dapat mengiklankan produk yang dijual melalui Situs ini
Metode : RAD sebagai tautan ke Pembeli dengan harapan dapat menciptakan media
transaksi atau komunikasi yang dapat digunakan oleh Penjual dan
Pembeli. Transaksi yang efisien, efektif dan aman antara penjual dan
pembeli.

Arina Nur | SINTECH 2020 | Universitas | Penerapan Sistem Kesimpulan dari jurnal ini yaitu untuk menjelaskan apa yang dilakukan
Syahputri, | JOURNAL Muhammad | Informasi Penjualan sistem sebagaimana mestinya. Kajian yang memiliki golongan sangat
Dimas E-ISSN : iyah Dengan Platform E- baik dari sisi tampilan dan kecepatan akses sistem bisa memberikan
Aryo 2548-7779 Surakarta Commerce Pada kemudahan pemakaian. Pemasaran produk-produk apotek ini sangat
Anggoro Perusahaan Daerah luas dan sistemnya diterima secara luas oleh penduduk. Sistem
Apotek Sari Husada memudahkan administrator untuk mengelola produk dan membeli dan
Demak menjual layanan karena menyediakan fungsionalitas yang lengkap dan
Metode : SDLC terdefinisi dengan baik yang memenuhi kebutuhan administrator dan

pengguna.
Sutri Jurnal 2018 | STMIK Perancangan Sistem Kesimpulan dari jurnal ini adalah sistem informasi penjualan e-
Handayani | llmiah NUSA Informasi Penjualan commerce memungkinkan konsumen dengan mudah memesan produk
E-ISSN : MANDIRI | Berbasis E-Commerce | secara online tanpa harus mengunjungi toko secara langsung. Promosi
2548-7779 JAKARTA | Studi Kasus Toko Kun | promosi penjualan melalui media web yang skalanya lebih besar dari

Jakarta

promosi penjualan banner. Sederhanakan penyimpanan data dan
pencetakan laporan untuk akses situs web.
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Deni Jurnal 2019 | STMIK Sistem Informasi Kesimpulan dari jurnal ini adalah

Ahmad Manajemen DCI Penjualan Barang 1. Situs ini merupakan situs belanja online tas yang dapat diakses
Jakaria, dan Teknik Pada Toko Bangunan oleh semua orang.

Yulia Informatika Sribayu Berbasis Web 2. Dalam merancang sistem informasi, diperlukan desain yang
Budiani ISSN : menarik yang memungkinkan pengguna untuk menelusuri
Sentosa 2613-9146 website ini dengan nyaman.

3. Sistem komputer memungkinkan akses yang akurat dan cepat
ke pekerjaan desain sistem informasi penjualan online, dan
juga menyediakan informasi yang cukup tentang peralatan
komputer.

Putu Agus | SENAPAT | 2018 | Universitas | UAT Sistem Kesimpulan dari jurnal ini adalah pengujian UAT menunjukkan bahwa
Eka I Udayana Pendataan Penduduk | pengguna sudah memiliki pemahaman yang baik tentang cara
Pratama ISSN : di Kabupaketn menggunakan aplikasi untuk mendaftar penduduk baru yang tiba di

2087-2658 Gianyar Berbais provinsi_Gianyar, tetapi sosialisasi dan pelatihan (workshop) lebih

Hybrid Cloud

dalam diperlukan bimbingan atau dukungan lebih lanjut dalam bentuk
implementasi Hasil pengujian juga mengungkapkan bahwa aplikasi
secara umum memenuhi kebutuhan pengguna dan juga menjawab
pertanyaan penelitian dari pernyataan masalah.




2.5 Kerangka Pemikiran

Masalah

1. Pembeli bahan bangunan
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Indicator

masih di lakukan secara
langsung pembeli  harus
dating ke toko bangunan

2. Kurangnya informasi
tentang bahan yang mau
dibeli alhasil menghabiskan
banyak waktu dalam
pemilihan

3. Pendapatan  dari  toko
bangunan sulit berkembang
karena belum ada sistem
pemasaran dan penjualan
yang membantu kinerja toko

A\ 4

1. Bahan bangunan
2. Type bahan

3. Lokasi toko

Sistem yang Diajukan

1. sistem berbasis web menggunakan

bahasa pemrograman PHP

sistem menggunakan database MySQL

A

Metodologi RAD digunakan dalam
[ Rancangan Aplikasi ]47 perancangan sistem ini yang dengan

