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ABSTRAK

Design Aplikasi commerce berbasis web telah berkembang dengan pesat baik dari
segipenggunaan, ukuran, bahasa yang digunakan dan kompleksitasnya. Aplikasi
web pada mulanya hanya berupa situs web yang bersifat statis dan navigated
oriented, serta lebih banyak digunakan sebagai brosur produk atau profil
perusahaan online. Namun saat ini aplikasi web telah banyak yang bersifat
dinamis, interaktif dan task oriented untuk digunakan dalam sistem informasi,
telekomunikasi, perdagangan,perbankan dan lain-lain. Dalam skripsi ini penulis
membangun aplikasi e-commerce pada toko blink accessories dengan
menggunakan metode User Centered (UCD) berbasis websehingga dapat
meningkatkan pelayanan dan kepuasan pelanggan. Model web yangdirancang
mewakili model produk yang akan dibangun,untuk mensimulasikan
struktur,fungsionalitas, atau operasi system, sehingga mampu melakukan :
Pembayaran secaraonline, Mampu memberikan keamanan transaksi dan mampu
melakukan transaksipembelian produk yang dilakukan oleh perusahaan. Aplikasi
E-Commerce yangdirancang dan dibangun menggunakan bahasa pemrograman
PHP dan MySQL sebagaimedia penyimpanan basisdatanya

Kata Kunci : Aplikasi Commerce, Web, PHP dan MySQL
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Semakin berkembangnya teknologi internet maka kebutuhan dalam
memperoleh informasi dengan cepat, akurat dan mudah dalam segala kegiatan
baik itu dalam bisnis, pendidikan, ekonomi, sosial, budaya, dan segala aspek
kehidupan manusia sangatlah diharapkan. Oleh sebab itu dalam persaingan dunia
usaha dimana dibutuhkan kemudahan dalam bertransaksi, order produk dan
promosi tentang produk yang ditawarkan dengan spesifikasi tertentu menjadi
permasalahan yang cukup signifikan untuk dikemukakan. E-commerce berbasis

web menjadi solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut.

Aplikasi e-commerce berbasis web telah berkembang dengan pesat baik
dari segi penggunaan, ukuran, bahasa yang digunakan dan kompleksitasnya.
Aplikasi web pada mulanya hanya berupa situs web yang bersifat statis dan
navigated oriented, serta lebih banyak digunakan sebagai brosur produk atau

profil perusahaan online.

Pada saat ini aplikasi wab telah banyak yang bersifat dinamis, interaktif
dan task oriented untuk digunakan dalam sistem informasi, telekomunikasi,
perdagangan, perbankan dan lain-lain (Gary Coulter dan John Buddemeir,
2007). Dalam membangun aplikasi e-commerce dibutuhkan bahwa server

sidescript yaitu bahasa dieksekusi di server untuk



Kemudian hasilnya (berupa kode HTML) dikembalikan ke browser pengguna /
klien. Yang maka penulis pergunakan adalah PHP karena sifatnya yang open
source dan dapat dengan mudah dikembangkan. PHP dirancang untuk
membentuk suatu web yang bersifat.

Efisiensi waktu juga menjadi salah satu pertimbangan yang tidak kalah
pentingnya. Waktu yang dihabiskan untuk melakukan promosi terkadang tidak
sesuai dengan hasil yang didapatkan. Hal-hal kecil yang bisa mengganggu dalam
mempromosikan barang juga menjadi alasan kurangnya efesiensi waktu. (Jurnal
:SNATI 2008 : B17)

E-commerce adalah suatu jenis dari mekanisme bisnis secara elektronik
yang memfokuskan diri pada transaksi bisnis berbasis individu dengan
menggunakan internet (teknologi berbasis jaringan digital) sebagai medium
pertukaran barang atau jasa baik antara dua buah institusi (business to business)
dan konsumen langsung (business to consumer), melewati kendala ruang dan
waktu yang selama ini merupakan hal-hal yang dominan. Dengan aplikasi e-
commerce, hubungan antar perusahaan dengan entitas eksternal lainnya
(pemasok, distributor, rekanan, konsumen) dapat dilakukan secara lebih cepat,
lebih intensif, dan lebih murah daripada aplikasi prinsip manajemen secara
konvensional (door to door, one-to-one relationship..(Jurnal :SNATI 2008 : B17)

Dengan pemanfaatan teknologitersebut internet (website) penulis akan
membuatkan sistem penjualan secara online. Sehingga penulis memutuskan
untuk menetapkan judul penilitian penulisan tugas akhir dengan judul :

“RANCANG BANGUN DAN IMPLEMENTASI COMMERCE



PENJUALAN PADA QUEEN SHOP TROPHY MENGGUNAKAN

METODE USER CENTERED DESIGN (UCD) BERBASIS WEB”

1.2

Perumusan Masalah

Bagaimana merancang suatu aplikasi e-commerce pada queen shop trophy

dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD)berbasis web

sehingga dapat meningkatkan pelayanan dan kepuasan pelanggan ?

1.3

Batasan Masalah

Dalam penulisan skripsi ini, dilakukan beberapa batasan sebagai berikut

1. Aplikasi ini menggunakan metode User centered Design

(UCD)dengan langkah perencanaan, perancangan, implementasi dan
pengelolaan sistem. Untuk melakukan pengembangan metode UCD ini
dilakukan prototipe yaitu suatu proses membangun solusi perancangan
yang kongkrit yang berawal dari pengguna dan kebutuhan pengguna.
Mewakili model produk yang akan dibangun, mensimulasikan struktur,

fungsionalitas, atau operasi sistem.

. Aplikasi ini dibangun untuk menjual accessories pada toko queen

shop trophy .

. Aplikasi E-Commerce pada penjualan piala ini dirancang dan dibangun

menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai media

penyimpanan basisdatanya.



1.4

1.5

4. Penggunaan sistem ini ada 2 (dua) yaitu admin, dan pelanggan :
Adapun masalah yang tidak akan di bahas dalam penelitian ini, yaitu
a. Pembayaran secara online.
b. Masalah keamanan transaksi.

c. Pembelian produk yang dilakukan oleh perusahaan

Tujuan

Adapun tujuan yang dicapai dalam pembuatan tugas akhir ini ialah :

1. Memperluas pemasaran produk dan menambah popularitas Merk.

2. Memberikan kemudahan pembelian barang bagi pelanggan yang
berada di daerah yang jauh.

3. Mengefisienkan waktu dalam memasarkan produk.

Manfaat

Manfaat Penelitian yang diambil dari penulisan tugas akhirini adalah :

1. Menambah wawasan dalam ilmu penjualan di bidang Commerce

2. Aplikasi Commerce dapat membantu masyarakat Indonesia dalam

pembelian product accessories secara cepat dan efisien.



BAB Il

LANDASAN TEORI

2.1  Electronic Commerce
2.1.1 Pengertian E-Commerce

E-Commerce (bahasa inggris: Electronic commerce) atau dalam bahasa
Indonesia berarti berarti perdagangan elektronik atau e-dagang adalah penyebaran,
pembelian, penjualan, pemasaran barang dan jasa melalui sistem elektro
nikseperti internet, televisi, www, atau jaringan komputer lainnya.

Penerapan electronic commerce bermula di awal tahun 1970-an, dengan
adanya inovasi semacam electronic fund transfer (EFT). Saat itu tingkat
aplikasinya sangat terbatas pada perusahaan-perusahaan besar, lembaga keuangan,
dan segelintir perusahaan kecil yang nekat. Lalu muncullah Elecronic Data
Interchange (EDI), yang berkembang dari transaksi keuangan ke pemrosesan
transaksi lain serta memperbesar jumlah perusahaan yang berperan serta, mulai
lembaga-lembaga keuangan hingga perusahaan manufaktur, ritel, layanan dan
sebagainya.

Aplikasi lainnya ikut menyusul yang memiliki jangkauan dari
perdagangan saham hingga system reservasi perjalanan.Pada saat itu system
tersebut disebut aplikasi telekomunikasi yang nilai strategisnya sudah dikenal
secara umum. Dengan adanaya komersialisasi internet di awal tahun 1990-an,
serta pesatnya pertumbuhan yang ,encapai hingga jutaan pelanggan potensial,
maka muncullah istilah electronic commerce (E-Commerce) yang aplikasinya

berkembang pesat. Andi (2003,11)



2.1.2  Sejarah E-Commerce

Sejarah e-commerce bermula saat Departemen Pertahanan Amerika
Serikat yang membentuk suatu badan bernama Defense Advance Recearch Project
Agency (DARPA) yang bertugas mengadakan proyek jaringan komunikasi, yang
dinamakan Advanced Research Project Agency (ARPA), dikembangkan lagi
jaringan komunikasi Advance Research Project Agency Network (ARPNET) pada
tahun 1969, yang menggunakan komputer-komputer PDP-10 dan PDP-11
produksi Digital Equipment Corporation di bawah platform Unix.

Situs e-commerce adalah situs komersial yang siap menerima order dan
dapat diakses dari berbagai wilayah di dunia dengan wilayah waktu yang
bermacam-macam. Oleh karena itu, pemilik situs harus mempertimbangkan beban
biaya dan wilayah jangkauan distribusi barang produksi.Sebagai situs e-commerce

membatasi distribusi produk mereka sampai tingkat nasional. Andi(2011,2)

2.1.3  Tipe Electronic Commerce Menurut Sifat Transaksinya
Menurut  Andi(2011,7), Penggolongan E-Commerce yang lazim
dilakukan orang ialah berdasar sifattransaksinya. Tipe-tipe ini dibedakan dalam

beberapa hal sebagai berikut :



Business to business (B2B), kebanyakan E-Commerce yang diterapkan
saat inimerupakan B2B , E-Commerce tipe ini meliputi transaksi antar
organisasi yangdilakukan di electronic market.

