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ABSTRAK

E-Commerce merupakan sebuah peluang bisnis dunia maya yang membantu
orang untuk mempermudah semua kegiatan dalam kehidupan hanya dengan
memanfaatkan teknologi internet. Pertumbuhan usaha bisnis oleh-oleh khas
Palembang tidak terlalu signifikan karena hanya untuk konsumsi masyarakat lokal
dan para wisatawan untuk kurun waktu tertentu saja. Dengan kekurangan yang ada
maka timbul masalah bagaimana menghasilkan aplikasi penjualan yang mampu
mempromosikan, menjual, dan membeli oleh-oleh khas Palembang, secara online dan
bagaimana menampilkan informasi produk yang lengkap, rinci dan sistematis pada
konsumen. Oleh sebab itu, maka dibuat aplikasi e-commerce tersebut dengan tujuan
menghasilkan sistem yang dapat memberikan kemudahan untuk mengenalkan dan
menjual semua produk oleh-oleh khas Palembang secara global dan untuk membantu
para pengrajin lokal makanan khas Palembang ini dalam hal pemasaran produk dan
mempermudah penjual untuk memperkenalkan barang atau makanan melalui media
online. Dalam pembuatan aplikasi e-commerce oleh-oleh khas Palembang ini penulis
menggunakan bahasa pemograman PHP dan MySQL sebagai Database Mangement
System (DBMS) untuk perancangannya menggunakan metode Rational Unified
Process (RUP) dan alat pengembangan menggunakan Unified Model Languange
(UML) yang meliputi Class Diagram, Use Case Diagram dan Activity Diagram.
Hasil dari penelitian ini adalah berupa website e-commerce berbasis web mobile.

Kata Kunci: E-commerce, Rational Unified Process (RUP), Unified Model
Language (UML)



BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Internet merupakan salah satu teknologi yang berperan penting dalam
kemajuan zaman yang bila dipergunakan akan memberikan banyak manfaat.
Salah satu komponen internet adalah aplikasi website. Website merupakan
sebuah sarana penyampaian informasi yang memiliki fasilitas dasar internet
yang tidak memandang tempat dan waktu. Biasanya penggunaan website di
dunia bisnis dan informasi khususnya pemasaran dan penjualan produk secara
online sudah berkembang sangat pesat. Hal tersebut memberikan kemudahan
bagi pembeli untuk melihat secara langsung produk yang akan di jual dan
sistem pemesanan secara online dimanapun dan kapanpun tanpa batasan waktu
dan tempat.

E-commerce merupakan sebuah peluang bisnis dunia maya yang
membantu orang untuk melakukan semua kegiatan dalam kehidupan hanya
dengan memanfaatkan teknologi internet. Toko online atau yang lebih dikenal
dengan e-commerce mulai banyak diminati karena memberikan banyak
kemudahan, transaksi jual beli cukup dilakukan didepan komputer tanpa harus
datang ke lokasi atau toko. Pertumbuhan usaha bisnis oleh-oleh khas Kota

Palembang tidak terlalu signifikan karena hanya untuk konsumsi masyarakat



lokal dan para wisatawan untuk kurun waktu tertentu saja. Kegiatan penjualan
yang terbatas menyebabkan sejumlah industry rumah tangga Yyang
menghasilkan oleh-oleh khas Palembang tidak bisa berkembang dengan baik
karena jumlah pembelinya terbatas. Banyak para pengrajin kerajinan dan usaha
rumahan oleh-oleh khas Palembang yang tidak bisa memasarkan produk
kerajinan dan makanan di karenakan tidak ada tempat untuk berjualan. Proses
pemasaran yang digunakan masih terbilang tradisional dengan mengandalkan
pemasaran melalui agen maupun datang langsung dengan membawa contoh
produk ataupun makanan ke calon konsumen dan memanfaatkan kekuatan
word of mouth atau yang biasa disebut dengan promosi dari mulut ke mulut
sehingga penjualan produk masih terbatas area pemasarannya.

Perkembangan pembangunan kota Palembang ikut mendorong banyaknya
pendatang yang hadir di Kota Palembang baik tinggal untuk menetap ataupun
hanya menjadi pendatang sementara seperti turis lokal dan mancanegara.
Kehadiran turis lokal dan mancanegara menjadi harapan agar meningkatnya
usaha rumah oleh-oleh khas kota Palembang untuk terus melakukan inovasi
dalam menciptakan karya-karya baru dan terus melakukan produksi barang-
barang kerajinan tangan maupun makanan. Barang-barang kerajinan tangan
khas kota Palembang antara lain kain songket, kain jumputan, kain tanjung,
lemari ukiran (Lekuer atau leker), kerajinan tikar purun, dan kasur lihab.
Makanan khas kota Palembang yaitu pempek, lempuk, tempoyak, lenggang,

kemplang ikan.



1.2.

1.3.

Untuk memberi solusi bagi usaha rumahan produksi kerajinan dan
makanan oleh-oleh khas Palembang dalam mempromosikan, memasarkan, dan
menjual produk, maka penulis membuat sebuah sistem baru dengan judul
laporan “APLIKASI E-COMMERCE RUMAH OLEH-OLEH KHAS

PALEMBANG BERBASIS WEB MOBILE”.