Y

Pengujian sistem

N\

Pengujian sistem yang dilakukan dalam
penelitian ini adalah Black Box dan UAT.
Black Box Testing dilakukan untuk
mengecek fungsi dan kegunaan sisten
sedangkan UAT untuk memungkinkan
pengguna menggunakan sistem dengan
nyaman dan dapat memecahkan
masalah dari pengguna

\ 4

7

Strategi

1. Membuat sistem penjualan dan pemsaran
berbasis web yang akan memberikan
informasi tentang produk yang akan di
jual

2. Membuat sistem  penjualan  dan
pemasaran yang dapat membantu
pembeli untuk membeli barang yang di
butuhkan dengan praktis

3. Membuat sistem  penjualan  dan
pemasaran yang dapat membantu pemilik
toko bangunan dalam mengelolah
tokonya

Y

Metodologi RAD

cara terstruktur dalampembuatan
sistemnya. Akan tetapi apabia
ditemukan sedain sistem yang tidak
sesuai maka akan di evaluasi ulang.

Hasil Akhir

\ 4

Sistem penjualan dan pemasaran
dapat digunakan dengan efisien.
Sistem penjualan dan pemasaran
memiliki desain yang menarik.
Mempermudah calon pembeli
menemukan barang yang dicari.
Mempermudah pemilik toko
mengatur penjualan dan pemasaran

Gambar 2.1 Kerangka Pemikiran
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ANALISA SISTEM BERJALAN

3.1 Analisa Permasalah

3.1.1 Permasalahan
Dengan sistem penjualan dan pembelian yang masih tergolong tidak

modern maka ada beberapa kekurangan, diantaranya adalah :

a. Proses pembelian harus datang langsung ke toko untuk membeli produk
b. Memakan waktu dan tenaga untuk pergi ke toko
c. Kesulitan dalam memilih barang yang diinginkan

d. Terjadinya kehilangan nota/struk belanja

3.1.2 Alternative Pemecahan Masalah
Setelah mengamati permasalahan pada sistem yang berjalan maka
dibutuhka perubahan pada sistem tersebut. Selain hal tersebut, sistem ini

juga memberikan beberapa kemudahan, antara lain

a. Pelanggan tidak perlu lagi pergi ke toko untuk melakukan pembelian
b. Menghemat waktu dan tenaga karena tidak harus pergi ke toko
c. Mudah menemukan barang yang diinginkan karena sudah ada foto yang

disediakan pada sistem

3.1.3 Prosedur Sistem Usulan
Setelah meneliti dan mengetahui proses kerja sistem informasi saat ini,
serta permasalahan yang dihadapi dan cara mengatasi permasalahan yang
ditemui pada toko-toko di sekitar Tigaraksa. Oleh karena itu pada bab ini akan

41
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diusulkan suatu sistem baru yaitu sistem e-commerce berbasis web dengan

menggunakan internet.

Dalam hal ini, perancangan sistem dilakukan dengan konsep sistem e-
commerce dengan Internet menggunakan Web untuk memudahkan proses
pengambilan informasi yang terbaharui secara online dan pembuatan

memudahkan penjualan dan pemasaran.

Kemudian dengan sistem berbasis web ini terdapat nilai tambah yang
dapat dicapai yaitu meningkatkan efisiensi dan efektivitas operasional bisnis
sehingga sistem yang diusulkan dapat berjalan dengan baik dan lancar sesuai

kebutuhan penunjang kegiatan di toko bangunan.

3.2 Requirement Elicitation

3.2.1 Elisitasi Tahap 1

Tabel 3.1 Elisitasi Tahap 1

Requirement Elicitation

NO ————
Saya ingin sistem dapat :

1 Sistem mudah digunakan

2 Tampilan sistem user friendly

3 Dapat melakukan login & register

4 Ada dashboard atau tampilan awal

5 Dapat menginput barang

6 Dapat menginput kupon

7 Tedapat halaman untuk menampikan detail produk

8 Terdapat menu pencarian




9 Dapat membeli barang lebih dari satu

10 Dapat melakukan Checkout

11 Ada menu pembayaran transfer

12 Ada menu pembayaran COD

13 Ada kontak dan lokasi perusahaan

14 Dapat memberikan rateing atau penilaian

3.2.2 Elisitasi Tahap 2
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Elisitasi Tahap 2 ini adalah hasil dari pengelompokkan dari Elisitasi

Tahap 1 dengan memakai metode MDI yang terdiri dari Mandatory

(Requirement penting dan tidak boleh dihilangkan dari perancangan sistem),

Desirable (Requirement ini tidak terlalu penting, tapi jangan dihilangkan.