Business to consumer (B2C), ini merupakan transaksi eceran dengan
pembeli perorangan.

Consumer to consumer (C2C), dalam kategori ini seorang konsumen
menjualsecara langsung ke konsumen lainnya.

Consumer to business(C2B), termasuk ke dalam Kkategori ini
adalahperseorangan yang menjual produk layanan ke organisasi dan
perseoranganyang mencari penjual, berinteraksi dengan mereka, dan
menyepakati suatutransaksi.

Nonbusiness E-Commerce, dewasa ini banyak lembaga nonbusiness
danlembaga pemerintahan yang menggunakan berbagai tipe e-Commerce
untukmengurangi biaya atau untuk meningkatkan operasi dan layanan
public.

Intrabusiness (Organizational) E-Commerce, yang termasuk dalam
kategori iniadalah semua aktivitas intern organisasi, biasanya dijalankan
di internet, yang melibatkan pertukaran barang, jasa atau informasi.

Periklanan pada E-commerce perusahaan top dunia.



2.14 Proses Transaksi E-Commerce
Agar sebuah perdagangan antar pembeli dan penjual dapat dilakukan,

maka harus adasatu proses tertentu. Proses ini bisa mencakup tahap-tahap sebagai
berikut :

a. Pembeli dengan menggunkan komputernya masuk ke pasar.

b. Pembeli mencari produk, masuk ke homepage penjual produk

C. Pembeli memilih produk lewat catalog

d. Pembeli memesan produk, mengisi order pembelian, terjadi proses

transaksi

e. Order pembelian dikirim ke penjual, terjadi integrasi hokum

=h

Penjual mengkonfirmasikan pesanan

g. Pembeli membayar menggunakan bebrapa pilihan pembayaran, terjadi
transaksi

h. Produk dikirim oleh penjual

. Produk diterima oleh pembeli.

2.15 Manfaat Electronic Commerce
Manfaat yang dapat diperoleh dengan menggunakan transaksi melalui
E- commerce bagi suatu perusahaan adalah sebagai berikut :
a. Meningkatkan pendapatan dengan menggunakan online channel yang

biayanya lebih murah.



b.  Mengurangi biaya-biaya yang berhubungan dengan kertas, seperti biaya
pos surat, pencetakan, report, dan sebagainya.

c.  Mengurangi keterlambatan dengan mengunakan transfer elektronik /
pembayaran yang tepat waktu dan dapat langsung dicek.

d.  Mempercepat pelayanan ke pelanggan, dan pelayanan lebih responsif.

(Periklanan pada e-commerce perusahaan top dunia, Andi (2003,10)

2.2  Perangkat Lunak Pendukung
Perangkat lunak adalah istilahn umum untuk data yang diformat dan
disimpan secara digital, termasuk program komputer, dokumentasinya dan

berbagai informasi yang biasa dibaca dan ditulis oleh komputer.

2.2.1 Browser

Browser adalah perangkat lunak yang berfungsi untuk menerima dan
menyajikan sumber informasi di internet. Meskipun penjelajah web terutama
ditujukan untuk mengakses internet, sebuah penjelajah juga dapat digunakan
untuk mengakses informasi yang disediakan oleh server web dalam jaringan

pribadi atau berkas pada system berkas.
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2.2.2  Apache

Web server Apache berbasiskan open source dan mulai popular di
internet semenjak tahun 1996 karena open source, Apache bebas didistribusikan
oleh siapa saja dan ke siapa saja. Software ini dapat diunduh pada situs

http://www.apache.org dan tersedia untuk berbagai platform (Windows, Linux,

dan UNIX).
Supaya dokumen-dokumen web,baik berupa HTML ataupun PHP bisa
diakses oleh browser maka dokumen-dokumen tersebut perlu diletakkan dalam

direktori khusus yang diatur oleh Apache. Abdul Kadir, (2008,360)

2.2.3  Software
Software adalah program computer yang berfungsi sebagai sarana
interaksi (penghubung) antara pengguna (User), software pada umumnya

digunakan untuk mengontrol perangkat keras.

224 HTML
HTML adalah bahasa pemrograman yang digunakan untuk menulis
halaman web. HTML merupakan pengembangan dari standar pemformatan

dokumen teks yaitu Standart Generalized Markup Language (SGML).
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225 PHP

PHP merupakan bahasa pemrograman skrip yang diletakkan dalam server
yang biasa digunakan untuk membuat aplikasi web yang bersifat dinamis.PHP
mendukung berbagai  database.Termasuik yang didukungnya adalah
MySQL.Dengan demikian, database yang dibuat dengan MySQL dapat diakses
oleh PHP dan memungkinkan untuk menampilkan isinya bahkan memanipulasi

datanya melalui halaman web.

2.2.6 MySQL

MySQL merupakan software yang tergolong sebagai DBMS (Database
Management System) yang bersifat Open Source.Open Source menyatakan bahwa
software ini dilengkapi dengan source code (kode yang dipakai untuk membuat
MySQL), selain tentu saja bentuk executable-nya atau kode yang dapat dijalankan
secara langsung dalam sistem operasi, dan bisa diperoleh dengan cara men-download

(mengunduh) di Internet secara gratis.

2.2.7 Dreamweaver CS

Dreamweaver adalah sebuah editor profesional untuk mendesain secara
visual dan mengelola situs web maupun halaman web. Bilamana kita menyukai
untuk berurusan dengan kode-kode pemrograman web secara manual atau lebih

menyukai bekerja dengan lingkungan secara visual dalam melakukan editing,
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Dreamweaver membuatnya menjadi lebih mudah dengan menyediakan tool-tool
yang sangat berguna dalam peningkatan kemampuan dan pengalaman kita dalam
mendesain web.

Selain itu Dreamweaver juga dilengkapi kemampuan manajemen situs,
yang memudahkan kita mengelola keseluruhan elemen yang ada dalam situs. Kita
juga dapat melakukan evaluasi situs dengan melakukan pengecekan broken link,
kompatibilitas browser, maupun perkiraan waktu download halaman web.

Window Dreamweaver CS 3 ini dibagi menjadi 7 bagian, yaitu :Insert Bar,
Document Toolbar, Document Window, Panel Groups, Tag Selector, Property

Inspector dan Files Panel.
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Gambar 2.1 Window dan Panel Dreamweaver CS 3

Tag selector Propery inspector Files panel

Keterangan Gambar :

a. Insert bar, memuat tombol-tombol yang berfungsi untuk
memasukkan/menyisipkan berbagai jenis obyek seperti gambar, tabel
dan layer ke dalam suatu dokumen. Setiap obyek yang dimasukkan
dengan meng-klik tombol insert pada insert bar ini adalah seperti
halnya memasukkan potongan tag HTML ke dalam halaman yang

sedang dibuat.



14

b.  Document window, berfungsi untuk menampilkan dokumen di mana
kita sekarang bekerja.

c.  Document toolbar, berisi tombol dan menu pop-up yang menyediakan
tampilan yang berbeda-beda dari Document Window.

d.  Panel groups, merupakan kumpulan panel yang saling berkaitan satu
sama lain, yang dikelompokkan di bawah satu judul.

e. Tag selector, berfungsi untuk menampilkan hierarki tag di sekitar
pilihan yang aktif pada Design View.

f. Property inspector, digunakan untuk melihat dan mengubah berbagai
property obyek atau teks.

g.  Files panel, memungkinkan pengaturan file-file atau direktori kerja.
Workspace Dreamweaver CS ini memberikan kesatuan tampilan

antara menu utama, panel, property inspector serta toolbar.

2.3 Metode User Centered Design UCD
2.3.1  Pengertian Metode User Centered Design (UCD)

Menurut Meidian, dkk (2010,29), interaksi manusia dan komputer
merupakan pokok bahasan penting yang menyangkut desain antar muka suatu
aplikasi komputer dengan pengguna agar interatif. Sebuah media/aplikasi yang
akan dibuat, seharusnya memiliki bentuk desain yang user-friendly agar pengguna
dapat menggunakan dengan mudah dan efisien. Melalui metode yang telah ada,

hal ini dapat Kita terapkan ke dalam mengembangkan suatu software.Dengan
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suatu metode User Centered Design (UCD), suatu antarmuka software dapat
menjadi lebih user friendly, memenuhi keinginan pengguna akhir.

User merupakan objek yang penting didalam pengembangan sistem.User
disini adalah pribadi, organisasi, dan masyarakat. Pada saat user berinteraksi
dengan sistem, user harus merasa sesuai dengan pengalaman yang
pernahdirasakan pada saat berinteraksi dengan sistem yang lain. User harus
merasa puas dengan informasi yang disediakan oleh sistem dan merasa nyaman
saat berinteraksi dengan sistem.

UCD ( User Centered Design ) merupakan filosofi perancangan yang
menempatkan pengguna sebagai pusat dari proses pengembangan sistem.
Pendekatan UCD telah didukung berbagai teknik, metoda, tools, procedur, dan
proses yang membantu perancangan sistem interaktif yang lebih berpusat pada
pengguna. Dalam mengembangkan suatu software, seorang developer harus
menggunakan suatu metode yang efektif agar software yang akan dibuat dapat
digunakan dengan nyaman oleh user. Metode UCD merupakan metode yang
mendekatkan kepada kehendak user/pengguna. Ini dimaksudkan agar suatu
pengembangan software sesuai dengan apa yang dihendaki oleh pengguna.

Menurut Kent Beck (2009,33) pengembangan software yang
menggunakan metode User Centered Design digunakan karena beberapa alasan :

a. Kemampuan software dalam berinteraksi lebih diutamakan dari pada
proses program yang terjadi.
b. Hasil yang akan dicapai software (working) lebih diutamakan dari pada

hanya sekedar dokumentasi.
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c. Lebih mengutamakan kerja sama dengan user.
d. Banyak memberikan suatu respon dari user dari pada mengikuti rencana

(awal) pengembangan.

