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Abstract
E-COMMERCE SHOP BTS COMPUTER USING
PROTOTYPE METHOD

BTS Computer Store is one of the businesses engaged in sales and
services such as computers, printers, CCTV, GPS, towers, playstations,
attendance machines, fingerprints and access doors. This BTS Computer Store
has been established since 2013. The process of selling products at the BTS BTS
Computer Store sales system still relies on direct customer interaction media
where ordering transactions still require customers to contact sales which are
then recorded manually in the form of paper after which the results of the notes
are submitted to the admin section, this research is motivated by the increasing
number of trading and service companies that are starting to use the E-Commerce
system as a media for online sales. Using E-Commerce, company information can
be conveyed more quickly to customers and a wider marketing reach, so that it is
expected to increase sales. This study uses the PHP and MySQL programming
languages as its design using the prototype method and creating an E-Commerce
website. The use of the marketplace will be comparable to other companies so
that sales are not to loyalty, with a separate website consumers focus on the
products of the BTS Computer store itself compared to the marketplace. because
it has complete features and many modules are available for free. Here a website-
based media promotion and online sale will be designed, the design and
manufacture of which is intended to facilitate processing, sales and promotion as
well as to make it easier for buyers. So that it is easier for consumers to choose
computer products, without consumers having to come to the store. Promoting a
product must be accompanied by an easy and attractive concept so that it is in
demand by consumers and the public. Development tools use Flowcharts, Data
Flow Diagrams (DFD), and Entity Relationship Diagrams (ERD). The goal to be
achieved from developing this E-Commerce system is to make it easier for buyers
to make transactions wherever the buyer is without having to come to the store.

Keywords: Computer BTS Store, E-Commerce, Prototype, Website.
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Abstrak

E-COMMERCE TOKO BTS KOMPUTER MENGGUNAKAN
METODE PROTOTYPE

Toko BTS Komputer merupakan salah satu usaha yang bergerak
dibidang penjualan dan Service seperti Komputer, Printer, CCTV, GPS, Tower,
Playstation, Mesin Absen, Fingerprint dan Access Door. Toko BTS Komputer ini
sudah berdiri sejak tahun 2013. Proses penjualan produk pada Toko bts BTS
Komputer sistem penjualannya masih mengandalkan media interaksi dengan
pelanggan secara langsung dimana transaksi pemesanan masih mengharuskan
pelanggan menghubungi sales yang kemudian dicatat menggunakan cara manual
berupa kertas setelah itu hasil catatan tersebut diserahkan ke bagian admin,
penelitian ini dilatarbelakangi oleh semakin banyak perusahaan dagang dan jasa
yang mulai menggunakan sistem E-Commerce sebagai media penjualan online.
Penggunaan E-Commerce, informasi perusahaan bisa lebih cepat tersampaikan ke
pelanggan dan jangkauan pemasaran yang lebih luas, sehingga diharapkan bisa
meningkatkan penjualan. Penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman PHP
dan MySQL sebagai perancangannya menggunakan metode prototype dan
pembuatan website E-Commerce. Penggunaan marketplace akan dapat
dibandingkan dengan perusahaan lain sehingga penjualan bukan ke loyalitas,
dengan adanya website tersendiri konsumen fokus pada produk toko BTS
Komputer itu sendiri dibangdikan dengan marketplace. karena memiliki fitur
lengkap dan banyak modul yang tersedia secara gratis. Disini akan dirancang
sebuah media promosi dan penjualan online berbasis website, perancangan dan
pembuatan ini dimaksudkan untuk memudahkan pengolahan, penjualan dan
promosi juga mempermudahkan pembeli. Agar konsumen lebih mudah memilih
produk komputer, tanpa konsumen harus datang ke toko. Mempromosikan suatu
produk harus disertai, dengan konsep yang mudah dan menarik agar diminati oleh
konsumen dan masyarakat. Alat pengembangan menggunakan Flowchart, Data
Flow Diagram(DFD), dan Entity Relationship Diagram(ERD). Tujuan yang ingin
dicapai dari pembangunan sistem E-Commerce ini adalah mempermudah pembeli
untuk melakukan transaksi dimanapun pembeli berada tanpa harus datang ke
Toko.

Kata kunci : Toko BTS Komputer,E-Commerce,Prototype,Website.
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1.1.

BAB |

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Salah satu kemajuan yang muncul dari pesatnya perkembangan internet
dan menjadi tren di dunia selama sepuluh tahun terakhir. Di indonesia, angka
pengguna situs belanja online dan transaksi toko online. Cenderung meningkat
meskipun infrastruktur dan regulasi nya masih tertinggal. Hal ini merupakan
peluang besar dan membutuhkan kebijakan yang komprehensif guna dapat
mengembangkan dan memanfaatkan aktivitas digitalisasi ekonomi secara
optimal. (Putri, A. S., & Zakaria, R. 2020).

Toko BTS Komputer merupakan salah satu usaha yang bergerak dibidang
penjualan dan Service seperti Komputer, Printer, CCTV, GPS, Tower,
Playstation, Mesin Absen, Fingerprint dan Access Door. Toko BTS Komputer
ini sudah berdiri sejak tahun 2013. Pemilik toko BTS Komputer adalah bapak
Toni Oktora,M.Kom. ini beralamatkan di JI. Musi Raya Barat, Sialang, Kec.
Sako Kota Palembang, Sumatera Selatan 30961.

Berdasarkan hasil riset awal penelitian, sistem yang berjalan pada toko
BTS Komputer masih menggunakan sistem konvensional ,dimana pembeli
datang langsung ke toko untuk melakukan transaksi di toko BTS Komputer.
Di era digital saat ini dengan perkembangan teknologi yang semakin canggih,
sistem penjualan yang hanya menggunakan sistem konvensional seperti ini
akan sulit sekali menjangkau pasar dikarenakan akses konsumen terbatas,

kalau menggunakan marketplace banyak produk dari perusahaan lain sehingga



1.2.

1.3.

penjualan bukan ke loyalitas, dengan adanya website tersendiri konsumen
fokus pada produk toko BTS Komputer itu sendiri dibandingkan dengan
marketplace. Berdasarkan peraturan Menteri Dalam Negeri (Mendagri)
mengeluarkan aturan normal baru (new normal) dalam menghadapi virus
corona atau Covid19 yang tertuang dalam keputusan Mandagri (Kepmendagri)
No 440-830 tahun 2020 tentang pedoman tatanan normal baru bagi
pemerintah daerah (Pemda) dan Aparatur Sipil Negara (ASN) di lingkungan
kementerian dalam negeri yang salah satu isinya adalah untuk toko dan pusat
komersial seperti pusat perbelanjaan, bukti, supermarket, dan bank perlu
menetapkan jumlah maksimum orang yang bisa memasuki tempat itu.
Masalah peraturan pandemic di era new normal ini juga yang menjadi bahan
pertimbangan bagi konsumen untuk datang langsung ke toko.

Berdasarkan uraian diatas, penulis memberikan solusi dengan mengajukan
judul “E-Commerce BTS Komputer Menggunakan Metode Prototype”.

Rumusan Masalah

Permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini untuk

memudahkan proses membangun e-commerce menggunakan metode

prototype yang berguna melakukan transaksi penjualan serta promosi

untuk meningkatkan penjualan di era new normal pada toko BTS

Komputer.

Batasan Masalah

Batasan masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini antara lain
sebagai berikut:

1) Objek penelitian di BTS Komputer.



1.4.

1.5.

1.5.1.

1.5.2.

2) Metode yang digunakan dalam rancang bangun menggunakan metode
prototype.

3) Alat perancangan sistem yang digunakan yaitu, Flowchart, DFD (data
flow diagram), dan ERD (entity relationship)

4) Bahasa pemrograman menggunakan PHP dan MySQL sebagai database

5) E-Commerce berbasis website ini digunakan pada Toko BTS Komputer
dan dapat diakses olenh Admin, Pemilik toko, dan Pelanggan.

Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk membangun sebuah sistem e-

commerce yang berguna melakukan transaksi penjualan dan promosi

untuk meningkatkan penjualan di eran new normal pada toko BTS

Komputer Palembang.

Manfaat Penelitian

Manfaat Bagi Penulis

1) Mampu menambah wawasan penulis dalam memahami dunia
perdagangan.

2) Mampu menerapkan ilmu pengetahuan yang telah dipelajari penulis
selama belajar di Intistut Teknologi dan Bisnis PalComTech.

3) Membantu meningkatkan keterampilan penulis untuk membangun
program.

Manfaat Bagi Pihak Perusahaan
Dengan adanya aplikasi e-commerce ini dapat memudahkan dalam

proses transaksi jual beli produk pada toko BTS Komputer dan membantu

dalam mengolah data penjualan. Dengan beberapa manfaat tersebut



1.5.3.

1.6.

diharapkan dapat meningkatkan penjualan pada toko BTS Komputer
Palembang.
Manfaat Bagi Akademik
Dengan dilakukannya penelitian ini dapat menjadi bahan referensi
terbaru bagi akademik untuk penelitian selanjutnya yang ingin membahas
permasalahan sejenis dan diharapkan penelitian ini dapat menambah
pengetahuan dan wawasan bagi pembacanya.
Sistematika Penulisan
Penulis Skripsi ini terdiri enam bab dengan sistematika sebagai berikut :
BAB | PENDAHULUAN
Pendahuluan terdiri dari latar belakang, perumusan masalah,
ruang lingkup, tujuan penelitian, manfaat penelitian mengenai
sistematika penulisan.
BAB Il GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN
Pada bab ini berisi  tentang penjelasan mengenai profil
perusahaan, visi dan misi perusahaan, struktur perusahaan serta tugas
dan fungsinya yang ada pada BTS Komputer.
BAB 111 TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab ini penulis akan membuat teori yang berdasarkan
penulisan skripsi ini yang terdiri dari teori pendukung, hasil

penelitian terdahulu dan kerangka penelitian.



BAB IV METODE PENELITIAN
Pada bab ini penulis membahas lokasi dan waktu penelitian, jenis
data, teknik pengumpulan data, jenis penelitian, alat dan teknik
pengembangan sistem serta alat dan teknik pengujian sistem.
BAB V HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini penulis membahas hasil-hasil yang diperoleh dalam
penelitian dan pembahasan terhadap hasil yang telah dicapai maupun
masalah-masalah yang telah ditemukan selama penelitian, serta
pengujian sistem yang dibuat.
BAB VI PENUTUP
Penutup berisi tentang simpulan yang diperoleh selama
perancangan dan pembuatan sistem berdasarkan hasil dan
pembahasan serta berisi saran terkait dengan pengembangan sistem

tersebut di masa yang akan datang sesuai dengan kebutuhan.



BAB |1

GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN

2.1. Profil Perusahaan
2.1.1. Sejarah Perusahaan

Toko BTS Komputer yang beralamatkan di JI. Musi Raya Barat, Sialang,
Kec. Sako, Kota Palembang, Sumatera Selatan 30961. Toko BTS Komputer
merupakan salah satu usaha yang bergerak dibidang penjualan dan Service
seperti Komputer, Printer, CCTV, GPS, Tower, Playstation, Mesin Absen,
Fingerprint dan Access Door.

Toko BTS Komputer ini sudah berdiri sejak tahun 2013. Oleh bapak Toni
Oktora,M.Kom. awal mula perusahaan ini didirikan karena bapak Toni
Oktora,M.Kom.
2.1.2.Visi dan Misi
2.1.2.1. Visi

Menjadikan yang terdepan dalam bidang pengadaan komputer dan

suku cadangnya dengan memberikan nilai kepuasan terbaik bagi

pelanggan.

2.1.2.2. Misi

1) Mendukung terciptanya peluang bisnis sarana teknologi informasi
komunikasi khususnya komputer dan suku cadang.

2) Mempermudah pelanggan untuk mendapatkan peralatan komputer
dan suku cadang.

3) Memberikan informasi.



4) Membantu pelanggan dalam mengatasi kerusakan peralatan

teknologi informasi dengan menyediakan jasa perbaikan.