Namun dapat menggunakannya agar membuat sistem lebih sempurna), dan

Inessential (Requirement ini berada di luar

dikembangkan dan harus dihapus).

Tabel 3.2 Elisitasi Tahap 2

Analisa Kebutuhan Sistem

No Saya ingin sistem dapat : M
1 | Sistem mudah digunakan *
2 | tampilan sistem user friendly *
3 | Dapat melakukan login & register *
4 | Adadashboard atau tampilan awal *
5 | Dapat menginput barang *

sistem yang sedang



Dapat menginput kupon

Tedapat halaman untuk menampikan produk

Terdapat menu pencarian

Dapat membeli barang lebih dari satu

10

Dapat melakukan Checkout

11

Ada menu pembayaran transfer

12

Ada menu pembayaran COD

13

Ada kontak dan lokasi perusahaan

14

Dapat memberikan rateing atau penilaian

3.2.3

Elisitasi Tahap 3
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Elisitasi Tahap 3 dibuat berdasarkan hasil analisa dan eliminasi opsi |

pada Elisitasi Tahap 2, dimana pada elisitasi tahap ini setiap Requirement

diklasifikasikan dengan memakai metode TOE (Technical, Operational,

Ekonomic), serta opsi HML (High, Middle, Low).

Tabel 3.3 Elisitasi Tahap 3

Analisa Kebutuhan Sistem T 0

No | Sayainginsistemdapat: | H | M | L | H | M

1 | Sistem mudah digunakan *

9 ta_mpilan sistem user * *
friendly

3 Dapat melakukan login * *
& register

4 Ada (_Jlashboard atau - -
tampilan awal

5 | Dapat menginput barang * *

6 | Dapat menginput kupon * *

; Tedapat halaman untuk * *
menampikan produk
Terdapat menu pencarian * *
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9 Dapat me_zmbeli barang - *
lebih dari satu

10 Dapat melakukan % *
Checkout

1 Ada menu pembayaran - *
transfer

12 Ada menu pembayaran - *
COD

13 Ada kontak dan lokasi * *
perusahaan

14 Dapat memberik_an_ x |
rateing atau penilaian

3.3 Metode Pengujian

Berikut merupakan hasil pengujian dari metode User Accptance Test(UAT)

yang dilakukan kepada 15 responden untuk mengetahui apakah sistem yang dibuat

sudah layak atau tidak.

Tabel 3.4 Skala Bobot

Pilih | Keterangan | Bobot Nilai
A | Sangat baik 5 81%-100%
B Baik 4 81%-100%
C Baik 3 41%-60%
D Cukup 2 41%-60%
E Buruk 1 0%-20%

Pengujian UAT dibagikan kepada 15 orang responden untuk mendapatkan
nilai kepuasan dari hasil pengujian sistem, dihitung menggunakan rumus sebagai

berikut :

Y =(Z2) 2 100%.. .. (1)

Y = Persentase Nilai

>nP = Jumlah Nilai Jawaban

nT = Nilai Tertinggi



Tabel 3.5 Hasil Data Jawaban Yang Diharapkan
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NO

Pertanyaan

Nilai

C

Responden

Apakah tampilan pada
sistem ini sudah
menarik?

1

15

Apakah menu yang
disediakan sudah
lengkap?

15

Apakah tampilan
profile pada sistem ini
sesuai dengan yang
diharapkan?

10

15

Apakah tampilan
menu login pada
sistem ini sesuai
dengan yang
diharapkan?

11

15

Apakah tampilan
menu produk pada
sistem ini sesuai
dengan yang
diharapkan?

15

Apakah proses login
berjalan dengan baik?

13

15

Apakah proses
registrasi/pendaftaran
berjalan dengan baik ?

14

15

Apakah proses
pembelian berjalan
dengan baik?

15

Apakah sistem ini
sudah sesuai dengan
kebutuhan?