Dalam suatu pengembangan software, hal yang sangat penting adalah
sebuah antar muka (interface) yang interaktif dan menarik. Seorang pengguna,
apalagi adalah pengguna pemula, akan sangat tertarik untuk menggunakan suatu
aplikasi jika aplikasi tersebut memiliki tampilan yang menarik dan tata letak yang
sesuai. Pada metode User Centered Design peran user dalam membangun
software dengan developer sangat penting.Respon-respon yang berasal dari user

dapat ditanggapi dengan cepat.

2.3.2 Prinsip User Centered Design UCD)
Prinsip yang harus diperhatikan dalam UCD adalah sebagai berikut

Meidian, dkk (2010,36) :

a. Fokus pada pengguna

Perancangan  harus berhubungan langsung dengan  pengguna
sesungguhnya atau calon pengguna melalui interview, survey, dan
partisipasi dalam workshop perancangan.Tujuannya adalah untuk
memahami kognisi, karakter, dan sikap pengguna serta karakteristik
anthropometric.Aktivitas utamanya mencakup pengambilan data, analisis
dan integrasinya ke dalam informasi perancangan dari pengguna tentang

karakteristik tugas, lingkungan teknis, dan organisasi.
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b. Perancangan terintegrasi
Perancangan harus mencakup antarmuka pengguna, sistem bantuan,
dukungan teknis serta prosedur instalasi dan konfigurasi.

c. Pengujian pengguna
Satu-satunya pendekatan yang sukses dalam perancangan sistem yang
berpusat pada pengguna adalah secara empiris dibutuhkan observasi
tentangkelakuan pengguna, evaluasi umpan-balik yang cermat, wawasan
pemecahanterhadap masalah yang ada, dan motivasi yang kuat untuk
mengubah rancangan.

d. Perancangan interaktif
Sistem yang sedang dikembangkan harus didefinisikan, dirancang, dan
ditest berulang kali. Berdasarkan hasil test kelakuan dari fungsi,
antarmuka, sistem bantuan, dokumentasi pengguna, dan pendekatan

pelatihannya.

2.3.3 Manfaatan User Centered Design (UCD)
Untuk memperoleh tingkat usability yang tinggi, pemanfaatan UCD yang

akan digunakan yaitu :
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Kuesioner

Kuesioner adalah pengumpulan data dengan memberikan sekumpulan
pertanyaan kuesioner yang dapat digunakan pada saat melakukan aktifitas
pengumpulan kebutuhan pengguna atau ketika melakukan evaluasi produk
yang telah dicoba oleh pengguna.

Interview

Interview adalah kegiatan yang dilakukan dengan mengunjungi seseorang
kemudian menyaksikan dan mendengarkan orang tersebut Kketika
menjawab pertanyaan yang diberikan.

Observasi

Observasi adalah kegiatan yang dilakukan dengan memperhatikan,
merekam atau mendokumentasikan hal yang terjadi  ketika
penggunasedang melakukan task-nya.

Focus Group

Fokus group adalah kegiatan diskusi diantara beberapa orang yang
merupakan calon pengguna demi produk yang dikembangkan. Ini adalah
salah satu metode kualitatif yang dapat digunakan untuk mendapatkan
pemahaman yang lebih mendalam tentang kebutuhan dan sikap dari
pengguna.

Task Modelling

Task modelling adalah proses perancangan yang bersifat user center, yang
menjadi dasar pembentukan task modelling berawal dari task analysis dan

kemudian diiringi dengan task synthesis.
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1.  Task Analysis
Teknik yang digunakan pertama adalah analisis pekerjaan yang dilakukan
oleh pengguna untuk mendapatkan tujuannya.Kedua, lakukan dekomposisi
setiap pekerjaan pengguna kedalam task dan subtask.

2.  Task Synthesis
task synthesis digunakan untuk menunjukkan dialog interaksi yang terjadi
antara pengguna dengan sistem. Dideskripsikan dengan skenario interaksi
antara pengguna dengan sistem yang berorientasi pada interaction task dan
problem solving task.

f.  Pembuatan Prototype
Prototype untuk situs menurut U.S Dept. Of Health and Human
Service,Usability Basic, ada 3 jenis :

1. Prototype yang dibuat diatas kertas yang berisi rancangan tampilan dari
website (a low-fidelity prototype).

2.  Prototype yang berupa sedikit gambar dan halaman-halaman web yang
dapat diklik tetapi belum mencakup fungsionalitas secara keseluruhan.

3. Prototype yang berisi keseluruhan fungsionalitas dari website tersebut (a

high-fidelity prototype).

2.4 Jaringan Komputer
Jaringan komputer adalah sekumpulan komputer individu yang

dihubungkan satu dengan lainnya menggunakan protokol Transmission Control
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Protocol atau Internet Protocol(TCP/IP). Jaringan menggunakan media transmisi
maupun media komunikasi lainnya, sehingga dapat saling berbagi data, informasi,
program, dan sumber daya (resource); menggunakan bersama perangkat keras
seperti harddisk, printer, dan pemindai; dan lain sebagainya.

Prinsip dasar sistem jaringan adalah proses pengiriman data atau informasi
dari komputer pengirim ke komputer penerima melalui sebuah media komunikasi
tertentu. Tujuan dibangunnya suatu jaringan komputer adalah membawa
informasi dari pengirim ke penerima secara cepat dan tepat, tanpa adanya
kesalahan melalui media transmisi komunikasi tertentu.

Jaringan komputer dalam suatu oerusahaan dikelompokkan berdasarkan
luas area yang dapat dijangkau atau dilayani. Luas area ditentukan berdasarkan
jarak jangkauan, peralatan, dan fasilitasnya. Peralatan yang dimaksud adalah
peralatan interjaringan seperti Bridge, Repeater, Hub, atau Switch. Berdasarkan
kriteria diatas, jaringan komputer dibagi menjadi empat kelompok yaitu Jaringan
Komputer Lokal, Jaringan Komputer Metropolitan, Jaringan Komputer Skala

Luas, dan Interjaringan.

2.4.1 Pengertian Internet
Internet merupakan sekumpulan jaringan yang terhubung satu dengan
lainnya, dimana jaringan menyediakan sambungan menuju global informasi. Pada

umumnya untuk membangun sebuah jaringan internet membutuhkan peralatan



21

jaringan seperti Repeater (penguat sinyal), Bridge (penghubung antarjaringan),
Router (pengatur lalu lintas dalam jaringan), dan Gateway.

Komputer yang terkoneksi ke internet merupakan bagian jaringan.
Komputer terhubung ke internet dengan menggunanakn modem yang terkoneksi
ke sebuah Internet Service Provider (ISP). Kemudian, ISP akan terkoneksi ke
dalam sebuah jaringan yang lebih besar, demikian seterusnya. Jadi, internet

merupakan jaringan yang berisi jaringan

2.4.2  Pengertian Intranet

Intranet adalah sebuah kumpulan jaringan komputer lokal yang
menggunakan perangkat lunak internet dan protokol TCP/IP atau HTTP. Oleh
karena itu, sebuah jaringan intranet memiliki semua fasilitas yang dimiliki oleh
internet seperti e-mail, File Transfer Protocol (FTP), dan lain sebagainya.
Jaringan intranet merupakan jaringan internet yang hanya dimiliki oleh
perusahaan dan tidak dapat diakses dari luar.

Sebuah intranet terdiri atas banyak jaringan komputer lokal yang saling
terhubung satu dengan lainnya. Kemudian, intranet pun meliputi koneksi melalui
satu atau lebih gateway komputer menuju dunia internet. Tujuan utama sebuah
intranet adalah membagi informasi perusahaan dan sumber daya komputer.
Intranet pun digunakan sebuah perusahaan untuk mengelola isi, mengarahkan,

menerbitkan, dan mengarsip dokumen. Lebih lanjut, intranet dapat digunakan
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untuk mendukung kerja kelompok dan teleconference.Budi Sutedjo Dharma

Oetomo (2007,119)

2.4.3 Pengertian Ekstranet

Sebuah jaringan ekstranet merupakan jaringan intranet yang dapat diakses
dari luar. Pengaksesan menggunakan teknologi internet seta sistem
telekomunikasi umum untuk mengamankan informasi bisnis atau interaksi dengan
pemasok, vendor, pelanggan, atau jenis bisnis lain. Dengan kata lain, ektranet
adalah intranet sebuah perusahaan yang dapat diakses pengguna dari luar
perusahaan serta diatur keamanan dan kerahasiaannya. Keamana jaringan
ekstranet dapat diatur oleh server firewall yang menggunakan digital certificate,

proses otentikasi, dan pesan terenkripsi.Budi Sutedjo Dharma Oetomo (2007,121)

2.4.4 Data Flow Diagram (DFD)

Data Flow Diagram adalah suatu model logika data atau proses yang
dibuat untuk menggambarkan darimana asal data dan kemana tujuan data yang
keluar dari sistem, dimana data disimpan, proses apa yang menghasilkan data
tersebut dan interaksi antara data yang tersimpan dan proses yang dikenakan pada

data tersebut.
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Data Flow Diagram sering digunakan untuk menggambarkan suatu sistem
baru yang akan dikembangkan secara logika mempertimbangkan lingkungan fisik
dimana data tersebut mengalir dan akan disimpan.

Data Flow Diagram menggambarkan komponen-komponen sebuah
sistem, aliran-aliran data diantara komponen-komponen tersebut terdapat asal
tujuan serta penyimpanan data.