2.1.3. Struktur Organisasi

Struktur organisasi merupakan suatu susunan dan hubungan antar

tiap bagian serta posisi yang ada dalam organisasi atau perusahaan

dalam menjalankan kegiatan operasional untuk mencapai tujuan yang

diharapkan dan diinginkan. Berikut adalah struktur organisasi BTS

Komputer.

PEMILIK

Manajemen Keuangan

Manajemen

operasional

Manajemen pemasaran

STAFF/KARYAWAN

Sumber : BTS Komputer

Gambar 2.1 Struktur Toko BTS Komputer

2.1.4. Tugas dan Wewenang

A. Pemilik Toko

Pemilik toko mempunyai tugas yaitu:

1) Memimpin dan mengendalikan usaha.

2) Bertanggung jawab dalam mengelola usaha.

3) Memberi keputusan apabila ada masalah dalam usaha.




4) Membimbing dan mengarahkan karyawan dalam bekerja.
5) Mengelola keuangan.
6) Mengecek barang yang keluar dan masuk.
. Manajemen Keuangan

Perolehan dana dengan biaya murah, penggunaan dana efektif dan
efisien, analisis laporan keuangan, analisis lingkungan internal dan
eksternal yang berhubungan dengan keputusan rutin dan khusus.
. Manajemen Operasional

memiliki tanggungjawab untuk mengatur segala aktivitas
operasional perusahaan. Aktivitas operasional sendiri dapat berbeda-
beda sesuai dengan industrinya. Manajer operasional juga biasanya
berhubungan dan membawahi secara langsung staff atau karyawan
yang berperan dalam proses operasional harian.
. Manajemen Pemasaran

bertugas untuk mengatur proses penawaran produk perusahaan
baik barang maupun jasa kepada pasar. Peran manajer pemasaran
sendiri cukup vital, karena diperlukan pengetahuan dan pengalaman
khusus untuk dapat menjalankan peran ini dengan sukses.
. Staff/Karyawan

Pimpinan ini akan dibantu oleh para staf yang memberi nasihat,
bantuan, saran serta suatu pelayanan tertentu. Maka dari itu, dapat
dikatakan bahwa setiap tugas staf ini harus berdasarkan perintah dari

pimpinan dan Wewenang staf sendiri diantaranya adalah membantu

pimpinannya dalam pelaksanaan tugas maupun fungsi yang melekat



BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

3.1. Teori Pendukung

3.1.1.

3.1.2.

3.1.3.

Sistem Informasi

Menurut Sulistiani (2021:6) Sistem informasi adalah suatu
sistem dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan
pemrosesan transaksi sehari hari yang mendukung fungsi
manajerial organisasi dalam kegiatan strategis suatu organisasi
sehingga dapat menyediakan pihak eksternal tertentu dengan
laporan-laporan yang diperlukan
Website

Menurut Listartha (2022) kumpulan informasi yang terdiri dari
halaman web yang saling terhubung satu sama lain yang
disediakan secara perorangan, kelompok, atau pun organisasi. Situs
web yang baik menampilkan visual yang menarik dan berfungsi
sesuai dengan kebutuhan pengguna.
E-Commerce

Menurut Suwarni (2022) E-commerce adalah kegiatan bisnis
yang menyangkut konsumen, service provider, dan pedagang
perantara dengan mengunakan jaringan-jaringan komputer, yaitu

internet



3.14.

3.15.

3.1.6.

3.1.7.
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Php (Hypertext Preprocossor)

Menurut Haryadi (2022) Php adalah bahasa scripting server-side
yang terintegrasi dengan html untuk membuat halaman web yang
dinamis. Karena php adalah skrip sisi server, sintaks dan perintah
php akan dieksekusi di server dan hasilnya akan dikirim ke
browser dalam format html.

MySQL

Menurut Triza (2022) Mysgl adalah perangkat lunak atau
aplikasi database yaitu perangkat lunak yang dapat kita gunakan
untuk menyimpan data berupa informasi tekstual dan numerik.
Database

Menurut Rachmadi (2020) database adalah basis data yang
berasal dari istilah basis serta data. Basis disebut juga menjadi
markas, gudang serta daerah pengumpulan. Sedangkan data
merupakan catatan atas formasi informasi dunia nyata yang
mewakili objek sama dengan insan, barang, binatang, konsep,
insiden serta yang diwujudkan pada bentuk alfabet, angka, simbol,
gambar, teks, suara serta kombinasi.

Prototype

Menurut Novitasari (2020), Metode Prototype merupakan salah

satu metode siklus hidup sistem yang didasarkan pada konsep

model bekerja .
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Gambar 3.1. Prototype
1. Komunikasi (Communication)

Pada tahap ini penulis melakukan pertemuan dengan para
stakeholder untuk menentukan kebutuhan perangkat lunak
yang saat itu diketahui dan untuk menggambarkan area-area
dimana definisi lebih jauh untuk iterasi selanjutnya.

2. Perencanaan secara cepat (Quick Plan)

pada tahap ini merupakan tahap perencanaan sistem yang
akan dibuat untuk melakukan aktivitas yang mencakup
pendefinisian kebutuhan sistem.

3. Pemodelan perancangan secara cepat (Modeling Quick Design)

Pada tahap ini penulis melakukan perancangan desain untuk
membentuk aplikasi secara garis besar tahapan pembuatan
prototype. Pada tahap ini penulis melakukan aktivitas yang

mencakup desain antar muka atau tampilan.
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4. Pembentukan Prototype (Construction of Prototype)

Pada tahap ini rancangan cepat (Quick design) akan
memulai konstruksi pembuatan prototype.

5. Penyerahan sistem atau perangkat lunak kepada pelanggan atau
pengguna pengiriman dan umpan-balik (Deployment Delivery
& Feedback)

Pada tahapan ini prototype kemudian, akan diserahkan
kepada para stakeholder dan kemudian akan melakukan
evaluasi tertentu terhadap prototype yang telah dibuat
sebelumnya, kemudian akan memberikan umpan-balik yang
akan digunakan untuk memperhalus spesifikasi kebutuhan.

3.2. Penelitian Terdahulu
Sebagai bahan pertimbangan dalam penelitian ini akan dicantumkan
beberapa hasil penelitian terdahulu. Berikut hasil penelitian terdahulu yang

dapat dilihat padan pada tabel dibawabh ini.



Tabel 3.1 Penelitian Terdahulu
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No Judul Penulis/tahun Hasil
1. | Perancangan E-commerce | Ahmad Menghasilkan
penjualan komputer dan alat | Mustofa, aplikasi e-
elektronik berbasis web pada | Mutmainah commerce
toko Damar Komputer | (2015) berbasis website
Pringsewu  Jurnal TAM yang membantu
(Technology Acceptance dalam
Model) Volume 4 juli 2015 menawarkan dan
p ISSN: 2339-1103 memperluas area
e ISSN: 2579-4221 promosi dan
memberi
kemudahan bagi
konsumen dalam
melihat atau
mengetahui
informasi
produk-produk
yang ditawarkan
pada damar
komputer
2 | Pembangunan  Aplikasi E- Irsyad Rafi Hasil dari
Commerce Pemasaran Sepatu | Arsalan, Aziz | penelitian ini
pada Toko Ranch_19 Jurnal Setyawan adalah
Teknologi  Informatika dan | Hidayat, Eva | membangun
komputer MH Thamrin Rahmawati & | aplikasi e-
p-ISSN 2656-9957, Pas Mahyu commarce
e-ISSN 2622-8475 Akhirianto berbasis website
Volume 6 No 1: Maret 2020 (2020) yang membantu

penyebaran
informasi
produk
Ranch_19
jakarta
luas
mengakomodir
semua transaksi
yang terjadi
secara detail
dengan
komputerisasi
dan sebagai
solusi untuk

pada

lebih
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No Judul Penulis/tahun Hasil
kontrol oleh
pemilik toko
sepatu
Ranch_19
jakarta

3. | Pengembangan Web E- | Afghan  Amar | Hasil penelitian

Commerce Bojana Sari | Pradipta, Yuli | ini adalah Web
Menggunakan Metode | Adam Prasetyo | e-commerce
Prototype ST.,MT.,& Nia | Bojana Sari
ISSN : 235509365 Ambarsari yang telah
S.SI,MT (2015) | dikembangkan
memiliki  fitur
pengolaan
produk, sistem
pemesanan,
sistem
pembayaran,
dan  pelacakan
status.  Dalam
fitur pengelolaan
produk.
Perusahaan
dapat  dengan
mudah
menyampaikan
informasi
mengenai
produk
perusahaan
kepada
pelanggan.
Pelanggan juga
dapat  dengan
mudah
memperoleh
informasi
tersebut  tanpa
terhalang  oleh
jarak dan waktu.
Berdasarkan  penelitian  terdahulu, bahwa e-commerce dapat

menghasilkan sebuah sistem yang dapat membantu pemilik badan usaha
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dalam mempromosikan barang yang dijual dan memudahkan proses
transaksi jual beli antara bangga penjual dan pembeli. Penulis tertarik
mengambil referensi untuk membangun sebuah sistem e-commerce
berbasis website menggunakan metode prototype.
3.3. Kerangka Pemikiran

Kerangka pemikiran merupakan alur pikir penulis yang dijadikan
sebagai skema pemikiran atau dasar-dasar pemikiran untuk memperkuat
indikator yang melatarbelakangi penelitian ini. Dalam kerangka pemikiran
ini peneliti akan mencoba menjelaskan masalah pokok penelitian.

Kerangka pemikiran dapat dilihat pada gambar 3.2.
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E-Commerce Toko BTS Komputer Berbasis
Website Kota Palembang

TEKNIK PENGUMPULAN DATA

1. Observasi

2. wawancara
3. Studi Pustaka
4. Dokumentasi

]

IDENTIFIKASI MASALAH
T Slsiem Pen]ualan oko BTS Kompu(er masih mengandalkan media
raksi dengan pelan ngsung

2 Pada masm  waktu 1 vang lama.

3 Media yang digunakan masih nakan marketplace, yang berarti
adan ya persalngan dengan toko ok ain

4. Proses pembuatan laporan transaksi penjualan sering terjadi hilang dan

mbutuhican wakty yan glama

I |

TEORI PENDUKUNG METODE Pengembangan sistem
1. Sistem Informasi
2. E-commerce Menggunakan metode Prototype
3. Website 1 Kom uni ka (Comm nication)
4. Flowchart 2 ecara cepat (Quick plan
5. DFD 3 Pemodelan perancangan secara cepat (Model ng quick design)
6. ERD prototype (Ct
7. mysQL. 5 Penyerahan slslem atau perangkat Iunak kepada pelanggan atau pengguna
8. PHP mpan balik (Deployment delivery & feedback)
9. Prototype

l

HASIL
sebuah sistem mer metode p

untuk meningkatkan penjualan di era new normal pada toko BTS komputer

Gambar 3.2 Kerangka penelitian

Berdasarkan kerangka penelitian yang telah dibuat pada gambar 3.2
bahwa penelitian yang dilakukan diawali dengan mengidentifikasi masalah
pada toko BTS Komputer. Benteng Indo Bangunan Batam Yang hasilnya
digunakan sebagai pertimbangan dalam pembuatan Website E-Commerce
pada toko BTS Komputer.

Untuk membuat Website e-commerce pada toko BTS Komputer
penulis mengumpulkan teori pendukung dan metode yang digunakan
dalam membantu pembuatan website tersebut. Teori pendukung yang
digunakan antara lain Website,ERD,DFD serta penelitian terdahulu.

Sedangkan metode pengembangan perangkat lunak yaitu metode
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Prototype dan teknik pengumpulan data antara lain wawancara, observasi,
Studi pustaka dan Dokumentasi.
Dari penelitian yang dilakukan, akan menghasilkan sebuah Website e-

commerce pada toko BTS Komputer.



4.1.

4.1.1.

4.1.2.

BAB IV

METODE PENELITIAN

Lokasi dan waktu
Lokasi

Penelitian ini merupakan bentuk dari penelitian eksperimen dimana
untuk mendapatkan data-data yang dibutuhkan, maka penulis melakukan
wawancara dengan cara melakukan tanya jawab ke toko BTS Komputer di

jalan Perumnas Raya, JI. Musi Raya barat N0.162,Sako Baru, Kecamatan

Sako, Kota Palembang, Sumatera selatan 30126.