15

10

Apakah sistem ini
sudah sesuai dengan
harapan anda?

10

15

Tabel 3.6 Hasil Pembobotan Yang Diharapkan

NO

Pertanyaan

Nilai

AX5

Bx4

Cx3

Dx2

Ex1

Bobot

Apakah tampilan pada
sistem ini sudah
menarik?

45

20

3

68
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Apakah menu yang
2 | disediakan sudah 25 32 6 0 0 63
lengkap?
Apakah tampilan
3 profllg pada sistem ini 50 16 3 0 0 69
sesuai dengan yang
diharapkan?
Apakah tampilan menu
4 login _pada sistem ini 55 8 6 0 0 69
sesuai dengan yang
diharapkan?
Apakah tampilan menu
5 produ_k pada sistem ini o5 24 12 0 0 61
sesuai dengan yang
diharapkan?
Apakah proses login
6 berjalan dengan baik? 65 g 0 0 0 73
Apakah proses
7 | registrasi/pendaftaran 70 4 0 0 0 74
berjalan dengan baik ?
Apakah proses
8 | pembelian berjalan 45 12 6 2 0 65
dengan baik?
Apakah sistem ini
9 | sudah sesuai dengan 40 20 6 0 0 66
kebutuhan?
Apakah sistem ini
10 | sudah sesuai dengan 50 12 6 0 0 68
harapan anda?
Total Pembobotan 676
Tabel 3.7 Perhitungan Yang Diharapkan
No Bobot Nilai Rata-Rata Persentase
1 68 68 /15 4,53 4,53 /5 X 100% 90,67%
2 63 63 /15 4,20 4,20 /5 X 100% 84,00%
3 69 69 /15 4,60 4,60 /5 X 100% 92,00%
4 69 69 /15 4,60 4,60 /5 X 100% 92,00%
5 61 61/15 4,07 4,07 /5 X 100% 81,33%
6 73 73/15 4,87 4,87 /5 X 100% 97,33%
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7 74 74115 4,93 4,93 /5 X 100% 98,67%
8 65 65/15 4,33 4,33 /5 X 100% 86,67%
9 66 66 /15 4,40 4,40 /5 X 100% 88,00%
10 68 68/ 15 4,53 4,53 /5 X 100% 90,67%

Nilai Rata-Rata Persentase 90,13%

3.4 Metodologi Pengumpulan data
Berbagai macam langkah yang dilakukan peneliti untuk dapat
mengumpulkan data yang diperlukan dengan lengkap dalam penelitian ini. Peneliti

mengumpulkan data dengan memakai berbagai metode, antara lain:

1. Wawancara
Wawancara dilakukan untuk melengkapi data yang kurang dari hasil
observasi. Data seluruhnya tidak didapatkan melalui observasi, sehingga
peneliti harus menanyai partisipan. Berbagai macam pertanyaan ini sungguh
penting dalam menangkap pendapat, pikiran, perasaan, dan persepsi orang

mengenai fenomena, peristiwa, fakta, atau kenyataan.
2. Observasi atau Pengamatan

Melalui observasi, peneliti dapat memperoleh wawasan dan
pengalaman yang sungguh pribadi, tetapi tidak mudah untuk
mengungkapkan berbagai macam kata dan berbagai macam hal yang tidak
dikatakan oleh orang yang diwawancarai. Dalam hal ini peneliti melakukan
observasi langsung di lokasi dan memperoleh informasi yang tidak tersedia

pada saat wawancara.
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3. Dokumentasi
Dokumentasi merupakan langkah mencari data tentang hal atau
variabel berupa catatan, jurnal terbuka, dll. Untuk menjalankan metode ini,
peneliti akan belajar melalui buku, jurnal dan media massa. Data dokumentasi

ini berupa foto, majalah, berita dari media massa, dll.

4. Studi Pustaka
Studi pustaka adalah teknik untuk mengumpulkan data lain yang sering
dipakai oleh orang-orang yang melakukan penelitian. Teknik untuk
mengumpulkan data dari penelitian kepustakaan dijalankan dan relevan
dengan topik penelitian dijalankan dengan data yang relevan yang diperlukan
untuk penelitian dikumpulkan dari buku-buku, artikel ilmiah dan sumber

terpercaya lainnya.