Beberapa tipe data flow diagram antara lain :

1. Data Flow Diagram Konteks
2. Data Flow Diagram Fisik
3. Data Flow Diagram Logis
Beberapa simbol yang digunakan DFD dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 2.1 Simbol-Simbol Data Flow Diagram (DFD)

Simbol Nama Arti
Entity adalah kesatuan luar yang
i dapat berupa orang, organisasi,
Entity . . .
objek, atau sistem lain yang
berhubungan.
Proses merupakan suatu yang dapat
Proces mengubah laporan menjadi output.
Data Store merupakan tempat
Data Store penyimpanan data.
Arus Data berupa masukan dan
) keluaran.
Arus Data

(Sumber: Jogiyanto,2005)
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Data Flow Diagram terdiri dari :

a.

2.4.5

Context Diagram

Context  Diagram  berfungsi  memetakan  model  lingkungan
(menggambarkan antara entitas luar, masukan dan keluaran sistem), yang
dipresentasikan dengan lingkaran tunggal yang mewakili keseluruhan
sistem.

Diagram Rinci (DFD levelled)

Dalam DFD levelled akan terjadi penurunan level dimana dalam
penurunan level yang lebih rendah harus mampu merepresentasikan proses
tersebut kedalam spesifikasi proses yang jelas. Jadi dalam DFD levelled
bisa dimulai dari DFD level 0 kemudian turun ke DFD level 1 dan
seterusnya.

Entity Relationship Diagram (ERD)

ERD merupakan suatu model untuk menjelaskan hubungan antar data

dalam Basis Data berdasarkan objek-objek dasar data yang mempunyai hubungan

antar relasi.

ERD untuk memodelkan struktur data dan hubungan antar data, untuk

menggambarkannya digunakan beberapa notasi dan simbol. Pada dasarnya ada

tiga simbol yang digunakan, yaitu :
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1. Entiti
Entiti merupakan objek yang mewakili sesuatu yang nyata dan dapat
dibedakan dari sesuatu yang lain (Fathansyah, 1999: 30).Simbol dari
entitiini biasanya digambarkan dengan persegi panjang.
2. Atribut
Setiap entitas pasti mempunyai elemen yang disebut atribut yang
berfungsi untuk mendeskripsikan karakteristik dari entitas tersebut. Isi
dari atribut mempunyai sesuatu yang dapat mengidentifikasikan isi
elemen satu dengan yang lain. Gambar atribut diwakili oleh simbol elips.
3. Hubungan / Relasi
Hubungan antara sejumlah entitas yang berasal dari himpunan entitas
yang berbeda. Relasi dapat digambarkan sebagai berikut :
Relasi yang terjadi diantara dua himpunan entitas (misalnya A dan B)
dalam satu basis data yaitu (Abdul Kadir, 2002: 48) :
a. Satu ke satu (One to one)
Hubungan relasi satu ke satu yaitu setiap entitas pada himpunan entitas A
berhubungan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas B.
b. Satu ke banyak (One to many)
Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan
banyak entitas pada himpunan entitas B, tetapi setiap entitas pada entitas

B dapat berhubungan dengan satu entitas pada himpunan entitas A.
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c. Banyak ke banyak (Many to many)
Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan

banyak entitas pada himpunan entitas B.

4 Flowchart

Flowchart sering juga disebut dengan bagan alir. Flowchart atau bagan
alir adalah sebagai suatu skema yang menggambarkan urutan kegiatan dari
suatu program dari awal sampai akhir.

Flowchart merupakan bagian yang menunjang arus pekerjaan secara
keseluruhan dari sistem sedangkan menurut Jogiyanto, H.M (2005),
Flowchart adalah bagan (chart) yang menunjukkan aliran (flow) didalam
program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir ini terutama
digunakan untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. Pada waktu
akan menggambar suatu bagan alir, analis sistem atau pemrogram dapat
mengikuti pedoman-pedoman sebagai berikut :

a. Bagan alir sebaiknya digambarkan dari atas kebawah dan mulai dari
bagian Kiri.

b. Kegiatan didalam bagian alir harus ditunjukan dengan jelas.

c. Harus jelas kegiatan akan dimulai dan akan berakhirnya.

d. Kegiatan bagan alir sebaiknya digunakan suatu kata yang mewakili

pekerjaan persiapkan, dokumen, hitung inventaris peralatan kantor.
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. Setiap kegiatan didalam bagan alir harus didalam urutan yang
semestinya.
Kegiatan yang terpotong dan akan disambung ditempat lain harus
ditunjukan dengan jelas menggunakan simbol penghubung.
. Gunakan simbol-simbol bagan alir yang standart.
Ada lima macam bagan alir, yang mana penjelasannya sebagai berikut :
Bagan Alir Sistem (System Flowchart)

Bagan Alir Sistem merupakan bagan yang menunjukkan arus pekerjaan
secara keseluruhan dari sistem. Bagan ini menjelaskan urutan-urutan
prosedur-prosedur yang ada didalam sistem.

Bagan Alir Dokumen (Document Flowchart)

Bagan Alir Dokumen atau disebut juga bagan alir formulir (form
flowchart) atau paperwork flowchart merupakan bagan alir yang
menujukkan arus dari laporan dan formulir termasuk tembusannya.
Bagan Alir Skematik (Schematic Flowchart)

Bagan Alir Skematikmerupakan bagan alir yang mirip dengan bagan
alir sistem, yaitu untuk menggambarkan prosedur di dalam sistem.
Perbedaannya adalah bagan alir skematik selain menggunakan simbol-
simbol bagan alir sistem. Juga menggunakan gambar-gambar komputer
dan peralatan lainnya yang digunakan.

Bagan Alir Program (Program Flowchart)

Bagan Alir Program merupakan bagan alir logika program (Program

Logic Flowchart) dan bagan alir program terinci (detailed komputer
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program flowchart) bagan alir logika program digunakan untuk
menggambarkan tiap-tiap langkah didalam program komputer secara
logika. Bagan alir logika ini dipersiapkan oleh analis sistem. Bagan alir
program terinci (detailed komputer program flowchart) digunakan
untuk menggambarkan instruksi-instruksi program komputer secara

terinci.

Bagan Alir Proses (Process Flowchart)

Bagan Alir Proses merupakan bagan alir yang banyak digunakan
diteknik industri. Bagan alir ini berguna bagi analis sistem yang
menggambarkan dalam suatu prosedur. Bagan alir proses selain dapat
menunjukkan kegiatan dan simpanan yang digunakan dalam suatu
prosedur, dapat juga menunjukkan jarak kegiatan yang satu dengan
yang lainnya serta waktu yang diperlukan oleh suatu kegiatan

(Jogiyanto; 2005).

Tabel 2.2 Simbol-Simbol Flowchart

Simbol Arti Simbol Arti

i Simbol input dari
Simbol
C) Awal/Akhir kartu/output
ditulis ke kartu
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Simbol Simbol
Output/Input penyimpanan file
secara tetap
Simbol pengolahan File Storage

yang dilakukan
oleh komputer

offline (Arsip)

Tanda sambung

Simboal ada halaman
Kondisi/Keputusan P
yang sama
Tanda sambung

Simbol Aliran
Proses

pada halaman
yang berbeda

Simbol pengolahan

Simbol input dari

dokumen kerja

yaitu layar,

yang tidak .
\ /| dilakukan oleh d?':rmaggﬁ output
komputer
Simbol output
L/| Menyatakan teks yang digunakan

printer, dsb.

Proses apa saja
yang tidak
terdefinisi

JUL9 [l

Multi Dokumen

Sumber : Budi, M (2012 : 12)
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BAB 111

METODE PENELITIAN

3.1  Sistem Yang Berjalan
3.1.1 Diagram Konteks Sistem Berjalan

Diagram konteks Merupakan diagram tingkat atas, yaitu diagram dari
sebuah sistem informasi yang menjelaskan hubungan sistem yang diusulkan

secara umum dapat dilihat pada gambar sebagai berikut :.

Plnformasi Produk: Input data produkw
Penjualan

User Queen shop trophy Admin/Pemilik

L Info data produk j
Produk yang di beli Laporan data produk

Laporan penjualan
Gambar 3.1 Diagram Konteks Penjualan piala yang Berjalan Pada Toko

Queen shop trophy
Keterangan :

a. User : user adalah seorang pengunjung atau pembeli yang mengunjungi
untuk membeli suatu produk yang di inginkan.

b. Admin/pemilik: admin/pemilik adalah seorang pemilik toko memiliki
akses untuk menambah, mengubah, dan melihat user yang telah

membeli produk.
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3.1.2 Data Flow Diagram Level 0 Sistem Berjalan

Data flow diagram merupakan penjelasan yang lebih mendetail dari diagram
konteks. Dimana pada data flow diagram, proses yang terjadi pada sistem penjualan
yang sedang berjalan pada toko queen yang ada di pecahkan menjadi beberapa

proses. Adapun gambaran dari data flow diagram terdapat pada gambar berikut ini. :

Info produk User L

0.1

Informasi
Produk

Pembelian produk
Produk yang telah di beli

Data pembelian produk Data produk

A

Gambar 3.2 DFD Level 0 User sistem yang Berjalan Pada Quenen shop

Trophy
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3.1.3 Data Flow Diagram Level 1 Sistem Berjalan

Adapun data flow diagram Level 1 sistem yang berjalan adalah sebagai

berikut.

Lihat data produk———  Admin/Pemilik T

Laporan Pembelian produk

0.1

Data Produk produk—>» Data produk

Data pembelian
produk

0.2
Cetak Data
Pembelian
Produk

Pembelian

Data pembelian produk <« produk

Gambar 3.3 DFD Level 1 Pemilik sistem yang Berjalan Pada Queen shop

trophy

1. Analisis Masalah

Analisis sistem disini dapat didefinisikan sebagai suatu teknik pemecahan
masalah dari sistem informasi secara utuh dan menyeluruh kedalam bagian-
bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi permasalahan,
hambatan-hambatan yang terjadi, kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat

diusulkan perbaikannya.
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Dalam menganalisa sistem, akan dibahas mengenai sistem yang sedang
berjalan di perusahaan dan analisa mengenai kebutuhan non-fungsional yang

akan dibutuhkan dalam penerapan aplikasi yang akan dibangun.