Waktu penelitian

Penulis menyusun semua kegiatan dalam bentuk jadwal kurang lebih
enam bulan. Penulis melakukan kegiatan penelitian selama enam bulan
yang dimulai dari bulan Juli 2022 sampai dengan Februari 2022. Berikut
tabel jadwal penelitian berdasarkan metode pengembangan multimedia
adalah sebagai berikut waktu penelitian dapat dilihat pada tabel 4.1 waktu

penelitian

18



Identifikasi Masalah
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Ujian Proposal

Revisi Proposal

Skripsi

Komunikasi

Perencanaan
Secara Cepat

Pemodelan
Perencanaan
Secara Cepat

Pembentukan
Prototype

Penyerahan
Sistem perangkat
Lunak Ke
Pengguna dan
Umpan Balik

mMUoU<-40-40XT T

Ujian Skripsi

Sumber : Diolah sendiri




4.2.

4.2.1.

4.2.2.

4.3.

4.3.1.
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Jenis Data
Data Prime

Menurut Cornelia Cindy Permata (2022). Dalam penelitian, ‘“data
prime” terdiri dari informasi yang dikumpulkan langsung oleh peneliti itu

sendiri.

Data Sekunder
Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk memperoleh data yang
akurat dalam penulisan laporan penelitian ini, penulis menggunakan
beberapa teknik mengumpulkan data, yaitu:

Observasi

Menurut  Sugiyono  (2018:229) observasi merupakan  teknik
pengumpulan data yang mempunyai ciri yang spesifik bila dibandingkan
dengan teknik yang lain. Observasi juga tidak terbatas pada orang, tetapi
juga objek-objek alam yang lain. Melalui kegiatan observasi peneliti dapat
belajar tentang perilaku dan makna dari perilaku tersebut. Pada dasarnya,
observasi bertujuan untuk mendeskripsikan aktivitas, individu, serta
makna kejadian berdasarkan perspektif individu.

Dalam penelitian ini penulis melakukan pengumpulan data dengan cara
melakukan pengamatan secara langsung dengan tujuan agar dapat
mengetahui apa saja yang penting untuk dijadikan bahan masukan. Hasil
yang didapatkan dari observasi ini yaitu penulis dapat mengetahui sistem

penjualan pada produk yang ada di toko BTS Komputer.



4.3.2.

4.3.3.
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Wawancara

Menurut Sugiyono (2018:467) jenis wawancara ini sudah termasuk
dalam kategori in-depth interview, dimana wawancara semi struktur
dilakukan dengan mengajukan pertanyaan secara bebas dibandingkan
wawancara terstruktur namun masih tetap berada pedoman wawancara
yang sudah dibuat.

Dalam penelitian penulis melakukan wawancara secara langsung di
toko BTS Komputer yang beralamatkan JI. Musi Raya Barat, Sialang, kec
sako, kota Palembang. dengan bapak Toni Oktora,M.Kom. sebagai ketua
dan pemilik toko. Data yang didapat dari melakukan wawancara yaitu

tentang pengolahan data penjualan pada toko BTS Komputer

Studi Pustaka

Menurut Sugiyono (2018), studi kepustakaan berkaitan dengan kajian
teoritis dan referensi lain yang berkaitan dengan nilai, budaya dan norma
yang berkembang pada situasi sosial yang diteliti, selain itu studi
kepustakaan sangat penting dalam melakukan penelitian, hal ini
dikarenakan penelitian tidak akan lepas dari literatur-literatur ilmiah. Data
diperoleh dengan cara mempelajari dan mengkaitkan literatur yang
berhubungan dengan permasalahan yang dihadapi yakni literatur tentang
peranan perangkat.

Studi pustaka yang dilakukan penulis yaitu dengan cara mempelajari

buku dan jurnal-jurnal terdahulu yang berkaitan dengan penulis guna



4.3.4.

4.4,

4.4.1.
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mendapatkan informasi dan menjadikan referensi dalam menulis laporan
ini.
Dokumentasi

Menurut Sugiyono (2018:476) dokumentasi adalah suatu cara yang
digunakan untuk memperoleh data dan informasi dalam bentuk buku,
arsip, dokumen, tulisan, angka dan gambar yang berupa laporan serta
keterangan yang dapat mendukung penelitian.

Pada metode ini penulis melakukan dokumentasi yaitu dengan cara
mendapatkan data dan dokumen-dokumen yang menyangkut tentang toko
BTS Komputer seperti data produk, data order, data konsumen, data
supplier, data Stock dan data profil Toko BTS Komputer.

Alat dan Teknik Pengembangan Sistem
Alat Pengembangan Sistem

Dalam pengembangan sistem penulis menggunakan metode analisis

terstruktur. Metode analisis terstruktur terdiri dari Flowchart, Data Flow

Diagram (DFD), dan Entity Relationship Diagram (ERD).

4.4.1.1. Flowchart

Menurut Syamsiah (2019:86-93) Flowchart adalah cara untuk
menjelaskan tahap-tahap pemecahan masalah dengan
merepresentasikan simbol-simbol tertentu yang mudah dipahami,
mudah digunakan dan standar.

Tujuan penggunaan flowchart adalah untuk menggambarkan suatu

tahapan penyelesaian masalah secara sederhana, terurai dan rapi.
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Adapun gambaran simbol-simbol flowchart dapat dilihat pada tabel

4,2 sebagai berikut :

Tabel 4.2 simbol Flowchart

Simbol Nama Fungsi
Menyatakan permulaan atau
@ Terminal akhir suatu program
Menyatakan proses input atau
Input/Output | output tanpa tergantung jenis
peralatannya
Menyatakan suatu tindakan
Process yang dilakukan oleh komputer.
Digunakan untuk pemilihan
Decesion dalam bentuk dua jawaban
seperti iya/tidak
Menyatakan sambungan dari
Connector | proses ke proses lainnya dalam
halaman yang sama
Menyatakan sambungan dari
Offline proses ke proses lainnya dalam
Connector | halaman yang berbeda

4.4.1.2. Data Flow Diagram (DFD)

Menurut Soulfitri (2019:240-246) Data Flow Diagram (DFD)

adalah alat yang dirancang pengembangan DFD diawali dengan

diagram konteks (CD). CD menggunakan tiga simbol, yaitu entitas

eksternal.




24

Simbol untuk mewakili aliran data dan simbol untuk mewakili

proses sebagai berikut :

Tabel 4.3 simbol-simbol data flow diagram

Simbol Nama Fungsi
Entitas eksternal dapat berupa
Entitas Entitas | orang/unit terkait yang

eksternal | berinteraksi dengan  sistem
tetapi di luar sistem

Melakukan transformasi data.
Proses | Komponen fisik tidak di
indetifikasikan

Aliran | Aliran data dengan arah khusus
data dari simbol ketujuan

Data store penyimpanan data
Data atas tempat tempat data
Store direfkejs

4.4.1.3. Entity Relationship Diagram (ERD)
Menurut Michelle Larassati Ayusmara (2019) Entity Relationship
Diagram (ERD) suatu langkah di mana memetakan atau mengubah
suatu diagram ERD ke dalam suatu bentuk baru dengan elemen yang
sama.
Adapun simbol-simbol Entity Relationship Diagram dapat dilihat

pada tabel 4.4 sebagai berikut :
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Tabel 4.4 simbol-simbol Entity Relationship Diagram

Simbol

Nama

Keterangan

Entitas

Entitas

Persegi  panjang  menyatakan
himpunan entitas adalah orang,
kejadian, atau benda dimana data
akan dikumpulkan

( Atribut

Atribut

Atribut merupakan informasi yang
diambil tentang sebuah entitas

line

Line atau garis penghubung antara
entitas dengan atributnya dan
himpunan entitas dengan himpunan
relasinya

Relasi

Relasi yang menghubungkan antar
entitas biasanya diawali dengan
kata kerja

4.4.2. Teknik Pengembangan Sistem

Menurut Novitasari (2020), Metode Prototype merupakan salah satu

metode siklus hidup sistem yang didasarkan pada konsep model bekerja

(working model).




26

Communication

Modeling
Quick :Juxngn

Deploymeant
'Ialivarj{
& Feedboock

Censruclion
of
prototype

Sumber : Pressman dalam Rusdiansyah (2019:159)
Gambar 4.1. Siklus prototype

1. Komunikasi (Communication)

Pada tahap ini penulis melakukan pertemuan dengan para stakeholder
untuk menentukan kebutuhan perangkat lunak yang saat itu diketahui dan
untuk menggambarkan area-area dimana definisi lebih jauh untuk interaksi

selanjutnya.

Penulis juga melakukan pertemuan kepada pemilik toko BTS
Komputer tentang mengenai E-Commerce yang akan dibangun pada toko
BTS Komputer dan mengidentifikasi persyaratan-persyaratan yang

dibutuhkan pada perangkat lunak yang akan dibangun.
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Tabel 4.5. Komunikasi (Comunication)

No | Nama Layanan Deskripsi Kebutuhan Pengguna
Layanan Layanan
1 | Login Admin melakukan login | Administrator

dengan hak akses
kegiatan dan laporan

2 | Pengolahan Admin dapat mengolah | Administrator
Data kegiatan data kegiatan
3 | Laporan Admin dapar mencetak, | Administrator

menyimpan dan
membaca laporan
4 | Login Konsumen dapat web
melakukan login dengan
membeli produk yang

dibutuhkan
5 | Tampilan menu | Konsumen dapat melihat | web
penjualan produk yang mau dibeli
6 | transaksi Konsumen dapat web

melakukan transaksi
pada produk yang mau
dibeli

2. Perencanaan secara cepat (Quick plan)

Pada tahap ini merupakan tahap perencanaan sistem yang akan dibuat
untuk melakukan aktivitas yang mencakup Pendefinisian kebutuhan
sistem.

Penulis menentukan jadwal perencanaan pada penelitian yang
berdasarkan permasalahan yang di dapat setelah wawancara.

3. Pemodelan perancangan secara cepat (Modeling quick design)
Pada tahap ini penulis melakukan perancangan desain untuk

membentuk aplikasi secara garis besar tahapan pembuatan prototype. Pada
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tahap ini penulis melakukan aktivitas yang mencakup desain antar muka
atau tampilan.
Pembentukan prototype (Construction of prototype)
Pada tahapan ini rancangan cepat (quick design) akan memulai
konstruksi pembuatan prototype
Penulis  melakukan  pembuatan web  menggunakan bahasa
pemrograman PHP di dalam pembangunan dashboard dan aplikasi web.
Penulis membuat desain sistem pada dashboard dan pada desain sistem
penjual
Penulis mengamati sebelum masuk nya e-commerce pada toko BTS
Komputer, pemilik toko menggunakan 3 metode tramsaksi yaitu:
1) Pembayaran secara muka yaitu pelanggan membayar kepada
pemilik toko pada saat barang sudah terjual.
2) Transaksi pembayaran secara kredit yaitu uang tunai tidak diterima
sampai kurung waktu tertentu setelah penjualan dilakukan.
Pelanggan diberikan jangka waktu untuk melunasi pembayaran

kepada pemilik toko
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E-COMMARCE TOKO BTS KOMPUTER MENGGUNAKAN

METODE PROTOTYPE

Konsumen web admin

Mulai

Login

Meminta 1D
dan password

Melakukan
pembayaran

Upload bukti
transal ksi

Informasi dana
tidak masuk

Gambar 4.2. Pembentukan prototype (Construction of prototype)
5. Penyerahan sistem atau perangkat lunak kepada pelanggan atau pengguna
pengiriman dan umpan balik (Deployment delivery & feedback)

Pada tahapan ini Prototype kemudian akan diserahkan kepada para
stakeholder dan kemudian akan melakukan evaluasi-evaluasi tertentu
terhadap prototype yang telah dibuat sebelumnya, kemudian akan
memberikan umpan balik yang akan digunakan untuk memperhalus
spesifikasi kebutuhan.

Penulis melakukan pengujian setelah aplikasi dibuat yaitu, dengan

menggunakan metode black box. Pengujian dilakukan dengan tujuan
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mengetahui perangkat lunak berjalan sesuai atau tidaknya dan untuk

melihat respon yang diberikan aplikasi.