3.5 Metodologi Perancangan sistem
Metodologi adalah langkah-langkah yang dijalankan oleh orang yang
melakukan penelitian dimulai dari membuat rumusan masalah hingga kesimpulan
yang membentuk alur yang sistematis untuk dasar penelitian agar hasil yang

diperoleh sesuai dengan tujuan yang sudah dirancang sebelumnya.

3.5.1 Tahap Pengembangan Perangkat Lunak
a Analisis Kebutuhan Sistem
Tahap pengumpulan kebutuhan yang harus dikumpulkan oleh sistem
yang akan dibuat.
1. Ada menu login : Sistem terdapat menu login yang dipakai untuk

mengakses sistem.
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2. Ada menu daftar : Sistem dapat menambah user baru.
3. Ada tampilan produk : Sistem dapat menampilkan semua produk
yang di jual.
4. Ada keranjang belanja : Sistem dapat menampung produk yang
ingin di beli secara bersamaan.
5. Ada menu tambah produk : Sistem dapat menambahkan produk
untuk di tampilkan di halaman utama.
6. Adamenutambah kategori : Sistem dapat menambahkan kategori
untuk memisahkan jenis barang.
7. Ada menu tambah kupon diskon : Sistem dapat menambahkan
kupon untuk pembelian produk.
8. Ada tampilan data transaksi : Sistem dapat menampilkan histori
pembelian.
9. Ada tampilan checkout : Sistem dapat melakukan checkout
10. Ada tampilan mengisi alamat antar : Sistem dapat mengisi alamat
antar barang yang di beli.
b Perancangan Sistem
Sistem memiliki menu yang mengharuskan pengguna memasukkan
data sesuai kebutuhan. Data ini disimpan di penyimpanan data MySQL.
Peneliti menggunakan metodologi RAD sebagai panduan untuk
membangun sistem penjualan bahan bangunan ini.

¢ Implementasi Sistem

Selama fase implementasi desain sistem, kode ditulis memakai bahasa
pemrograman yang sudah ditetapkan dengan berdasar kepada desain sistem

yang dijalankan sebelumnya.
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d Pengujian Sistem
Tingkat kombinasi unit program selanjutnya akan diuji seluruhnya
agar dapat membuat ketentuan mengenai apakah perangkat lunak tersebut
berhasil atau tidak. Pengujian dijalankan dengan menggunakan pengujian
kotak hitam untuk memastikan bahwa sistem mematuhi alur desain saat

dibuat.

3.6 ldentifikasi Kebutuhan Sistem

3.6.1 Deskripsi Kebutuhan Perangkat Keras

Spesifikasi perangkat keras yang dibutuhkan adalah :

1. Prosesor Minimal 2.0Ghz

2. Memory internal 1Gb

3. RAM dengan kapasitas minimal 2GB

4. VGA Card : Intel HD Graphic.

5. Hard disk Memory dengan kapasitas minimal 10gb

6. Mouse dan Keyboard

7. Modem atau internet 5mb/s

3.6.2 Deskripsi Kebutuhan Perangkat Lunak

Spesifikasi perangkat lunak yang adalah :

1. Sistem Operasi (OS) Windows 10

2. Browser Google Chrome dan Mozilla Firefox



3.7 Desain Sistem(Use Case Diagram & Activity Diagram)

3.7.1 Activity Diagram Sistem yang Diusulkan Metode Pembayaran COD

Customer Admin Toko Kurir
Register
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Login [ Memproses ]
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Membuat dan Menerima dan
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4

@

| sesuai surat jalan |

Gambar 3.1 Activity Diagram Sistem yang Diusulkan Metode Pembayaran COD
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3.7.2 Activity Diagram Sistem yang Diusulkan Metode Pembayaran Transfer

Customer Admin Toko Kurir Sistem

I‘ Memilih barang

Memasukan barang
kedalam keranjang

Menerima
pembayaran

Menerima pesanan

Konfirmasi
embayaran
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: [ Mengirim barang ]

Memberi review L

Gambar 3.2 Activity Diagram Sistem yang Diusulkan Metode Pembayaran Transfer



Pemilik Toko

Customer

3.7.3 Use Case Sistem yang Diusulkan

Register
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Gambar 3.3 Use Case Sistem yang Diusulkan

/Admin Toko
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3.8 Class Diagram
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Gambar 3.4 Class Diagram