2. Strategi Penyelesaian Masalah
Dalam membangun aplikasi e-commerce penjualan accessories ini tidak
menggunakan metode khusus dalam menyelesaikan masalah. Aplikasi e-
commerce penjualan piala yang dibangun akan menyesuaikan pilihan yang
telah disediakan oleh admin pada database.
Adapun langkah-langkah yang penulis lakukan dalam menyelesaikan
masalah menggunakan e-commerce penjualan piala adalah sebagai berikut:
a. Mengumpulkan teori dan contoh-contoh kasus
Dalam tahapan ini, penulis mengumpulkan teori-teori yang berhubungan
dengan masalah piala, perancangan web menggunakan PHP dam MySQL.
Teori-teori ini penulis kumpulkan dari beberapa sumber seperti buku-buku
di perpustakaan, artikel-artikel, jurnal-jurnal di internet, serta referensi dari
beberapa tugas akhir mahasiswa lain yang berhubungan dengan masalah
penjualan piala yang dihadapi.
Selain mengumpulkan teori-teori, penulis juga mengumpulkan contoh-
contoh kasus yang terjadi dalam penjualan sebagai referensi dalam

memecahkan masalah pemilihan produk.
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Merancang program

Setelah teori-teori dan contoh-contoh kasus penunjang penulis rasakan
cukup, langkah selanjutnya penulis melakukan perancangan program.
Program yang dilakukan untuk melakukan pengisian jenis-jenis piala yang
telah dikumpulkan di dalam database.

Langkah pertama dalam perancangan program ini adalah merancang
proses kerja sistem. Proses kerja sistem penulis rancang menggunakan
bagan alir (flowchart) yang menjelaskan secara rinci proses-proses yang
akan dilakukan program dalam melakukan pemilihan jenis produk.
Langkah selanjutnya adalah merancang bentuk tampilan web. Bentuk
tampilan web yang penulis rancang adalah tampilan web dengan menu-
menu yang dapat digunakan user untuk berinteraksi dengan sistem yang

dirancang.

Mengimplementasikan rancangan program

Bahasa pemrograman yang penulis pilih dalam mengimplementasikan
rancangan program adalah PHP dengan databaseMySQL. Bahasa
pemrograman ini penulis pilih karena sesuai untuk membangun sistem
atau aplikasi yang berbasis web.

Pada tahapan ini, penulis mengimplementasikan rancangan tampilan
program serta melakukan coding sesuai dengan bahasa pemrograman yang

digunakan. Tahapan implementasi program yang penulis lakukan adalah
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membuat tampilan web, membuat module-module yang dibutuhkan serta
membuat syntax-syntax terhadap menu-menu yang ada pada web.

Setelah selesai melakukan coding terhadap menu-menu yang terdapat pada
web tahapan selanjutnya melihat apakah tampilan web sudah sesuai
dengan coding yan dibuat. Semua fungsi tombol dan menu-menu pada web

akan di-check dan dipastikan apakah sudah berjalan sesuai fungsinya.

d. Melakukan pengujian program
Pada tahapan akhir ini, penulis melakukan serangkaian pengujian terhadap
program yang dihasilkan. Pengujian-pengujian ini dilakukan untuk
mencari kesalahan-kesalahan (error) pada program dan melakukan
perbaikan-perbaikan yang dibutuhkan.

Skema metode penyelesaian masalah yang penulis lakukan dapat dilihat pada

Mengumpulkan teori dan
contoh kasus

]

Merancang program

I

Mngimplementasikan
rancangan program

I

Melakukan pengujian
program

Gambar 3.4 Skema Metode Penyelesaian Masalah

Gambar 3.4
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Konsep UCD

In user user-centered design, the users are the center focus.” Maksud

dari pernyataan di atas adalah tujuan/ sifat-sifat, konteks, penguna, sifat konteks

dan lingkungan produk semua didasarkan dari pengalaman penguna Selanjutnya

ditetapkan model pekerjaan pengguna yang akan didukung system sistem. Prinsip-

prinsip dalam merancang user interface adalah sebagai berikut :

a.

User familiarity (mudahdikenali) menggunakan istilah yang lazim
digunakan dan dikenali oleh pengguna secara umum, misalnya: untuk
system perkantoran gunakan istilah letters, documents, folders bukan
directories, file, identifiers.

Consistency :Konsisten dalam operasi dan istilah yang digunakan di
seluruh system sehingga tidak membingungkan.

Minimal surprise(Tidak membuat pengguna terkejut) Operasi yang terjadi

dapat diprediksi oleh pengguna sesuai dengan perintah yang ada.

. Recoverability (Pemulihan), Recoverability ada dua macam yaitu

:confirmation of destructive action (konfirmasi terhadap aksi yang
merusak) atau ketersediaan fasilitas pembatalan (undo).
User guidance (Bantuan), Adanya cara penggunaan system sehingga

pengguna lebih mudah dalam menjalankan sistem.
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Prinsip perancangan UCD digambarkan pada gambar 3.5

| - |

" Analyse and ‘Produce paper-

/ Evaluate desigr.lr \
understand user based design =3 o onduceas
. activifies _ poototype g "

’ Produce
. dypanic design

prototype

Executable |
powype |

 Evaluate design
. with endusers ’

Implement ™
final user
\_ imeface 4

Gambar 3.5 Prinsip Perancangan UCD

Sumber :Jurnalilmiah STMIK GI MDP Vol3 No 3

3.1.5 Aturan dalam UCD

Karena telah mendefinisikan hak pengguna untuk mentransformasi

budaya yang terdapat dalam perancangan, pengembangan, dan pembuatan system

teknologi informasi,dan untuk memastikan bahwa produk hasilnya akan tepat

seperti harapan pelanggan.Aturan dalam UCD ( User Centered Design ) yaitu :

a. Perspektif
Pengguna selalu benar. Jika terdapat masalah dalam penggunaan sistem,
maka masalah ada pada system dan bukan pengguna.

b. Installasi
Pengguna mempunyai hak untuk dapat menginstall atau menguninstall
perangkat lunak dan perangkat keras system secara mudah tanpa ada

konsekuensi negatif.
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. Pemenuhan

Pengguna mempunyai hak untu kmendapatkan system dapat bekerja seperti
yang dijanjikan.

. Instruksi

Pengguna mempunyai hak untuk dapat menggunakan instruksi secara
mudah untuk memahami dan menggunakan system untuk mencapai tujuan
yang diinginkan secara efisien.

. UmpanBalik

Pengguna mempunyai hak terhadap system untuk menyediakan informasi
yang jelas, dapat dimengerti, dan akurat tentang tugas yang dilakukan dan
kemajuan yang dicapai.

. Keterkaitan

Pengguna mempunyai hak untuk mendapatkan informasi yang jelas tentang
semua prasyarat yang dibutuhkan system untuk memperoleh hasil terbaik.

. Batasan

Pengguna mempunyai hak untuk mengetahui batasan kemampuan sistem.

. Usability

Pengguna harus dapat menjadi penguasa teknologi perangkat lunak dan
perangkat keras, dan bukan sebaliknya. Sistem harus dapat digunakan secara

alami dan ituitif.
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3.1.6 Proses UCD

Gambar 3.6 merupakan gambaran mengenai proses UCD (user centered
design)

ISO 13407:1999 Human-centered design process for interactive systems

Plan tha human
cantersa prooass

Complate

Specify the

@ contaxt of use

Evaluate designs
against user
requirements

Specify user and
organisational
requirements

Froduce design
solutions

Gambar 3.6 Proses UCD

Keterangan gambar:

a. Memahami dan menentukan konteks pengguna
b. Menentukan kebutuhan pengguna

c. Solusi perancangan yang dihasilkan

d. Evaluasi perancangan terhadap kebutuhan pengguna.

3.2.1  Perancangan Prosedur Yang Diusulkan

Perancangan prosedur yang diusulkan merupakan tahap untuk
memperbaiki atau menigkatkan efisiensi kerja. Tahap perancangan sistem yang
digambarkan sebagai perancangan untuk membangun suatu sistem dan

mengkonfigurasikan komponen-komponen perangkat lunak dan perangkat keras
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sehingga menghasilkan sistem yang baik, sistem yang dirancang tersebut menjadi

satu komponen.

3.2.2 Diagram Konteks

Diagram konteks adalah suatu diagram yang menggambarkan sistem
dalam suatu lingkungan dan hubungan dengan entitas luar. Lingkungan tersebut
menggambarkan sistem secara keseluruhan dan proses sistem tersebut. Selain itu
juga diagram konteks merupakan suatu diagram yang dapat memperlihatkan

daerah objek studi dan aliran datanya dibuat untuk tingkat atas.

Upload Accessories

Administrator

Y

- Data Member
- Data Produk 0
- Data Pemesanan

- Data Produk Aplikasi E-Commerce

Data User / Member
Laporan pembelian pro
Data Jenis Produk

- Data User
- Data produce
- Data Pemesanan

4

User / Member

Gambar 3.7 Diagram Konteks Aplikasi E-Commerce
Pada gambar 3.7 diagram konteks Aplikasi E-Commerce pada Toko
Queen trophy diatas terlihat user melakukan proses registrasi dengan memasukkan
data-data user masing-masing, selanjutnya user akan mendapatkan username dan
password yang kemudian akan digunakan user / member untuk melakukan proses
login, kemudian sistem akan melakukan verifikasi terhadap username dan

password apakah sesuai dengan data-data yang dimasukkan oleh user / member di
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dalam database. Sementara administrator akan dapat meng-update data jenis
baik dan mengkonfirmasi pembelian yang terdapat pada database, namun

sebelumnya administrator harus melakukan login terlebih dahulu.