Rumusan Masalah

Permasalahan yang akan dibahas dalam penulisan penelitian ini adalah:

1. Bagaimana menghasilkan aplikasi penjualan yang mampu mempromosikan,
memasarkan dan menjual oleh-oleh khas Palembang secara online.

2. Bagaimana menampilkan informasi produk yang lengkap kepada konsumen.

Ruang Lingkup
Agar pembahasan pada penelitian ini lebih terarah sesuai dengan judul dan apa
yang sudah diuraikan pada sub-bab latar belakang, maka ruang lingkup perlu
ditentukan. Adapun ruang lingkup yang akan dibahas pada skripsi ini adalah
sebagai berikut :
1. Objek penelitian dilakukan pada rumah produksi yang membuat kerajinan

tangan dan makanan khas Palembang yang berjumlah kurang lebih 10 usaha



rumahan yang meliputi songket, kain jumputan, kain tanjung, kayu ukiran,
kasur lihab, pempek, lempuk, tempoyak, kemplang ikan, lenggang.

. Aplikasi e-commerce ini memiliki layanan atau fasilitas yang disediakan
berupa data produk, pembayaran (checkout), keranjang belanja, dan halaman
pengaduan agar memberikan kenyamanan dan Kkepercayaan kepada
pelanggan.

. Aplikasi e-commerce ini juga memberikan halaman khusus untuk pelapak
sendiri agar memudahkan pelapak untuk menjual, memberikan harga kepada
pelanggan.

. Aplikasi e-commerce ini dilengkapi dengan halaman administrator agar
dapat mengelola isi website berupa data ongkos kirim, validasi pemesanan,
validasi pembayaran, data (customer), dan pengaturan informasi website.

. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP dan MySQL sebagai
DBMS (Database Management System).

. Framework yang digunakan yaitu Codeigniter.

. Metode pengembangan atau perancangan menggunakan RUP (Rational

Unified Process).

. Alat pengembangan sistem menggunakan UML (Unified Model Language)

yang meliputi Class Diagram, Use Case Diagram, Activity Diagram.



1.4. Tujuan Penelitian

1.5.

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah:

1.

Menghasilkan sistem yang dapat memberikan kemudahan untuk
mengenalkan dan menjual semua produk oleh-oleh khas Palembang secara

global.

. Membuat aplikasi e-commerce yang dapat membantu para pengrajin dan

rumah produksi makanan khas Palembang dalam hal pemasaran produk dan
mempermudah pelapak untuk memperkenalkan barang atau makanan

melalui media online.

Manfaat Penelitian

1.5.1. Manfaat Bagi Penulis

Manfaat penelitian bagi penulis adalah dapat mengetahui cara
kerja aplikasi e-commerce sehingga penulis dapat mengembangkan ide
dalam merancang sebuah sistem baru dengan menerapkan ilmu

pengetahuan yang penulis dapat selama perkuliahan.

1.5.2. Manfaat Bagi Konsumen dan Mitra Bisnis

Manfaat penelitian bagi konsumen adalah untuk mempermudah
pembelian melakukan jual beli tanpa harus bersusah payah mencari
barang sesuai keinginan. Sementara manfaat bagi mitra bisnis adalah
mitra tidak perlu membuka toko secara langsung dan menghemat modal

usaha sekaligus mengurangi angka pengangguran di Indonesia.



1.6.

1.5.3. Manfaat Bagi Akademik
Manfaat bagi akademik adalah dapat menjadi referensi rekan-
rekan dalam penulisan skripsi dikemudian hari sehingga dapat membuat

penelitian menjadi lebih baik lagi.

Sistematika Penulisan

Demi mewujudkan suatu hasil yang baik dalam penyusunan skripsi ini,
penulis menggunakan pembahasan yang sesuai dengan ketentuan yang
diberikan. sistematika penulisan tersebut meliputi antara lain:

1.6.1. BAB | PENDAHULUAN

Pada Bab ini berisi uraian latar belakang, rumusan masalah, ruang

lingkup, tujuan peneltian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.

1.6.2. BAB Il GAMBARAN UMUM

Pada Bab ini diuraikan mengenai alasan terbentuknya aplikasi e-
commerce, aktor atau peran yang terlibat di aplikasi e-commerce, dan

kelebihan kekurangan aplikasi e-commerce.

1.6.3. BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini penulis akan membuat teori yang berdasarkan penulisan
skripsi ini yang terdiri dari teori pendukung, hasil penelitian terdahulu,

dan kerangka peneltiian.



1.6.4.

1.6.5.

1.6.6.

BAB IV METODE PENELITIAN

Bab ini penulis membahas lokasi dan waktu penelitian, jenis data, teknik
pengumpulan data, dan jenis penelitian dan alat serta teknik

pengembangan sistem.

BAB V HASIL DAN PEMBAHASAN

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

Pada akhir Bab ini hanya menguraikan beberapa simpulan dan saran
dari pembahasan dalam pembuatan apliakasi e-commerce untuk jual beli

dalam bab-bab sebelumnya.