BAB V

HASIL DAN PEMBAHASAN

5.1. Hasil
Teknik pengembangan sistem pada penelitian ini menggunakan
metode prototype yang memiliki tahapan yaitu pengumpulan kebutuhan
untuk menentukan ruang lingkup penelitian dan mendefinisikan semua
kebutuhan, fase kedua membangun prototyping menggunakan Flowchart,
Data Flow Diagram, Entity Relationship Diagram dan membuat
rancangan desain interface, fase ketiga evaluasi prototyping Vyaitu
melakukan evaluasi mengenai prototipe yang dibuat, fase keempat
mengkode kan sistem, fase kelima menguji sistem yaitu dilakukan
pengujian apakah sistem telah memenuhi kebutuhan pengguna, fase
keenam evaluasi sistem dan fase terakhir menggunakan sistem.
5.1.1. Komunikasi
Dalam tahap penulis melakukan komunikasi dan pengumpulan data
awal peneliti mendefinisikan kebutuhan sistem yang akan dibuat
berdasarkan permintaan dan permasalahan yang terdapat pada tempat
penelitian, berikut adalah hasil identifikasi masalah yang dapat dilihat

pada tabel 5.1 sebagai berikut.
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Tabel 5.1 Identifikasi Masalah

No Identifikasi Masalah Penyebab Masalah
1 |Sistem  Penjualan  toko  BTS | Belum memiliki website sendiri untuk
Komputer masih  mengandalkan | mengelola data sistem penjualan pada

media interaksi dengan pelanggan
secara langsung.

toko BTS Komputer.

2 | Pada pencatatan pemesanan masih | Dalam pemrosesannya masih
membutuhkan waktu yang lama. menggunakan manual berupa Kkertas
yang membuat sering terjadi kesalahan

dalam pencatatan.

3 | Media vyang digunakan masih | Banyaknya persaingan dengan toko-
menggunakan  marketplace, yang | toko lain sehingga produk yang akan
berarti adanya persaingan dengan | dijual akan dibandingkan dengan
toko-toko lain. produk toko lain.

4 | Proses pembuatan laporan transaksi | Dalam membuat laporan transaksi
penjualan sering terjadi hilang dan | penjualan masih disimpan dalam

membutuhkan waktu yang lama.

format excel yang tidak menutup
kemungkinan laporan bisa hilang, bisa
duplikasi data dan pembuatan laporan
menjadi terlambat.

5.1.2. Perancangan Cepat
Penulis membuat rancangan
aplikasi yang sebelumnya telah

permintaan kebutuhan pengguna.

sistem dan desain tampilan dari

didiskusikan yang sesuai dengan

5.1.2.1.Flowchart Yang Diusulkan Admin

Berikut ini merupakan Flowchart yang diusulkan untuk admin

dapat dilihat pada gambar 5.1 sebagai berikut.
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Flowchart Sistem Bagian Admin

Admin Sistem Database

%Cek User &>
Password User

r
Kelola . N
Kelola
Pengadaan
a
Kelola
Pengadaan
Barang
o Data Pemesanan
Pemesanan Pemesanan
t~( petanggan
s s elanggan
Pelanggan Pelanggan P 99
Supplier
Data Suplier ——( supptier
Data Faktur Faktur
Penjualan Penjualan
R

Gambar 5.1. Flowchart yang diusulkan untuk admin
Berdasarkan gambar flowchart sistem yang diusulkan untuk admin
pada BTS Komputer diatas dapat dijelaskan sebagai berikut.
1. Admin masuk ke halaman login untuk menginput username dan
password
2. Jika berhasil maka akan ke halaman dashboard
3. Jika tidak berhasil maka akan kembali ke menu login.

4. Admin masuk ke menu dashboard
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5. Admin melakukan pengolahan kategori yaitu input data kategori,
edit data kategori, hapus data kategori.

6. Admin melakukan pengolahan barang yaitu input data barang, edit
data barang, hapus data barang.

7. Admin melakukan pengolahan pengadaan barang yaitu input data
pengadaan barang, edit data pengadaan barang, hapus data
pengadaan barang

8. Admin melakukan pengolahan pemesanan barang yaitu edit data
pemesanan, hapus data pemesanan.

9. Admin dapat melihat data pelanggan.

10. Admin melakukan pengolahan data supplier yaitu input data
supplier, edit data supplier, hapus data supplier.

11. Admin dapat melihat faktur pembelian.

12. Admin melakukan pengolahan laporan yaitu melakukan input data

laporan, edit data laporan, hapus data laporan.

5.1.2.2. Flowchart Yang Diusulkan Pelanggan
Berikut ini merupakan flowchart yang diusulkan untuk pelanggan

dapat dilihat pada gambar 5.2 sebagai berikut
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Flowchart Sistem Bagian Pelanggan

Admin Sistem Database

Input User
& Password
Cek User &
Gaaal

Home

Barang

Melihat
barang — Data Barang Barang

Pemesanan

Input
P! {——— > Data Pemesanan pemesanan
Pemesanan
Transaksi
Pembayaran

o penbayaran
Pembayaran pembayaran bayaran

i
:

[

Logout

@1

+

Keluar Sistem

selesai

Gambar 5.2. flowchart yang diusulkan untuk pelanggan
Berdasarkan gambar flowchart sistem yang diusulkan untuk
pelanggan BTS Komputer diatas dapat dijelaskan sebagai berikut.
1. Pelanggan masuk ke halaman login untuk menginput username dan
password.
2. Jika berhasil masuk ke halaman Dashboard.
3. Jika tidak kembali ke menu Login.
4. Pelanggan masuk ke menu pelanggan.

5. Pelanggan melihat daftar barang.
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6. Pelanggan melakukan input pemesanan
7. Pelanggan melakukan transaksi pembayaran melalui transfer bank
atau jika pelanggan menggunakan cod maka pelanggan dapat
melakukan pembayaran di tempat.
8. Pelanggan melakukan logout.
5.1.2.3. Diagram Konteks
Berikut ini merupakan Diagram Konteks sistem yang dapat dilihat

pada gambar 5.3 sebagai berikut.

pimpinan

- Informasi data barang
- Informasi laporan pemesanan
- Informasi laporan pembelian
- Informasi pelanggan

- Data Kategori
- Data Barang
- Data Pengadaan Barang
- Data Supplier

- Data Pemesanan
- Data surat Jalan

- Data Pelanggan
- Data Pemesanan
-

Perancangan
Implementasi E-
commerce berbasis
web pada toko BT
Komputer

pelanggan Admin

oo
- Informasi Kategori

- Data Kategori

- Data Barang

- Data Pengadaan Barang
- Data Pelanggan

- Data Supplier

- Data Pemesanan

- Data surat Jalan

- Informasi Barang

- Informasi
Pemesanan

- Informasi Pelanggan

Data - Informasi Barang
Barang - Informasi surat Jalan

Gudang

Gambar 5.3. Diagram Konteks

Berdasarkan gambar diagram konteks dapat dijelaskan sebagai berikut.
1. Admin menginput data kategori, data barang, data pengadaan
barang, data pelanggan, data supplier, data pemesanan, data surat

jalan. Sistem akan memberikan informasi berupa data kategori,
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informasi  barang, informasi pengadaan barang, informasi
pelanggan, informasi supplier dan informasi pemesanan.

Pelanggan menginput data pelanggan dan data pemesanan. Sistem
akan memberikan informasi kategori, informasi barang, informasi
pelanggan dan informasi pemesanan.

Gudang menginput data barang, sistem akan memberikan
informasi barang dan informasi surat jalan.

Pimpinan mendapatkan informasi barang, laporan pemesanan dan

laporan pembelian.
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Gambar 5.4. Data Flow Diagram(DFD)
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Berdasarkan gambar data Flow Diagram sistem yang

diusulkan untuk BTS Komputer diatas dapat dijelaskan sebagai

berikut

1. Proses 1.0 adalah aktivitas admin mengelola data user yang

akan disimpan di dalam tabel user.

2. Proses 2.0 data kategori adalah aktivitas admin menambakan

data kategori.
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Proses 3.0 data barang adalah aktivitas admin menambahkan
data barang.

Proses 4.0 pengadaan barang adalah aktivitas admin
menambahkan data pengadaan barang.

Proses 5.0 data pelanggan adalah aktivitas admin
menambahkan data pelanggan.

Proses 6.0 data supplier adalah aktivitas admin menambahkan
data supplier.

Proses 7.0 data pemesanan adalah aktivitas admin mengelola
data pemesanan untuk pelanggan.

Proses 8.0 pelanggan adalah aktivitas pelanggan melihat data
pelanggan.

Proses 9.0 data pemesanan adalah aktivitas pelanggan dalam
menambahkan data pemesanan.

Proses 10.0 data transaksi adalah aktivitas transaksi dalam
melakukan transfer atau COD.

Proses 11.0 data barang adalah aktivitas gudang dalam
menambahkan data barang.

Proses 12.0 data faktur pembelian adalah aktivitas gudang
dalam menambahkan data faktur pembelian.

Proses 13.0 laporan adalah aktivitas pimpinan dalam

mendapatkan laporan.
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5.1.2.4. Diagram kejadian Logis level 1
Diagram kejadian logis level 1 adalah lanjutan proses dari diagram
level 0 adapun diagram level 1 dapat dilihat sebagai berikut:
1. Proses 1.1 Kelola Data User
proses 1.1 adalah lanjutan dari proses 1.0 yaitu kelola data user

sebagai berikut:

Data User

)

11P

>
Admin Data User Input »- tb_user
User

N

Data User 12P Data User
Edit
User

)

) (&

Data User 13P Data User
» Delete
User

DA

Data User 1.4P Data User
> Lihat
User

(

Sumber : Diolah Sendiri (2022)

Gambar 5.5. DFD Level 1.1 Proses User

Berdasarkan pada gambar 5.5 DFD level 1.1 proses user dapat
dijelaskan sebagai berikut:
1. Proses 1.1 adalah aktivitas admin menginput data user yang

akan disimpan di dalam tabel user.
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2. Proses 1.2 adalah aktivitas admin mengubah data user, admin
dapat mengubah username dan password pada data profil. Data
akan disimpan di dalam tabel user.

3. Proses 1.3 adalah aktivitas admin menghapus data user yang
akan disimpan di dalam tabel user.

4. Proses 1.4 adalah aktivitas admin lihat data user.

2. Proses 2.1 Kelola Data Kategori

Data Kategori Kategori

4 A A

Data Kategori —
< 21P
Admin Input Data »  th_kategori

Id_kategori
Data Kategori 2_'2 P *
Edit Data
r@ Data Kategori

Data Kategori 23P
Delete

"\ Data Kategori

24P
Lihat
Data Kategori

Id_kategori

Wi
N

~ 4

Data Kategori

)

Data Kategori Data Kategori

>

|

Sumber : Diolah sendiri (2022)

Gambar 5.6 Level 1.2 Proses Data Kategori
Berdasarkan pada gambar 5.6 DFD level 1.2 proses data
kategori dapat dijelaskan sebagai berikut:
1. Proses 2.1 adalah aktivitas admin meng-input data kategori

yang akan disimpan di dalam tabel data kategori
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2. Proses 2.2 adalah aktivitas admin mengubah data kategori yang
akan disimpan di dalam tabel data kategori.

3. Proses 2.3 adalah aktivitas admin menghapus data kategori
yang akan disimpan di dalam tabel data kategori.

4. Proses 2.4 adalah aktivitas admin lihat data kategori.

5.

3. Proses 3.1 Kelola Data Barang
Proses 3.1 adalah lanjutan dari proses 3.0 kelola data barang

sebagai berikut:

Data Barang 31p

Input Data
Barang

Gudang Data Barang

>
Data Barang »  tb_barang

Y WY

Barang

Id_barang
Data Barang ﬂ;P\‘
N Delete 5
Data Barang Data Barang
Data Barang :

Data Barang m Data Barang
Lihat
\Data barang

» Id_barang
22P ¢
Data Barang Edit Data )‘ Data Barang
»

Admin —

Data Barang

Sumber : Diolah sendiri (2022)

Gambar 5.7 DFD Level 1.3 Proses Barang
Berdasarkan pada gambar 5.7 DFD level 1.3 proses barang

dapat dijelaskan sebagai berikut:
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1. Proses 3.1 adalah aktivitas gudang menginput data
barang dan aktivitas admin menginput data barang yang
akan disimpan di dalam tabel barang.