3.2.3 Data Flow Diagram

DFD digunakan untuk menggambarkan sistem sebagai sebuah jaringan
dari proses-proses secara fungsional yang dihubungkan satu dengan yang lainnya
oleh aliran data. DFD terdiri dari proses penyimpanan data, aliran data dan entity
luar, dan DFD merupakan diagram konteks dalam bentuk yang lebih kecil, data
flow diagram ( DFD ) menguraikan proses yang terjadi didalam sistem sampai ke
proses yang lebih detail. Pada Aplikasi E-Commerce seperti yang diuraikan

diatas, dapat diuraikan lagi menjadi beberapa DFD yang lebih kecil lagi
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1. DFD Level 0

[
Edit member ‘

Edit Produk- ‘ Admin

Input

User dan Pass

0.3

0.1
Produk  <«—Data produk’— Login Admin
Produk

Pilih Produk yang dibeli Data admin—————»  Admin

Edit Pemesanan

Data user-
& —InputUserdanpass | —
User <+
0.2
Login User A

Verifikasi

| e User
Hasil pemesanan Produk“—T

Data Data L
Pemesanan Pemesanan

Data pemesanan

0.5

Data

<—Data MemberP—
Member

—» Data Member

0.6

Nama Lengkap, Username, Email, Password
|

Registrasi User

Gambar 3.8 DFD Level 0 Aplikasi E-Commerce Penjualan Piala queen shop
trophy
Dari Gambar 3.8 DFD Level 0 Aplikasi E-Commerce pada Toko
Queen, terlihat bahwa aplikasi ini melibatkan 7 proses yang diwakili oleh 7

buah segi empat berlabel yang akan dijelaskan di bawah ini :

a. Proses Login Admin
Proses ini menjelaskan bahwa dimana seorang admin yang mempunyai
hak akses untuk mengelolah pengimputan data produk, data rekomendasi,
data pemesanan, dan data member oleh sebab itu admin merupakan orang
yang tersendiri yang telah mempunyai username dan password yang tidak

diketahui oleh orang lain dan telah ada di database.
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b. Proses Login User

3.24

Proses ini menjelaskan bahwa user yang telah mempunyai account yang
sudah ada datanya di database.

Proses Produk Proses produk merupakan proses dimana data jenis produk
yang akan dimasukkan oleh admin. Dan seorang user hanya dapat melihat

jenis produk saja dan tidak dapat melakukan edit produk di database

. Proses Data Pemesanan

Proses ini berkaitan dengan produk dimana ketika sorang user telah
memilih produk yang akan di beli dan melewati proses pengisian data
yang lengkap maka setelah itu akan masuk ke data pemesanan, setelah itu
maka admin memproses produk apa yang dipilih dan setelah itu admin
akan mengirim pesanan tersebut melalui tiki.

Proses Member

Proses member merupakan proses dimana data user / member melakukan
proses pendaftaran sebagai user / member maka akan tersimpan di databse
member.

Proses Registrasi

Proses registrasi merupakan proses dimana user / member melakukan

proses pendaftaran sebagai user / member toko blink.

Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis kebutuhan sistem berfungsi untuk menentukan perangkat apa saja

yang dibutuhkan dalam pembuatan sistem informasi penerimaan siswa baru
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meliputi perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software). Dengan
menggunakan analisis kebutuhan sistem maka dapat diketahui kebutuhan
minimum yang diperlukan untuk membuat sistem penerimaan siswa baru. Berikut
ini adalah penjabaran tentang spesifikasi hardware dan softwareyang dibutuhkan

dalam pembuatan sistem informasi penerimaan siswa baru.

3.25 Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)
Adapun kebutuhan perangkat keras (hardware) yang digunakan untuk
mendukung aplikasi penjualan piala ini dapat dilihat pada tabel 3.1

Tabel 3.1 Kebutuhan Hardware.

Nama Komponen Spesifikasi
Procesor Intel Atom 1.66 Ghz atau lebih tinggi
Memory 1 Gb atau lebih tinggi
Harddisk 80 Gb atau lebih tinggi
Monitor Standard
Keyboard/Mouse Standard

3.2.6 Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)
Spesifikasi untuk perangkat lunak (sofware) yang penulis gunakan untuk
perancangan aplikasi penjualan accessoriesadalah sebagai berikut:
a) Sistem operasi Microsoft Windows
b) Database server MySQL version 5.0.45
¢) Web server Apache version 2.2.4
d) PHP version 5.2.3 sebagai Script Language

e) phpMyAdmin version 2.10.2 sebagai Database Manager
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f) Adobe Dreamweaver CS3 sebagaieditor web

g) Mozilla Firefox sebagai web browser

3.3  Flowchart

Flowchart adalah diagram alir dengan simbol-simbol grafis, menyatakan
rancangan system yang menampilkan langkah-langkah yang disimbolkan dalam
bentuk kotak, beserta urutannya dengan menghubungkan masing masing langkah
tersebut menggunakan tanda panah diperuntukkan bagi pengguna, untuk
menggambarkan seluruh rangkaian kerja yang terdapat dalam Aplikasi Penjualan
piala pada toko queen shop trophy. Adapun bentuk rancangan proses kerja sistem

yang penulis rancang adalah sebagai berikut:



3.3.1 Flowchart Index

Mulai

Tampil Halaman
Ya Contact Us

it

Tidak

Tampil Halaman

’

Tidak

46

’

Tidak

. Tampil Halaman
Register Ya

Tidak

&

Selesai

.‘7

Gambar 3.9 Flowchart Index

Keterangan Flowchart Menu Index :

a.

b.

Mulai

Tampilkan Halaman Contact Us

. Tampilkan Halaman Guestbook
. Tampilkan Halaman Product

. Tampilkan menu Register

Jika tidak ada yang terpenuhi akan kembali ke menu home

. Selesai.
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3.3.2 Flowchart Utama User

( Mulai )

4

Menu Utama 4

\ §

Input data user

Tidak

Keterangan
H1: Inputdata User

Gambar 3.10 Flowchart Utama User

Keterangan Flowchart Menu Utama User :
a. Mulai
b. Tampilkan menu utama User

c. Dalam proses login user / member.
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d. Jika username dan password benar maka akan masuk ke halaman menu

home User.

e. Jika tidak ada yang terpenuhi akan kembali ke menu utama.

f. Selesai.

3.3.3 Flowchart Login Admin

( Mulai )
y

Menu Utama 4

\ 4

Input data Admin

H2

Tidak

Keterangan

H2 : Input data Admin

Gambar 3.11 Flowchart Login Admin

Keterangan Flowchart Menu Utama :
a. Mulai
b. Tampilkan menu utama Admin

c. Dalam proses loginAdmin
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. Jika username dan password benar maka akan masuk ke halaman menu

Home Admin.

Jika tidak ada yang terpenuhi akan kembali ke menu utama

Selesai.

Flowchart Administrator

Tampil Halaman
Profil

Tampil Halaman
lemb

Tampil Halaman
Forum

Tampil Halaman
Guestbook

Gambar 3.12 Flowchart Administrator
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Keterangan Flowchart Administrator :

a.

b.

C.

Sambungan dari variabel H2.

Inputkan user dan passwordadministrator.

Jika wuserid dan password benar maka tampilkan menu utama
administrator, jika tidak akan muncul pesan kesalahan dan kembali ke

form login.

. Jika diklik pemesanan maka akan tampil halaman pemesanan

Jika diklik produk maka akan tampil halaman produk dan jika ditambah,
input produk, keluar halaman tambah produk, dan memiliki beberapa
kolom yaitu nama barang, spesifikasi, harga, stok gambar.

Jika diklik profil maka tampil halaman untuk mengedit account admin.

. Jika diklik member maka akan tampil halaman member dan apabila diklik

tanda silang hapus maka member akan terhapus.

. Jika diklik forum maka akan tampil halaman forum dan admin berhak

menghapus dari isi forum jika di click icone silang hapus.

Jika diklik guestbook maka akan tampil halaman dari hasil buku tamu user.
Jika diklik rekomendasi maka akan tampil halaman rekomendasi sistem
batik untuk user, dan jika diklik gambar tambah maka akan muncul

halaman tambah rekomendasi batik

. Jika diklik logout maka keluar dari halaman administrator.



3.3.5 Flowchart User / member

/ Input username dan
password -

“«

Username dan password suda
benar?

Pesan Kesalahan

Tampil Produk Pilin Prod_uk yang
mau di beli

Akan masuk ke
shoping chart

h 4

" Input nama
Teémpll HBalaTar email dan
uest Bool pesan

Tampilkan Halaman Cara

'L.[ Pesan Terkirim '—'—>

Pembayarannya

Tampil Halaman

Shoping Chart

Tidak

Input data User

>
Melakukal Tidak N
Transaksi =
Konfirmasi data
> e —
Pembelian

Ya

Gambar 3.13 FlowchartUser / member

Keterangan FlowchartUser

/ member :

a. Sambungan dari variabel H1.

o1
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. Inputkan username dan passworduser / member.

. Jika userid dan password benar maka tampilkan menu utama, jika tidak
akan muncul pesan kesalahan dan kembali ke form login.

. Jika diklik home maka tampilkan halaman beranda user / member untuk
memilih accessories mana yang disukainya.

. Jika diklik Contac Us maka akan tampil halaman yang berisi tentang data
seorang admin.

. Jika diklik Guestbook maka akan tampil halaman buku tamu dimana
seorang user dapat mengirim pesan ke seorang admin.

. Jika diklik Pembayaran maka akan tampil halaman cara pembayarannya.