3.9 Perancangan Tampilan

3.9.1 Rancangan Tampilan Home

LOGO Home Store History Order Cw 8
[ Search Bar ]
Brand Brand Brand Brand
Nama Produk Nama Produk Nama Produk Nama Produk
Harga Harga Harga Harga
Stok Stok Stok Stok
Review Review Review Review

Gambar 3.5 Rancangan Tampilan Home

3.9.2 Rancangan Tampilan Login

LOGO

EMAIL

PASSWORD
( )
( LOGIN )|

Gambar 3.6 Rancangan Tampilan Login
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3.9.3 Rancangan Tampilan Register

["M ) L
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[p..m.e — ]
- )
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Gambar 3.7 Rancangan Tampilan Register

3.9.4 Rancangan Tampilan Detail Product

Logo Home Store History Orders Cw e

Nama Toko
Logo Toko

Nama Produk

gambar produk

Deskripsi produk

harga add to cart

Gambar 3.8 Rancangan Tampilan Detail Product




3.9.5 Rancangan Tampilan Review Product

Logo Home Store History Orders LI‘Ee
REWIEWE
o
Gambar 3.9 Rancangan Tampilan Review Product
3.9.6 Rancangan Tampilan Cart
Logo Home Store History Orders
nama produk harga
Nama Toko produk
L
ogoYore subtotal harga
total harga
[ checkout |
Nama Produk
gambar produk
Deskripsi produk
harga

Gambar 3.10 Rancangan Tampilan Cart
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3.9.7 Rancangan Tampilan Checkout

Logo Home Store History Orders Cw e
Checkout
nama e
@lelh Ko, mxx xxs
"o by
sub total Nne o Shasmah
dicount odeerilil | paymen method )
delvery mothod R, woxw xxw
total Rp. xxx xxx

Gambar 3.11 Rancangan Tampilan Checkout

3.9.8 Rancangan Tampilan Review Cart

Logo Home Store History Orders Cw e
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Gambar 3.12 Rancangan Tampilan Review Cart



3.9.9 Rancangan Tampilan History Order
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Logo

Home Store History Orders
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Gambar 3.13 Rancangan Tampilan History Order
3.9.10 Rancangan Tampilan Seller Materials List
Logo
Dashboard Materials
Orders —
(e Movere e Block Price Falivg )
[GYe)

Gambar 3.14 Rancangan Tampilan Seller Materials List



3.9.11 Rancangan Tampilan Seller Order List
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Gambar 3.15 Rancangan Tampilan Seller Order List

3.9.12 Rancangan Tampilan Seller Profile Setting
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Update Password
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Gambar 3.16 Rancangan Tampilan Seller Profile Setting
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3.9.13 Rancangan Tampilan Seller Profile Store Setting

Profile Settings
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Gambar 3.17 Rancangan Tampilan Seller Profile Store Setting

3.9.14 Rancangan Tampilan Seller Password Update

Logo Profile Settings
Profile Store

Dashboard (Update Password )
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Gambar 3.18 Rancangan Tampilan Seller Password Update



3.9.15 Rancangan Tampilan Admin User List
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Gambar 3.19 Rancangan Tampilan Admin User List

3.9.16 Rancangan Tampilan Admin Coupons List
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Gambar 3.20 Rancangan Tampilan Coupon List



3.9.17 Rancangan Tampilan Admin Stores List
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Gambar 3.21 Rancangan Tampilan Admin Store List
3.9.18 Rancangan Tampilan Admin Order List
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Gambar 3.22 Rancangan Tampilan Admin Order List
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3.9.19 Rancangan Tampilan Materials List
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Gambar 3.23 Rancangan Tampilan Admin Materials List
3.9.20 Rancangan Tampilan Admin Create Stores
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Gambar 3.24 Rancangan Tampilan Admin Create Stores
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3.9.21 Rancangan Tampilan Admin Create Coupons
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Usar [ ]
[ Cuopons )| [ ] T
Storers [~ Hemt me ) ]
Materials I ]
udar

Gambar 3.25 Rancangan Tampilan Admin Create Coupon

3.10 Gant Chart

Tabel 3.8 Gant Chart

Maret Mei Juni Juli

No Kegiatan

1 | Observasi

2 | Wawancara

Pengumpulan
data

4 | Analisa data

Tinjauan jurnal
& metode

Analisa
Kebutuhan

7 | Perancangan

8 | Dokumentasi