2. Proses 3.2 adalah aktivitas gudang mengubah data
barang dan aktivitas admin mengubah data barang yang
akan disimpan di dalam tabel barang.

3. Proses 3.3 adalah aktivitas gudang menghapus data
barang yang akan disimpan di dalam tabel barang.

4. Proses 3,4 adalah aktivitas admin lihat data barang.

4. Proses 7.1 Kelola Data Pemesanan
Proses 7.1 adalah lanjutan dari proses 7.0 yaitu kelola data

pemesanan sebagai berikut:
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Data pemesanan
71P

Input Data
pemesanan

Data pemesanan

—> Pelanggan » th_pemesanan

Data pemesanan

A A A

pemesanan

Id_pemesanan
Data pemesanan 73P «
Delete 5

» Id_pemesanan
72P «
Data pemesanan Edit Data ) Data pemesanan
»

Admin

»

Data Data pemesanan
Data pemesanan pemesanan
»

Data pemesanan 7'_4 P Data pemesanan
Lihat
Data
pemesanan

Data pemesanan

Sumber : Diolah sendiri (2022)

Gambar 5.8 DFD Level 1.7 Proses Pemesanan
Berdasarkan pada gambar 5.8 DFD 1.7 proses pemesanan dapat
dijelaskan sebagai berikut:

1. Proses 7.1 adalah aktivitas pelanggan meng-input data
pemesanan yang akan disimpan di dalam tabel pemesanan.

2. Proses 7.2 adalah aktivitas pelanggan mengubah data
pemesanan yang akan disimpan di dalam tabel pemesanan.

3. Proses 7.3 adalah aktivitas pelanggan menghapus data
pemesanan dan aktivitas admin menghapus data pemesanan
yang akan disimpan di dalam tabel.

4. Proses 7.4 adalah aktivitas admin lihat data pemesanan.
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5.1.2.5. Entity Relationship Diagram (ERD)

Berikut adalah gambar Entity Relationship Diagram (ERD) yang
berisi tabel-tabel entitas dan relasi yang masing-masing dilengkapi
dengan atribut.

Entity Relationship Diagram (ERD) dapat dilihat pada gambar

berikut.
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Username** Password**
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Gambar 5.9 Entity Relationship Diagram (ERD)
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Berdasarkan gambar entity relationship diagram pada gambar 5.9

dapat dijelaskan sebagai berikut.

1. Entitas admin memiliki hubungan one to many terhadap entitas
pengadaan barang artinya entitas admin dapat mengelola
banyak entitas pengadaan barang.

2. Entitas pengadaan barang memiliki hubungan one to one
terhadap entitas detail pengadaan barang artinya entitas
pengadaan barang hanya boleh mengelola satu entitas detail
pengadaan.

3. Entitas detail pengadaan barang memiliki hubungan one to one
terhadap entitas supplier artinya entitas detail pengadaan
barang hanya dapat mengola satu entitas supplier

4. Entitas admin memiliki hubungan one to many terhadap entitas
gudang artinya entitas admin dapat mengelola banyak entitas
gudang.

5. Entitas barang memiliki hubungan one to many terhadap entitas

pelanggan.

5.1.2.6. Desain Sistem

5.1.2.6.1.

Desain User

Berikut ini adalah tabel untuk desain sistem pada Aplikasi e-
commerce BTS Komputer. Berikut ini merupakan struktur tabel
user d=yang dapat dilihat pada tabel 5.2 sebagai berikut :

Nama Tabel : User
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Primary Key :id_users
Foreign Key :-
Tabel 5.3 Tabel user
No Field Type Width Keterangan
Name
1 | Id users Int 11 Primary key
2 | Username Varchar |50 Username
3 | Password Varchar | 255 Password
4 | Nama_lengkap | Varchar | 100 Nama lengkap
5 | Email Varchar | 100 Email
6 | no_telp Varchar |20 Telepon
7 | Foto Varchar | 100 Foto
8 | Level Varchar |20 Level
9 | Blokir enum - Blokir

5.1.2.6.2. Tabel Kategori

Tabel barang digunakan untuk menampung data kategori yang
dibuat oleh admin. Berikut ini merupakan struktur tabel kategori

yang dapat dilihat pada tabel 5.3 sebagai berikut :

Nama Tabel : Kategori

Primary Key :id_kategori

Foreign Key : -

Tabel 5.3 Tabel Kategori
No Field Type Width Keterangan
Name

1 | Id_kategori Int 5 Primary key
2 | Nama_kategpori | Varchar | 50 Nama kategori
3 | Username Varvhar | 50 Username
4 | Kategori_seo Varvhar | 100 Kategori seo
5 | Aktif Enum - Aktif
7 | Sidebar Int 10 sidebar




5.1.2.6.3.

5.1.2.6.4.
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Tabel Menu

tabel menu digunakan untuk menampilkan sebuah tampilan
pada dashboard yang dibuat oleh admin. Berikut ini merupakan
struktur tabel menu yang dapat dilihat pada tabel 5.4 sebagai
berikut :
Nama Tabel : Menu

Primary Key :id_menu

Foreign Key : -
Tabel 5.4 Tabel Menu
No Field Type Width Keterangan
Name
1 |id _menu Int 5 Primary key
2 | id_parent Int 5 parent
3 | nhama_menu Varchar | 30 Nama menu
4 | Link Varchar | 100 Link
5 | Aktif Enum - Aktif
6 | Position Enum - Position
7 | Urutan int 3 urutan

Tabel supplier

Tabel modul digunakan untuk menampung data supplier yang
dibuat oleh admin di aplikasi e-commerce. dapat dilihat pada tabel
5.5 sebagai berikut :
Nama Tabel : supplier
Primary Key :id_supplier

Foreign Key : -
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Tabel 5.5 Tabel Supplier

No Field Type Width Keterangan
Name
1 |id_supplier Int 5 Primary key
2 | nama_ supplier Varchart | 50 Nama supplier
3 | Kontak person Varchart | 50 Kontak
4 | Alamat lengkap | Varchart | 100 Alamat
5 | No_hp Text - No hp
6 | Alamat email Varchart | 100 Email
7 | Kode_pos Enum - Kode pos
8 | No_telpon Enum - No telpon 2
9 | Fax Enum - -
10 | keterangan Int 5 keterangan

5.1.2.6.5. Tabel produk
Tabel produk digunakan untuk menampung produk-produk
yang akan dijual oleh pemilik toko. Berikut ini merupakan struktur
tabel slide yang dapat dilihat pada tabel 5.6 sebagai berikut :
Nama Tabel : produk
Primary Key :id_produk

Foreign Key : -
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Tabel 5.6 Tabel produk

No Field Type Width Keterangan
Name
1 | Id_produk int 11 Primary key
2 | Id_kategori_produk | int 11 Kategori produk
3 | Nama_produk varchar | 255 Nama produk
4 | Produk_seo varchar 255 Produk seo
5 | Satuan varchar | 50 Satuan
6 | Harga beli int 11 Harga beli
7 | Harga_reseller int 11 Harga reseller
8 | Harga_kosumen int 11 Harga kosumen
9 | Berat varchar 50 Berat barang
10 | Diskon int 11 Diskon
11 | Gambar varchar 255 Foto
12 | Keterangan text - Keterangan
13 | Username varchar 50 Username
14 | Waktu_input datetime | - Waktu input

5.1.2.7.Desain Tampilan Interface

Membuatkan desain aplikasi e-commerce agar pengguna dapat
melihat aplikasi serta dapat mengetahui fungsi dan proses dari aplikasi

tersebut.

1. Halaman Login Admin

Desain halaman login merupakan halaman desain untuk
masuk ke dalam aplikasi e-commerce yang terdiri dari
username dan password. Desain halaman login dapat dilihat

pada gambar 5.10 sebagai berikut.
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ADMIN Login

Silahkan Login Pada Form Dibawah Ini

‘Admin ‘

*****

Gambar 5.10. Halaman utama login
2. Halaman dashboard Admin
Desain halaman dashboard merupakan halaman utama
pada aplikasi e-commerce di halaman dashboard admin
dapat melihat tampilan dashboard dari aplikasi e-
commerce. Desain halaman dashboard dapat dilihat pada

gambar 5.11 sebagai berikut.
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ADMINISTRATOR Pesan Masuk

Profil
Online Dashboard control Panel

Konsumen Kategori Produk Transaksi
Menu admin

Dashboard

Menu Utama

Modul System Grafik Kunjungan Transaksi Penjualan Terbaru

Modul Berita . .
No Kode Transaksi Total Belanja ~ Status ~ Waktu

Modul Gallery
Modul klan

Modul Web
Modul User

Edit Profile

Logout

Gambar 5.11. Dashboard admin
3. Halaman Kategori
Desain halaman kategori merupakan halaman untuk
menginputkan data kategori pada aplikasi e-commerce.
Desain halaman kategori dapat dilihat pada gambar 5.12

sebagai berikut.
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ADMINISTRATOR Pesan Masuk

Profil
orrﬁi:\e Dashboard control Panel

Menu admin Kategori Produk

Dashboard Show [ entis
seach: [ ]

Menu Utama
Modul System

e« Produk

No | Nama Kategori Produk Action

* No Rakening

« Konsumen

* Supplier

« Info Keranjang

o Order

« Konfirmasi Bayar
* Pembelian (stock)
Modul Berita

Modul Gallery
Modul Iklan

Modul Web

Modul User

Edit Profile

Logout

Gambar 5.12. Halaman Kategori

4. Halaman produk
Desain halaman produk merupakan halaman untuk
menginputkan data barang pada aplikasi e-commerce.
Desain gambar halaman produk dapat dilihat pada gambar

5.13 sebagai berikut.
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ADMINISTRATOR Pesan Masuk

Profil
Online Dashboard control Panel

Menu admin Kategori Produk

Dashboard show [ ] entis
s [ ]

Menu Utama
Modul System

No | Nama Kategori Produk Action

+ Kategori

+ No Rakening

+ Konsumen

« Supplier

«+ Info Keranjang
« Order

« Konfirmasi Bayar
« Pembelian (stock)
Modul Berita

Modul Gallery
Modul Iklan

Modul Web

Modul User

Edit Profile

Logout

Gambar 5.13. Halaman Produk
5. Halaman No Rekening
Desain halaman no rekening merupakan halaman untuk
menginputkan no rekening yang akan di jadikan sebagai
nomor transfer bagi pelanggan yang melakukan
pembayaran. Desain gambar dapat dilihat pada gambar 5.14

sebagai berikut.
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ADMINISTRATOR Pesan Masuk
Profil
Online Dashboard control Panel
Menu admin Rakening Bank Perusahaan
Dashboard show [ ] entiis Search: I:l
Menu Utama
Modul System No | Nama Bank No Rakening Atas Nama Action
* Kategori
« Produk
¢ Konsumen
* Supplier

o Info Keranjang
 Order

+ Konfirmasi Bayar
« Pembelian (stock)
Modul Berita
Modul Gallery
Modul Iklan

Modul Web

Modul User

Edit Profile

Logout

Gambar 5.14. Halaman No Rekening
Halaman Konsumen
Desain halaman Konsumen merupakan halaman yang
berisikan data konsumen yang sudah melakukan
pendaftaran pada aplikasi e-commerce. Desain gambar

dapat dilihat pada gambar 5.15 sebagai berikut.
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Pesan Masuk

ADMINISTRATOR

Profil
Onh:1e Dashboard control Panel

Menu admin Daftar Semua Konsumen

Dashboard stow [ entis serch [ ]

Menu Utama
Modul System No
* Kategori

Username Nama Lenkap | Alamat Email No Telpon Jenis Kelamin | Waktu Daftar Action