. Jika diklik Shoping Chart maka akan tampil halaman proses melakukan
transaksi pembayaran jika seorang user sudah membeli salah satu dari
produk accessories dan maka selanjutnya user melakukan proses transaksi
dengan cara menginput data dengan lengkap seselai melakukan
penginputan data dengan lengkap maka akan tampil halaman detail data

apa yang kita beli dan kemana uang yang akan kita transfer.

i. Jika diklik logout maka keluar dari halaman user / member.
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3.3.6 Perancangan Database

Database merupakan komponen terpenting, karena sebagai tempat untuk
menampung dan mengorganisasikan seluruh data yang ada dalam sistem,
sehingga dapat dieksplorasi untuk menyusun informasi-informasi dalam berbagai
bentuk. Database merupakan himpunan kelompok data yang saling berkaitan.
Data tersebut diorganisasikan sedemikian rupa agar tidak terjadi duplikasi yang
tidak perlu, sehingga dapat diolah atau dieksplorasi secara cepat dan mudah untuk
menghasilkan informasi.

Database dapat diartikan sebagai suatu koleksi data komputer yang
terintegrasi, diorganisasikan dan disimpan dengan suatu cara yang memudahkan
pengambilan kembali data yang tersimpan. Pengertian yang lain menjelaskan
bahwa database merupakan sekumpulan fakta nyata yang saling berhubungan
yang disimpan dalam komputer dan mempunyai suatu arti tertentu, atau suatu
koleksi data yang terorganisasi sedemikian rupa sehingga dapat mempermudah
dalam pencarian yang memberikan kemudahan pemakai dan efisiensi dalam
mengolah dan menampilkan data saling berhubungan. Database dapat dikelola
melalui apa yang disebut dengan sistem manajemen basis data (Database
Management System/ DBMS), vyaitu perangkat lunak yang memungkinkan
pengguna untukpendefinisian, pembuatan, dan pembaharuan basis data, serta
untuk pengelolaan data dan pembuatan laporan.

Dalam Aplikasi E-Commerce Penjualan piala yang dirancang ini
database-nya diberi nama Queen shop thropy. Database ini yang kemudian

digunakan untuk menyimpan seluruh informasi dan data yang dibutuhkan oleh
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sistem. Database ini kemudian akan dikoneksikan dengan web yang dirancang. Di
dalam database ini terdapat beberapa tabel. Rancangan tabel data digunakan
untuk memberikan keterangan tentang data-data apa saja yang dibutuhkan dalam
pembuatan Aplikasi E-Commerce Penjualan piala. Berikut ini adalah tabel-tabel

yang dipergunakan dalam perancangan basis data.

3.3.7 Tabel Admin

Tabel admin digunakan untuk menyimpan data administrator .Tabel
adminsendiri merupakan tabel yang hanya diketahui oleh admin karena pada tabel
initerdapat data username dan password admin yang hanya boleh diketahui oleh
admin sendiri. Berikut ini akan ditampilkan design view dari tabel tersebut.

Tabel 3.2 Tabel Admin

Nama Database : toko_ queen shop

Nama Tabel : admin

Primary Key . id_admin

Foreign Key

‘ Field H Type H Null ‘
‘id admin HInt(S) HNo ‘
‘Nama Hvarchar(70) HNo ‘
‘Email Hvarchar(SO) HNO ‘
‘Kelamin Hvarchar(ZO) HNo ‘
‘User Hvarchar(30) HNo ‘
‘Password Hvarchar(70) HNo ‘




3.3.8 Tabel Daftar
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Tabel daftar user / member adalah tabel untuk menyimpan data para user /

member. Dalam tabel

menggunakan userid, userid juga digunakan sebagai akses untuk relasi antar tabel.

Berikut ini akan ditampilkan design view dari tabel tersebut.

Nama Database

ini terdapat pengaturan untuk username untuk

Tabel 3.3 Daftar

: db_queen shop

Nama Tabel : daftar

Primary Key s id

Foreign Key
| Field [ | Null |
E B o |
‘Nama Hvarchar(70) HNo ‘
‘User Hvarchar(lO) HNo ‘
‘Email Hvarchar(ZO) HNo ‘
‘Pass Hvarchar(SO) HNo ‘
‘Tanggal HDate(31) HNo ‘
‘Alamat HText HNo ‘
‘Kota HVarchar HNo ‘
‘Kode_Pos Hvarchar(30) HNo ‘
‘Provinsi Hvarchar(lS) HNo ‘
‘Telepon Hvarchar(ZO) HNo |
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3.3.9 Tabel Forum

Nama Tabel : forum
Primary Key - id_topik
TABEL 3.4 FORUM

| Field [ Type | Null
Ild_topik Int(5) INo
‘Nama Hvarchar(lZ) HNo
‘Email Hvarchar(ZO) HNo
‘Topic Hvarchar(SO) HNO
‘Isi HText HNo
‘Id_relay Hint(ZO) HNO

3.3.10 Tabel Guestbook
Tabel guestbook digunakan untuk menyimpan data pesan seorang user.
Pada t. Berikut ini akan ditampilkan design view dari tabel tersebut.

Tabel 3.5 Tabel Guestbook

Nama Databas : db_queen shop

Nama Tabel : guestbook

Primary Key id_gb
| Field [ Type [ Null |
g it o |
‘Tgl HDate(31) HNO ‘
‘Nama Hvarchar(240) HNo ‘
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‘Email Hvarchar(240) HNo ‘
‘Pesan Hvarchar(240) HNo

| | H |

3.3.11 Tabel Laporan

Tabel laporan digunakan untuk menyimpan data hasil pemesanan
seorang user terhadap item yang sudah di pilih dan setelah mengimput data secara
lengkap yang mau di beli maka akan tersimpan di data laporan. Pada tebel ini
bertujuan untuk menyetujui akses kembali terhadap sorang user yang sudah
membayar dan user dapat melakukan pembelian produktnya lagi dan setelah itu
masuk ke data pemesanan admin. Berikut ini akan ditampilkan design view dari

salah satu tabel tersebut.

Tabel 3.6 Tabel Laporan

Nama Database : db_queen shop

Nama Tabel . laporan

Primary Key -id_lap

Foreign Key |-
’ Field H Type H Null |
‘Id lap HInt(S) HNO ‘
‘Iduser HVarchar(ZO) HNO ‘
‘Tgl HDate(31) HNO ‘
‘Status Hvarchar(75) HNO ‘
‘Kode Hvarchar(75) HNo ‘
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3.3.12 Tabel Pemesanan

Tabel pemesanansama juga kegunaannya dengan tabel laporan tetapi di
tabel pemesanan ini secara detail menjelaskan dan untuk menyetujui status
nasabah saat sudah membayar dan akan dibuat status lunas oleh admin.Berikut ini
akan ditampilkan design view dari tabel tersebut.

Tabel 3.7 Tabel Pemesanan

Nama Database : db_queen shop

Nama Tabel : pemesanan

Primary Key . id_pesan

Foreign Key |-
‘ Field H Type H Null ‘
‘Id pesan HInt(S) HNo ‘
‘Iduser Hvarchar(ZO) HNo ‘
‘Idbarang Hvarchar(ZO) HNo ‘
‘Idlap Hvarchar(40) HNo ‘
‘Status Hvarchar(40) HNo ‘
Tgl |Date(31) INo |

3.3.13 Tabel Produk
Tabel produk digunakan untuk menyimpan data item dari keseluruhan
jenis piala. Berikut ini akan ditampilkan design view dari tabel tersebut.
Tabel 3.8 Tabel Produk
Nama Database : db_queen shop
Nama Tabel . produk

Primary Key > idbrg



Foreign Key

| Field [ Type [ Null |
bz s o |
Tgl |Date(31) INo |
‘Namabrg Hvarchar(ZO) HNo ‘
‘Spesifikasi HText HNo ‘
‘Hargabrg HInt(Zl) HNo ‘
|Stock Int(13) INo |
‘Gambar Hvarchar(BO) HNo ‘

3.3.14 Tabel Shoping
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Tabel shoping digunakan untuk menyimpan data melakukan transaksi

pembelian. Berikut ini akan ditampilkan design view dari tabel tersebut.

Tabel 3.9 Tabel Shoping

Nama Database : db_queen shop

Nama Tabel : shoping

Primary Key > idshop

Foreign Key

| Field [ Type | Null |
‘Idshop Hlnt(4) HNo ‘
‘Idbrg HInt(S) HNo ‘
‘Iduser Hlnt(4) HNo ‘
Tgl |Date(31) INo |




60

3.3.15 Relasi Antar Tabel

Diagram relasi antar tabel menggambarkan adanya relasi antar tabel yang
terdapat dalam aplikasi penjualan accessories. Relasi antar tabel ini berfungsi
untuk meminimalisir resiko pemborosan memory. Relasi antar tabel Aplikasi

penjualan spare part ditunjukkan pada Gambar 3.14.

Admin Daftar
laporan
id id idlap
nama nama iduser

email tal

ass
J. Kelamin P status
tanggal iy

User alamat

kota

password

kodepos

- hoping
1d__t K produk =

—top! idpesan
Dame idbrng B idshop iduser
emai
topik
, namabrg
isi

idbrg idbrg
iduser idlap
tgl status

'd_replay hargabrg
tanggal stok

guestbook

1a_gb

Gambar 3.14 Relasi Antar Tabel Sistem E-Commerce

Penjualan queen shop

3.4  Perancangan Web
3.4.1 Aplikasi E-Commerce Penjualan

Aplikasi E-Commerce Penjualan piala ini dirancang dengan menggunakan
bahasa pemrograman PHP. Adapun tahapan perancangan program yang penulis

lakukan adalah perancangan fasilitas-fasilitasyang akan ditawarkan adalah sebagai
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berikut.Adapun beberapa fasilitas yang dapat digunakan oleh user pada Aplikasi

E-Commerce penjualan pialayang penulis rancang ini antara lain :

a.

b.