« Produk

+ No Rakening

* Supplier

o Info Keranjang
 Order

+ Konfirmasi Bayar
« Pembelian (stock)
Modul Berita

Modul Gallery
Modul Iklan

Modul Web

Modul User

Edit Profile

Logout

Gambar 5.15. Halaman Konsumen
7. Halaman Supplier
Desain halaman supplier merupakan halaman data
supplier pada aplikasi e-commerce. Desain halaman

supplier dapat dilihat pada gambar 5.16 sebagai berikut.
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Pesan Masuk

ADMINISTRATOR

Profil
Onli‘ne Dashboard control Panel

Dashboard show [ ] entiis Search: I:l

Menu Utama
Modul System No
* Kategori

Nama Supplier Kontak person No Hp Telpon Alamat Email Action

o Produk

« No Rakening

¢ Konsumen

o Info Keranjang
¢ Order

« Konfirmasi Bayar
+ Pembelian (stock)
Modul Berita

Modul Gallery
Modul klan

Modul Web

Modul User

Edit Profile

Logout

Gambar 5,16. Halaman Supplier
8. Halaman Info keranjang
Desain halaman info keranjang merupakan halaman info
keranjang pada aplikasi e-commerce. Desain halaman info

keranjang dapat dilihat pada gambar 5.17 sebagai berikut
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ADMINISTRATOR

Pesan Masuk

Profil
Orl:)\ine Dashboard control Panel

Menu admin Keterangan

Dashboard

Menu Utama
Modul System
« Kategori

Keterangan
« Produk

+ No Rakening
 Konsumen
« Supplier

+ Info Keranjang

+ Order

Styles

« Konfirmasi Bayar
« Pembelian (stock)
Modul Berita

Modul Gallery
Modul Iklan

Modul Web

Modul User

Updatee: Cancel
Logout

Gambar 5,17. Halaman Info Keranjang
9. Halaman Konfirmasi Pembayaran
Desain halaman konfirmasi pembayaran merupakan
halaman yang berisikan data laporan pembayaran yang
sudah  dikonfirmasi. Desain  halaman  konfirmasi

pembayaran dapat dilihat pada gambar 5.18 sebagai berikut.
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ADMINISTRATOR

Profil
o:-l.)\i:-.e Dashboard control Panel

Pesan Masuk

Menu admin Detail Data Konfirmasi Pembayan Masuk

Dashboard show [ entis

Menu Utama
Modul System No | Kode Transaksi

Total Transfer

Dari Rakening

Ke Rakening

Waktu Transfer

* Kategori

« Produk

+ No Rakening

* Konsumen

* Supplier

+ Info Keranjang
* Order

« Pembelian (stock)
Modul Berita

Modul Gallery
Modul Iklan

Modul Web

Modul User

Edit Profile

Logout

Gambar 5,18. Halaman konfirmasi pembayaran

10. Halaman Pembelian (stock)

Desain halaman pembelian (stock) merupakan halaman

yang berisikan data pembelian produk untuk mengisi

produk-produk yang akan dijual pada aplikasi e-commerce.

Desain halaman pembelian (stock) dapat dilihat pada

gambar 5.19 sebagai berikut.
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Pesan Masuk

ADMINISTRATOR
Profil
Online Dashboard control Panel
Menu admin Data Transaksi Pembelian (PO) Tambah Pembelian
Dashboard show [ ] entiis Search: I:
Menu Utama
Modul System No | Kode Pembelian Nama Supplier Waktu Pembelian Total Action
* Kategori
« Produk

+ No Rakening
* Konsumen

* Supplier

+ Info Keranjang
* Order

+ Konfirmasi Bayar

+ Pembelian (stock)

Modul Berita

Modul Gallery
Modul Iklan
Modul Web
Modul User
Edit Profile

Logout

11.

Gambar 5,19. Halaman Pembelian (stock)

Halaman Modul Berita

Desain halaman modul

berita merupakan halaman

menginputkan berita pada aplikasi e-commerce. Desain

halaman modul Berita dapat dilihat pada gambar 5.20

sebagai berikut.
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ADMINISTRATOR Pesan Masuk

Profil
Online

Menu admin

Dashboard control Panel

Semua Berita Tambahkan Data

Dashboard

Menu Utama
Modul System
Modul Berita

+ Kategori Berita

« Tag Berita

Modul Gallery
Modul Iklan

Modul Web
Modul User

Edit Profile

Logout

No | JudulBerita Tgl Posting Action

12.

Gambar 5.20. Halaman Modul Berita
Halaman Modul Gallery
Desain halaman modul Gallery merupakan halaman
untuk menginputkan foto berita pada aplikasi e-commerce.
Desain halaman modul gallery dapat dilihat pada gambar

5.21 sebagai berikut.
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ADMINISTRATOR

Profil

Online Dashboard control Panel

Pesan Masuk

Menu admin

Dashboard

Menu Utama
Modul System
Modul Berita

Modul Gallery

« Berita Photo

« Gallery Berita Photo

Modul Iklan
Modul Web
Modul User
Edit Profile

Logout

Album Photo

Show ] entris

Tambahkan Data

No | Judul Album

Lihat Cover

Hits

Waktu Posting

Aktif

Action

13. Halaman Modul Iklan

Gambar 5.21. Halaman Modul Gallery

Desain halaman modul iklan merupakan halaman yang

berisikan pengiklanan produk-produk toko pada aplikasi e-

commerce. Desain halaman modul iklan dapat dilihat pada

gambar 5.22 sebagai berikut.
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ADMINISTRATOR Pesan Masuk

Profil
Orriine Dashboard control Panel

Menu admin Iklan Home Tambahkan Data

Dashboard S — seach [ |

Menu Utama

No | Judul Link Tyl Posting Action

Modul System
Modul Berita
Modul Gallery

Modul Iklan

¢ lklan Home

 Iklan SideBar

Modul Web
Modul User

Edit Profile

Logout

Gambar 5.22. Halaman Modul Iklan
14. Halaman Modul Web
Desain halaman modul web merupakan halaman
sampingan yang berisikan logo, pesan, testimoni pada
aplikasi e-commerce. Desain halaman modul web dapat

dilihat pada gambar 5.23 sebagai berikut.
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ADMINISTRATOR Pesan Masuk
Profil
Online Dashboard control Panel
Menu admin Ganti Logo Website
Dashboard
Menu Utama
Logo Terpasang

Modul System

Modul Berita

Modul Gallery

Modul Iklan Ganti Logo

Modul Web

+ Pesan Masuk
+ Download Area
o+ Testimoni
Modul User

Edit Profile

Logout

Gambar 5.23. Modul Web
15. Halaman Modul User
Desain halaman modul user merupakan halaman
manajemen pada aplikasi e-commerce desain halaman

modul user dapat dilihat pada gambar 5.24 sebagai berikut.
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ADMINISTRATOR Pesan Masuk

Profil
On\i‘ne Dashboard control Panel

Menu admin Manajemen Users Tambahkan Data
Dashboard Show ] entis Search: I:l

Menu Utama

No Username Nama Lengkap Email Foto Blokir Level Action

Modul System
Modul Berita
Modul Gallery

Modul Iklan
Modul Web

Modul User

* Manajemen User

« Manajemen Modul

Edit Profile

Logout

Gambar 5.24. Halaman Modul User
16. Halaman Edit Profile
Desain halaman edit profile merupakan halaman
pengeditan profil admin dan pemimpin pada aplikasi e-
commerce. Desain halaman edit profile dapat dilihat pada

gambar 5.25 sebagai berikut.
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Pesan Masuk

ADMINISTRATOR

Profil

Online Dashboard control Panel
Menu admin Edit Data Admin
Dashboard
Menu Utama Username ‘

Modul System Password ‘

Modul Berita

Nama Lengkap ‘ ‘
Modul Gallery

Alamat Email ‘ ‘
Modul Iklan

No Telpon ‘ ‘
Modul Web
Modul User Ganiphoo | ‘
Edit Profile

Blokir Ova O ridak
Logout

Tambah Akses

Hak Akses

Gambar 5.25. Halaman Edit Profile
17. Halaman Login Konsumen
Desain halaman login konsumen merupakan halaman
login konsumen untuk masuk ke dalam aplikasi e-

commerce. Dapat dilihat pada gambar 5.26 sebagai berikut.
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. BTS Komputer/CCTV/PS/HP [Pencarian... |
Login Users
‘ ‘ Kategori Produk
A =R
passud [ ]
pa assuor s B
Informasi Terbaru

Gambar Web

Gambar 5.26. Halaman Login Konsumen
18. Halaman Register Konsumen
Desain halaman register konsumen merupakan halaman
pedaftaran bagi konsumen sebelum melakukan login pada
aplikasi e-commerce. Desain halaman register konsumen

dapat dilihat pada gambar 5.27 sebagai berikut.
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. BTS Komputer/CCTV/PS/HP

Pendaftaran Members

Nama Lengkap ‘

NoTepoie [ ]

Alamat

Kota

L

\
\
Email ‘
\
\

Password

‘ Pencarian...

Kategori Produk

Informasi Terbaru

Gambar Web

Gambar 5.27. Halaman Register Konsumen

19. Halaman Utama Konsumen

Desain halaman utama konsumen merupakan halaman

yang berisikan daftar produk pada aplikasi e-commerce.

Desain dapat dilihat pada gambar 5.28 sebagai berikut.
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. BTS Komputer/CCTV/PS/HP [Pencarian... |

Semua Produk

XXXXX
XXXXX XXXXX XXXXX XXXXX XXXXX

Gambar 5.28. Halaman Utama Konsumen
20. Halaman Informasi Konsumen
Desain halaman informasi merupakan halaman yang
berisikan informasi bagi konsumen pada aplikasi e-
commerce. Desain halaman informasi konsumen dapat

dilihat pada gambar 5.29 sebagai berikut
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. BTS Komputer/CCTV/PS/HP [Pencarian... |

Tentang Kami Kategori Produk

Oleh : administraktor

Foto

Informasi Terbaru

Web yang dapat dikunjungi

Web yang dapat dikunjungi

Gambar 5.29. Halaman Informasi Konsumen
21. Halaman Semua koleksi Konsumen
Desain halaman semua koleksi merupakan halaman
daftar produk-produk toko yang ada pada aplikasi e-
commerce. Desain halaman semua koleksi dapat dilihat

pada gambar 5.30 sebagai berikut.
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. BTS Komputer/CCTV/PS/HP

Pencarian...

Home Page Informasi  Semua koleksi Testimoni Tracking Order Konfirmasi Pembayaran

Semua produk

Foto Produk

Foto Produk

Foto Produk

Foto Produk

XXXXX

XXXXX

XXXXX

XXXXX

Foto Produk

Foto Produk

Foto Produk

Foto Produk

XXXXX

XXXXX

XXXXX

XXXXX

Gambar 5.30. Halaman semua Koleksi Konsumen
5.1.2.8. Pemodelan Perancangan Cepat
pada tahap ini penulis membuat hasil dari model tampilan dari
aplikasi e-commerce yang sebelumnya telah didiskusikan dengan
kebutuhan

permintaan selanjutnya  dapat

pengguna  yang
dikembangkan kembali :
5.1.2.9. Desain Model Tampilan Interface
Berikut ini merupakan tampilan aplikasi e-commerce untuk toko
BTS Komputer.
1. Tampilan login Konsumen
Tampilan login menampilkan informasi bagi konsumen

yang ingin masuk ke aplikasi e-commerce. Tampilan login

konsumen dapat dilihat pada gambar 5.31 sebagai berikut.
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Kolksi ~ Testimoni  Tracking Order  Konfirmas: yara Keranjang (0)

Login Users

Kategori Produk
Masuikan usemame dan password untuk login.... @-
u.—.-
Usemame:
Password
O esh tbsen
upa Password An:

[ Geum Punys Alun? nformasi Terbar

09 tokopedia

Gambar 5.31. Tampilan Login Konsumen
2. Tampilan Register Konsumen
Tampilan register konsumen menampilkan informasi
register yang ingin daftar ke halaman e-commerce.
Tampilan register konsumen dapat dilihat pada gambar

5,32, sebagai berikut.
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Hame Lnghp

Ho Telpon/Hp

Alamat

S 09 tokopedia

Sudah Punya Akun?
_

Gambar 5.32. tampilan Register Konsumen

3. Tampilan Login Admin dan Pemimpin

Tampilan login admin dan pemimpin menampilkan

informasi bagi konsumen yang ingin masuk ke aplikasi e-

commerce. Jika username dan password dimasukan benar

maka akan masuk ke halaman dashboard, jika salah maka

akan kembali ke halaman login. Tampilan login admin dan

pemimpin dapat dilihat pada gambar 5.33 sebagai barikut.

ADMIN Login

Gambar 5.33. Tampilan Login Admin dan Pemimpin
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4. Tampilan Dashboard
Tampilan dashboard menampilkan halaman informasi
dashboard pada aplikasi e-commerce. Tampilan dashboard

dapat dilihat pada gambar 5.34 sebagai berikut.

= Deesanbosk’

Dashboard

KONSUMEN HATEGORI FRODUK TRANSAKS!
* 4 8 12 20

£= Grafik Kunjungan # Transaksi Penjualan Terbaru

= Mo Kode Transaksi TotalBelanja  Status Waktu
1 TRE-20221109082023
E3

3 TRE2021102114558

Jurelah Kunjugan

10 TRE20191120064832 Rp0

Gambar 5.34. Tampilan Dashboard
5. Tampilan kategori
Tampilan kategori menampilkan informasi data kategori
bagi admin. Tampilan kategori dapat dilihat pada gambar

5.35 sebagai berikut.
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ADMINISTRATOR = S———h—
Dashboard «
Kategori Produk
Show 1 v entries Search:
No X NamaKategori Produk Action

1 komputer & aptop o [«]
2 komponen dekstop [ [ =]
3 Access Door [ x]
4 Mesin Absen aa
5 Playstation o [«]
s o o] «]

O Kategori

Showing 1to 8 of S entries Previous . et

Gambar 5.35. Tampilan kategori
6. Tampilan Produk
Tampilan produk menampilkan informasi data produk
bagi admin dan pemimpin. Tampilan produk dapat dilihat

pada gambar 5.36 sebagai berikut.

ADMINISTRATOR pesanMasuk’ ¢

@ uu\rya,.‘ Relly Dashboard

Semua Produk m

Show 10 v entries Search:

No [ NamaProduk Stok || Satuan || Berat Action
Rp 2,00 Rp 2,999,000 10 P
2 Rp 1,999,000 Rp 1,999,000 % [
3 Rp 375,000 p 20 P
4 #p 1,850,000 Rp 18 3 pes
5 Rp 1,635,000 20 pes
6 Rp 929,900 1) pes
1 Rp 1,200,000 0,000 Rp 1,200,000 2 P
W Ops Rp 100,000 Rp 100,000 Rp 100,000 20 P
Fingerprint Door Rp 800,000 Rp 800,000 Rp 800,000 e
10 ccv RPLISO000  Rp1,950,000 Rp 1,950,000 P

Showing 1 to 10 0f 12 entries

Gambar 5.36. Tampilan Produk
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7. Tampilan No Rekening
Tampilan no rekening menampilkan informasi data no
rekening perusahaan pada aplikasi e-commerce. Tampilan

no rekening dapat dilihat pada gambar 5.37 sebagai berikut.

ADMINISTRATOR = Sresantask’

Dashboard

Rekening Bank Perusahaan w

Action
(o] x]
ao

No 15 NamaBank Mo Rekening

Gambar 5.37. tampilan NO Rekening
8. Tampilan Konsumen
Tampilan konsumen menampilkan informasi data
konsumen bagi data admin dan pemimpin. Tampilan

konsumen dapat dilihat pada gambar 5.38 sebagai berikut.

Eresantasuk’

AAAGAGAGAE

Gambar 5.38. Tampilan Konsumen
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9. Tampilan Supplier

Tampilan supplier menampilkan informasi data Supplier
bagi admin dan pemimpin. Tampilan supplier dapat dilihat

pada gambar 5.39 sebagai berikut.

= EPesanmasuk’

Dashboard
Data Supplier m
how 1o vemwies e
o 12 Alamat Email Action
Jhy Marsoli 0885410471040 / 08541047 104 rullymarselioB0S@gmaiLcom (G| x]
s q - Hex

Gambar 5.39. Tampilan Supplier
10. Tampilan Info Keranjang
Tampilan info keranjang menampilkan keterangan
informasi keranjang yang di tulisakan oleh admin. Tampilan
info keranjang dapat dilihat pada gambar 5.40 sebagai

berikut.

ADMINISTRATOR =

Rully dan Relly Dashboard

Keterangan

Katsrangan @sue @D B @ B @ @ QUIRT MEeDOD ™o
BI US X% x &L 5k 0y % B2 A8 90 E- @ ~
nom=o® =

. A- B 12

tanpa harus mengambilinya kembali sebelum
k yang telah disimpan d sana untuk dibeli

Gambar 5.40. Tampilan Info Keranjang
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11. Tampilan Order
Tampilan order menampilkan informasi data order
masuk konsumen bagi admin dan pemimpin. Tampilan

order dapat dilihat pada gambar 5.41 sebagai berikut.

= Sresanasuk”
Dashboard

Detail Data Orders Masuk B

Gambar 5.41. Tampilan Order
12. Tampilan Konfirmasi Pembayaran
Tampilan  konfirmasi  pembayaran ~ menampilkan
informasi data pembayaran yang dilakukan pelanggan bagi
pemimpin. Tampilan konfirmasi pembayaran dapat dilihat

pada gambar 5.42 sebagai berikut.

= Sreanmasik’

Dashboard

Detail Data Konfirmasi pembayaran Masuk

Dari Rekening Ke Rekening.

Showing 1to7 of 7 entries

Gambar 5.42. Tampilan Konfirmasi Pembayaran
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13. Tampilan Pembelian (Stock)
Tampilan pembelian (stock) menampilkan informasi data
pembelian stock produk bagi admin dan pemimpin.
Tampilan pembelian (stock) dapat dilihat pada gambar 5.43

sebagai berikut.

= Spesanmask’

Dashboard

Data Transaksi Pembelian (PO)

o

z

No  Ii KodePembelian Nama Supplier Waktu Pembelian Total

UUUUU

Gambar 5.43. Tampilan Pembelian (Stock)
14. Tampilan Modul Berita
Tampilan modul berita menampilkan informasi data
berita bagi admin dan pemimpin. Tampilan modul berita

dapat dilihat pada gambar 5.44 sebagai berikut.
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ADMINISTRATOR = Spesanmasuk’ 4

Dashboard

Semua Berita

Sasrch:

nnnnn

Gambar 5.44. Tampilan modul Berita
15. Tampilan Modul Gallery
Tampilan modul gallery menampilkan data foto berita

bagi admin dan pemimpin. Tampilan modul gallery dapat

dilihat pada gambar 5.45 sebagai berikut.

ADMINISTRATOR = SPesanmasuk’
Dashboard
Album Foto
Show 10 v entries Search
No 1% Judul Album Lihat Cover Hits Waktu Posting Aktif Action
asdadasd ul 2 [ [ =]
2 asdadasd Jumat, 26 Jul 2019, 08:35:05 WIS ¥ [ [ =]
3 asdadasd OKali  Jumat, 26 Jul 2019,09:33:59 Wig v [ [ =]
Festival Terbesar di Dunia 4sKali  Senin, 20 Agu 2012, 03:40:01 WIB v [ [ =]
5 Karpet Raksasa dari Bunga 101Kali  Minggu, 19Agu 2012, 03022TWIB Y Ba
s 191Kall  Sebiu, I8AGU20I2, 231405 WIB ¥ [a ] x]
Showing L u - vex

Gambar 5.45. Tampilan Modul Gallery
16. Tampilan Modul Iklan
Tampilan modul iklan menampilkan informasi data iklan
perusahaan bagi admin dan pemimpin. Tampilan modul

iklan dapat dilihat pada gambar 5.46 sebagai berikut.
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ADMINISTRATOR = Sressnmasit’ &
Dashboard

Show 11 v entries Search:

Gambar 5.46. Tampilan Modul Iklan
17. Tampilan Modul Web
Tampilan modul web menampilkan informasi data web
seperti logo perusahaan, pesan masuk, dan testimoni.
Tampilan modul web dapat dilihat pada gambar 5.47

sebagai berikut.

[ weicome sommasaror. xR RETe SRATOR X = HubungiKami x .

ADMINISTRATOR =

Dashboard

Ganti Logo Website

Logo Terpasang %
Ganti Logo. Browse...| Mo file selected.

m canee

Copyright ©2015 - 2023 . All rights reserved.

Gambar 5.47. Tampilan Modul Web
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18. Tampilan Modul User

Tampilan modul user menampilkan informasi data user
bagi admin dan pemimpin. Tampilan modul user dapat

dilihat pada gambar 5.48 sebagai berikut.

ADMINISTRATOR =

Rully dan Relty
@

Dashboard

Search

No It Username Namalengkap | Email

p bo ?
a
a

Gambar 5.48. Tampilan Modul User

19. Tampilan Edit Profile

Tampilan edit profile menampilkan daftar profile bagi
admin dan pemimpin. Tampilan edit profile dapat dilihat

pada gambar 5.49 sebagai berikut.

Gambar 5.49. Tampilan Edit Profile




84

20. Tampilan Halaman Utama Konsumen
Tampilan halaman utama konsumen menampilkan
informasi halaman utama dan menampilkan informasi data
produk. Tampilan halaman utama konsumen dapat dilihat

pada gambar 5.50 sebagai berikut.

Gambar 5.50. Tampilan halaman Utama konsumen
21. Tampilan Informasi Konsumen
Tampilan informasi konsumen menampilkan informasi
bagi konsumen. Tampilan informasi dapat dilihat pada

gambar 5.51 sebagai berikut.
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Gambar 5.51. Tampilan Informasi Konsumen

22. Tampilan Semua koleksi

Tampilan semua koleksi menampilkan informasi data

produk konsumen. Tampilan semua koleksi dapat dilihat

pada gambar 5,52 sebagai berikut.
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Gambar 5.52. Tampilan Semua Koleksi
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23. Tampilan Testimoni
Tampilan testimoni menampilkan informasi data
testimoni pada pelanggan. Tampilan testimoni dapat dilihat

pada gambar 5.53 sebagai berikut

Gambar 5.53. Tampilan Testimoni
5.1.2.10. Pembentukan Prototype
Pada tahapan ini penulis melakukan evaluasi terhadap Prototype
yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, melakukan pengujian
prototype, perbaikan prototype, pembuatan tipe yang sebenarnya
berdasarkan hasil dari evaluasi prototype serta penyempurnaan
prototype.
5.1.2.10.1. Pengujian Sistem
Menurut Saifudin, A.(2022:1-5) pengujian wajib dilakukan
dalam pembuatan sistem informasi  dengan tujuan untuk
memastikan apakah aplikasi yang dibangun telah memenuhi
standar teknis dan bisnis yang diharapakan oleh developer sebelum

di sebarkan kepada user.
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Pengujian ini menggunakan deskripsi eksternal perangkat lunak
termasuk spesifikasi, persyaratan dan desain untuk menurunkan uji
kasus (pengujian). Umumnya tes ini merupakan tes fungsional,
namun ada juga berupa tes non fungsional. Dalam hal ini penulis
memilih pengujian Blackbox Functional Testing dimana pengujian
pada fitur spesifik atau fungsi dari suatu software bertujuan untuk
memeriksa kemampuan pengguna aplikasi dalam melakukan login
atau kelancaran saat menggunakan web. Perancang uji input yang
valid dan tidak valid serta menentukan keluaran yang benar, tanpa
harus mengetahui struktur internal dari yang diuji. Metode ini
dapat diterapkan pada semua tingkat pengujian perangkat lunak
seperti unit, fungsional, integrasi, sistem dan penerimaan
pengguna. Uji coba black box dilakukan untuk menemukan
kesalahan dalam beberapa kategori yaitu :

1. Fungsi-fungsi yang hilang atau salah

2. Kesalahan desain sistem antarmuka (interface) atau

tampilan

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database

eksternal

4. Kesalahan performa

5. Kesalahan inisialisasi dan terminisasi

Adapun pengujian dengan Black box Testing sebagai berikut :
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1. Pengujian Black Box Testing admin
Hal yang dilakukan dalam pengujian Black Box Testing
pada admin dapat dilihat pada tabel 5.7 berikut ini :

Tabel 5.7 Black Box Testing Admin

NO Hal yang Prosedur Yang Hasil kesimpulan
diuji pengujian diharapkan uji

1 | Menu login Mengisi username | Masuk tampilan Valid Berhasil
dan password lalu | dashboard
klik login

2 | ldentitas Klik identitas Menampilkan Valid Berhasil

website website maka akan | nama website,

tampil nama email, domain,
website, email, sosial network
domain, sosial dan lain-lain
network dan lain-
lain.

3 | Menu website | Klik menu website | Menampilkan Valid Berhasil
maka akan tampil tabel menu yang
tambahkan data sudah di
yang akan berisikan | tambahkan
link menu, level melalui
menu, nama menu, | tambahkan data,
position, urutan yang akan tampil

pada web
penjualan

4 | Halaman baru | Klik halaman baru | Bisa mengisi Valid Berhasil
maka akan tampil halaman baru
tambahkan data seperti judul, isi
yang berisikan halaman dan
tambah halaman gambar.
baru
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NO Hal yang Prosedur Yang Hasil kesimpulan
diuji pengujian diharapkan uji
5 | Produk Klik menu produk | Jika klik Valid Berhasil
maka akan tampil tambahkan data
data produk dan maka akan
tambahkan data tampil form
untuk berisikan
menambahkan kategori, nama
produk yang mau produk, satuan,
dijual berat, harga beli,
harga reseller,
harga konsumen,
keterangan .
6 | kategori Klik kategori maka | Tampil kategori Valid Berhasil
akan tampil nama produk
kategori produk berdasarkan
sesuai jenis nya jenis produk
7 | supplier Klik supplier maka | Klik tambah data | Valid Berhasil
akan tampil data maka akan
supplier menampilkan
form supplier
2. Pengujian Black Box Testing pelanggan
Hal yang dilakukan dalam pengujian Black Box
Testing pada pelanggan dapat dilihat pada tabel 5.8
berikut ini :
Tabel 5.7 Black Box Testing Pelanggan
NO Hal yang Prosedur Yang Hasil uji kesimpulan
diuji pengujian diharapkan
1 | Menu login Mengisi Masuk tampilan Valid Berhasil
username dan | dashboard
password lalu
Klik login.
2 | Home page Klik menu Tampil data Valid Berhasil
Home page barang
maka akan
tampil barang.
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NO Hal yang Prosedur Yang Hasil uji kesimpulan
diuji pengujian diharapkan
3 | Informasi Klik menu Akan tampil Valid Berhasil
informasi informasi yang
maka akan dibutuhkan
tampil tentang | pelanggan
kami dan cara
belanja.
4 | Semua Klik semua Tampil data Valid Berhasil
koleksi koleksi maka | barang
akan tampil
barang yang
dijual
5 | Testimoni Klik menu Tampil kolom Valid Berhasil
testimoni data testimoni
maka akan
tampil
testimoni
6 | Tracking Klik tracking | Mengisi kolom no Valid Berhasil
order order maka invoice
akan tampil berdasarkan kode
no invoice barang dapat
mengecek barang
yang dipesan
7 | Konfirmasi Klik Mengisi kolom no Valid Berhasil
pembayaran konfirmasi invoice
pembayaran berdasarkan kode
maka akan barang maka akan
tampil no tampil no invoice,
invoice total, transfer,
nama pengirim,
tanggal transfer
dan bukti transfer.
8 | Keranjang klik keranjang | Tampil barang Valid Berhasil

maka akan
tampil barang
yang akan
dibeli

yang dibeli oleh
pelanggan
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Hal yang dilakukan dalam peimpinan Black Box

Testing pada pelanggan dapat dilihat pada tabel 5.9

berikut ini :

Tabel 5.9 Black Box Testing Pimpinan

NO Hal yang Prosedur Yang Hasil kesimpulan
diuji pengujian diharapkan uji

1 | Menu login Mengisi Masuk tampilan Valid Berhasil
username dan | dashboard
password lalu
Klik login.

2 | Norekening | Klik no Jika klik Valid Berhasil
rekening maka | tambahkan data
akan tampil maka akan
data rekening | tampil nama
bank dan bank, no
tambahkan rekening, dan
data rekening | atas nama.

3 | Konsumen Klik menu Tampil data Valid Berhasil
konsumen konsumen yang
maka akan sudah melakukan
tampil data pendaftaran
konsumen
yang sudah
melakukan
pendaftaran
pada web toko
BTS
Komputer

4 | Info Klik info Tampil Valid Berhasil

keranjang keranjang keterangan yang

maka akan mengenai info
tampil keranjang
keterangan
yang akan
dibuat
pemimpin

mengenai info
keranjang
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NO

Hal yang
diuji

Prosedur Yang Hasil
pengujian diharapkan uji

kesimpulan

Orders

Klik menu Tampil data Valid
orders maka orders
akan tampil
tabel yang
berisikan
pesanan
konsumen

Berhasil

Konfirmasi
pembayaran

Klik menu Tampil data Valid
konfirmasi konsumen yang
pembayaran sudah

maka akan dikonfirmasi
tampil tabel
dan laporan
pembayaran
konsumen
yang sudah di
konfirmasi
melalui orders

Berhasil

Pembelian
(stok)

Klik menu Tampil data Valid
pembelian transaksi
stock maka pembelian
akan tampil barang
data transaksi
pembelian
yang dilakukan
oleh pimpinan
untuk
menambahkan
barang

Berhasil

4. System Usability Scale (SUS)

Menurut Vlachogianni, Prokopia, dan Tselios (2002 :

392-406) System Usability Scale (SUS) merupakan salah

satu alat pengujian usability yang paling populer. SUS

dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1986.
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System Usability Scale (SUS) adalah lat pengukuran
yang dapat digunakan untuk mengukur tingkat usability
sebuah sistem. System usability scale daat digunakan
untuk mengukur tingkat usability pada berbagai produk

seperti hardware, software, mobile app, hingga website.

Penulis melakukan sebuah perhitungan dengan
menggunakan System Usability Scale kepada 15
responden yang merupakan pelanggan toko BTS
Komputer dan 1 responden yang merupakan pemilik
toko BTS Komputer. dapat dilihat pada tabel 5.10

berikut ini :



Tabel 5.10 System Usability Scale (SUS)
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Sangat Sangat
System Usability Scale (SUS) Tidak Setuju
Setuju
1 2 4 5
1 | saya berpikir akan menggunakan 1 3 3 0
sistem ini lagi
2 | saya merasa sistem ini rumit untuk 0 2 6 0
digunakan
3 | saya merasa sistem ini mudah 0 6 2 0
digunakan
4 | saya membutuhkan bantuan dari 1 6 3 0
orang lain atau teknisi dalam
menggunakan sistem ini
5 | saya merasa fitur-fitur sistem ini 1 4 5 0
berjalan dengan semestinya
6 | saya merasa ada banyak hal yang 0 2 6 0
tidak konsisten (tidak serasi pada
sistem ini)
7 | saya merasa orang lain akan 0 3 6 0
memahami cara menggunakan sistem
ini dengan cepat
8 | saya merasa sistem ini 1 1 7 0
membingungkan
9 | saya merasa tidak ada hambatan 1 5 0
dalam menggunakan sistem ini
10 | Saya perlu membiasakan diri terlebih 3 1 0
dahulu sebelum menggunakan sistem
ini
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Skor Hasil Hitung

No | Responden Ol [0z 0304 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q0 Jumlah Jl)J(rr21.I§h
1 R1 4 3 2 2 4 3 3 4 4 1 30 75
2 R2 1 2 4 4 2 3 4 2 2 2 26 65
3 R3 3 4 2 2 4 3 4 3 2 1 28 70
4 R4 3 4 3 3 4 2 4 4 4 2 33 82
5 R5 3 4 3 3 3 4 3 4 4 2 33 82
6 R6 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 35 87
7 R7 3 3 2 2 4 3 4 4 4 2 31 77
8 R8 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 32 80
9 R9 4 3 3 4 2 3 3 3 3 3 31 77
10 R10 3 3 3 2 3 4 4 4 3 2 31 77
11 R11 2 2 2 2 2 4 2 3 3 3 25 62
12 R12 2 3 3 1 2 4 2 1 1 1 20 50
13 R13 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 28 70
14 R14 2 4 2 2 1 2 3 3 2 3 24 60
15 R15 4 4 3 4 3 4 2 4 3 4 35 87

i 442 1101

Skor Rata-Rata 74

Untuk mendapatkan hasil dari uji usability diatas, dilakukan tahap demi

tahap sesuai dengan pedoman perhitungan system usability scale (SUS).

Hasil penjumlahan data yang telah dikonversi adalah 442. Hasil tersebut

dikalikan dengan 2,5, sehingga didapatkan hasil 1101 langkah berikutnya

adalah membagi 1101 dengan jumlah responden yaitu 15, sehingga

didapatkan hasil 73,4 jika dibulatkan menjadi 74.
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Gambar 5.54 Rekap Data System Usability Scale (SUS)

Dari data diatas yang mendapatkan skor 74, maka skor tersebut masuk ke
dalam kategori GOOD dengan grade scale C. artinya secara usability
berdasarkan data tersebut mendapatkan penilaian dapat diterima atau layak.
5.1.2.10.2. Penyerahan Sistem

Setelah melewati tiga tahapan yang diatas maka pada tahapan
terakhir ini adalah memberikan aplikasi ke toko BTS Komputer
untuk digunakan guna membantu proses transaksi penjualan yang
ada di perusahaan. Setelah itu melakukan demo web terlebih
dahulu dengan pihak pengguna toko BTS Komputer mulai dari
melakukan login pengguna, proses transaksi pemesanan dan
logout.

5.1.2.10.3. Pembahasan

Berdasarkan penjabaran pada sub bab sebelumnya berupa hasil
dari masing-masing tahapan tersebut didokumentasikan berupa
flowchart yang berjalan. Flowchart yang diusulkan untuk admin,
Flowchart yang diusulkan pelanggan, flowchart yang diusulkan

untuk pimpinan, diagram konteks, DFD, ERD, desain database,




97

desain tampilan, metode pengembangan aplikasi menggunakan
prototype dan pengujian menggunakan Black Box Testing.
Berikut ini penjelasan secara singkat mengenai sistem yang
dibangun terdapat 3 hak akses yaitu :
1. Admin mengelola data admin, data pelanggan, data kategori,
data barang, dan data supplier.
2. Pelanggan menerima data barang, data pemesanan, dan data
pembayaran.
3. Pimpinan menerima laporan data barang, konfirmasi

pembayaran, data pembelian dan data pemesanan.



BAB VI

PENUTUP

6.1. Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan yang ada pada bab-bab sebelumnya mengenai
perancangan data implementasi e-commerce berbasis web pada toko BTS
Komputer, penulis dapat mengambil kesimpulan diantaranya :

1. Aplikasi E-commerce dapat digunakan oleh admin, pimpinan, dan
pelanggan pada toko BTS Komputer.

2. Pada aplikasi E-commerce admin dapat menambahkan data gudang,
data pelanggan, dan data pimpinan.

3. Adanya website E-commerce dapat memudahkan admin dan
pelanggan pada toko BTS Komputer, hal tersebut dapat dilihat
berdasarkan hasil pengujian usability testing yang diberikan kepada
15 responden yang merupakan pelanggan toko BTS Komputer dan
1 responden yang merupakan pemilik toko BTS Komputer
memperoleh skor sebesar 74. Dengan grade scale termasuk ke
dalam kelas “C”. sehingga dapat disimpulkan bahwa pengguna
setuju dengan sistem yang dibangun.

6.2. Saran

Berdasarkan fungsi dari aplikasi e-commerce ini maka penulis dapat

memberikan saran bagi pengembangan selanjutnya yang akan

mengembangkan aplikasi e-commerce sebagai berikut :

98
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1. Adanya pengembangan fitur pada aplikasi yang disesuaikan dengan
kebutuhan perusahaan yang dapat menunjang kebutuhan perusahaan
di masa yang akan datang

2. Adanya fasilitas pendukung pada aplikasi e-commerce seperti fitur

chatting pada website.
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