Fasilitas halaman indeks utama
Rancangan halaman buku tamu

Rancangan halaman daftar user / member

. Rancangan halaman registrasi user / member

Rancangan fasilitas halaman administrator
Rancangan fasilitas halaman akademik

Rancangan fasilitas halaman user / member

3.4.2 Rancangan Halaman Indeks Utama

Halaman indeks utama merupakan halaman yang pertama kali diakses oleh

user. Halaman indeks utama juga berisi petunjuk singkat cara menggunakan

sistem. Rancangan halamanindeks utama dari aplikasi E-Commerce Penjualan

pada toko queen shop ditunjukkan Gambar 3.15.
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Benner

Home Produk Shoping CHart Pembayaran Contact

User
Pass

Copyright 2013.
Design by Riza

Gambar 3.15. Rancangan Halaman Indeks Utama
Halaman index terdiri dari menu-menu Home, Contact Us, Guestbook,
Produk, ketika mau masuk ke halaman home user harus login terlebih

dahulu yang tersedia.

3.4.3 Rancangan Halaman Ini Berfungsi Bagi Para User / Member
Halaman ini berfungsi bagi para user / member untuk melakukan

registrasi. Rancangan halaman registrasi user / member ditunjukkan pada Gambar

3.16



Benner

Gambar 3.16 Rancangan Halaman Registerasi User / Member

Home Produk Shoping CHart Pembayaran Contact
User Registration
Pass [ | Nama Lengkap ‘ ‘
Usser Name ‘ ‘
Email ‘ ‘
‘ Kirim ‘ ‘ Keluar
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Perancangan Halaman register user, mempunyai empat kolom field yang

terdiri dari field Nama Lengkap, field Username, field Email, field Password,

masing-masing file akan dikonfigurasikan ke database.

3.4.4 Rancangan Halaman Home User

Halaman ini berfungsi bagi para user / member setelah melakukan login
maka akan masuk halaman home user dan di halaman depan user akan tampil
voting untuk menyarankan seorang user untuk memilih piala untuk daerah mana

yang disukainya. Rancangan halaman home user / member ditunjukkan pada

Gambar 3.17
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Benner

Home Produk Shoping CHart Pembayaran Contact

Selamat Malam Selamat Datang

Logout o . . o
E-commerce adalah suatu jenis dari mekanisme bisnis secara

elektronik yang memfokuskan diri pada transaksi bisnis
berbasis individu dengan menggunakan internet (teknologi
berbasis jaringan digital) sebagai medium pertukaran barang
atau jasa baik antara dua buah institusi (business to business)
dan konsumen langsung (business to consumer), melewati
kendala ruang dan waktu yang selama ini merupakan hal-hal
yang dominan

Gambar 3.17 Rancangan Halaman Home User
Halaman ini berfungsi bagi para user / member setelah melakukan login
maka akan masuk halaman home user dan di halaman depan user akan tampil

produk yang akan dibeli.

3.4.5 Rancangan Halaman Pembayaran
Halaman ini menampilkan system pembayaran item yang sudah dibeli.

Rancangan halaman penjualan piala / member ditunjukkan pada Gambar 3.18
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Benner

Home Produk Shoping CHart Pembayaran Contact

Selamat Malam Pembayaran

Logout Terimakasih telah mengunjungi situs blink accessories kami,

ini adalah syarat pembayaran dalam bertransaksi di situs ini.
1.Plilih barang yangakan dibeli

2.Masukkan biodata lengkap anda

3. Periksa rincian barang yang akan dibeli

4. lakukan pembayaran tranfer tunai ke no.rekening kami
5. Scand bukti blanko bank dan fotocopy KTP,
kemuadoian kirim ke alamat email kami

6. Barang akan akmai natar sesuai dengan alamat anda.

Gambar 3.18 Rancangan Halaman Pembayaran
Perancangan halaman pembayaran menampikan ketika user sudah
membeli product yang dibeli imaka menammpilkan biaya pembayaran yang sudah

dibeli oleh user



3.4.6 Rancangan Halaman Contact Us
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Halaman Contact Us adalah halaman yang berfungsi untuk menampilkan

No Hp admin, alamat admin, alamat email admin, dan blog admin. Rancangan

halaman Contact Us ditunjukkan pada Gambar 3.19

Benner

Home Produk Shoping CHart Pembayaran

Contact

User
Pass

I MAANITAAAT IO I

Alamat
Phone :
Email :
YM
Blog

Copyright 2013.
Design by Riza

Gambar 3.19 Rancangan Halaman Contact Us
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3.4.7 Rancangan Halaman Produk
Berikut ini adalah rancangan halaman produk untuk menampilkan item
produk yang sudah di input oleh administrator, berikut ini Gambar 3.20

Rancangan Halaman Produk.

Benner

Home Produk Shoping CHart Pembayaran Contact
Selamat Malam Produk
Logout
Gambar Nama Barang Harga Stock Aksi

Total :

Gambar 3.20 Rancangan Halaman Produk

3.4.8 Rancangan Halaman Login Administrator
Halaman login administrator merupakan halaman akses untuk masuk ke
halaman pengeditan data, penambahan data, dll berikut ini tampilan rancangan

halaman login administrator Gambar 3.21 .Login administrator.
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Administrator

Username :

Password :

]
]

Gambar 3.21 Rancangan Halaman Login Administrator

3.4.9 Rancangan Halaman Administrator

Halaman admin terdiri atas pemesanan, produk, profil, member, forum,

guestbook, dan logout.Rancangan halaman admin ditunjukkan pada Gambar 3.22

Administrator

Home Pemesanan Produk

Profil Member Forum Guestbook Logout ‘

Menampilkan Tentang ketentuan seorang admin dan nama

admin

Gambar 3.22 Rancangan Halaman Administrator
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Perancangan Halaman administrator merupakan halaman yang untuk
menginput, mengedit, dan menghapus data yang sudah terkonfigurasi antara
database dengan program, admin tidak perlu lagi mengedit, menghapus dan

menginput data di database.

3.4.10 Rancangan Halaman Pemesanan Administrator
Halaman ini berisi tentang Pemesanan.Rancangan halaman profil

ditunjukkan pada Gambar 3.23

Administrator

Home Pemesanan Produk Profil Member Forum Guestbook Logout ‘
Pemesanan ‘
No | Kode Pemesanan H Pelanggan H Tanggal H Status ‘ Aksi ‘
1 XXXXXX XXXXXX XXXX XXX XX

Gambar.3.23 Rancangan Halaman Pemesanan Administrator
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3.4.11 Rancangan Halaman Verifikasi Pemesanan
Perancangan Halaman Pemesanan ini merupakan halaman untuk
menggantikan status pembelian produk yang sudah dipilih dan akan disetujui oleh
pihak admin. Seorang admin harus memverifikasi pemesanan yang sudah di beli,
dengan mengganti status dan akan muncul rancangan verifikasi pemesanan untuk
ganti status pemesanan yang dapat di lihat pada Gambar 3.24 Rancangan Halaman

Verifikasi Pemesanan.

Administrator

Home Pemesanan Produk Profil Member Forum Guestbook Logout

Ganti status :M1 l anggan : XXXXX

-

Gambar 3.24 Rancangan Halaman Verifikasi Pemesanan
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3.4.12 Rancangan Halaman Daftar Produk Administrator
Halaman ini berisi tentang data-data produk yang ada di database

ditunjukkan pada Gambar 3.25

Administrator

‘ Home Pemesanan Produk Profil Member Forum Guestbook Logout ‘

\ Edit Produk \
‘ Tambah Produk ‘

‘ Gambar ‘ Barang H Rincian H Harga ‘ Stok H Aksi‘

XX XXXXXX XXXXXX XXXX XXX XX

Gambar 3.25 Rancangan Halaman Daftar Produk Administrator
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3.4.13 Rancangan Halaman Daftar Produk

Perancangan Halaman Daftar Produk merupakan halaman untuk seorang

admin menginput, mengedit dan menghapus data produk yang akan disediakan di

halaman produk user ketika user ingin menambah data produk maka user tinggal

klik tombol tambah, maka akan tampil Gambar halaman tambah produk seperti

halaman Gambar 3

.26 Rancangan halaman tambah produk.

Administrator

‘ Home

Pemesanan Produk Profil Member Forum Guestbook Logout ‘

Tambah Produk ‘

Tanggal

Nama Barang

Spesifikasi

Harga

Stok

Gambar

]

L]
]

| |
Kirim

‘ Browser ‘

Gambar 3.26 Rancangan Halaman Tambah Produk

Perancangan halaman

tambah

item produk merupakan halaman untuk

penambahan item produk yang memiliki field Nama Barang, field Spesifikasi,

field Harga, field Stok, fiel



3.4.14 Rancangan Halaman Edit Product
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Rancangan Halaman edit product berfungsi untuk mengedit product yang

sudah ditambahkan,rancangan halaman edit product ditunjukan pada Gambar 3.27

Administrator

‘ Home

Pemesanan Produk

Profil Member Forum Guestbook

Logout

Edit Produk

Tanggal

Nama Barang

Spesifikasi

Harga

Stok

Gambar

]

‘ Browser ‘

Kirim

Gambar 3.27 Rancangan Halaman Edit Produk
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3.4.15 Rancangan Halaman Profil Administrator

Halaman ini berfungsi untuk menampilkan halaman seorang profil admin

ditunjukkan pada Gambar 3.28

Administrator

Home Pemesanan Produk Profil Member Forum Guestbook Logout ‘

‘ Profil ‘

Gambar 3.28 Rancangan Halaman Profil Administrator
Perancangan halaman profil ini merupakan halaman untuk menampilkan
data profil seorang admin yang untuk diedit seorang admin, yang terdiri dari field

Nama Lengkap, field Email, field Username, field Password.
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3.4.16 Rancangan Halaman forum Administrator
Rancangan halaman forum berfungsi untuk menampilkan sebuah topik
pembicaraantertentu yang dikirim kepada seorang admin. Berikut adalah gambar

rancangan halaman forum admin yang ditunjukkan pada Gambar 3.29

Administrator

Home Pemesanan Produk Profil Member Forum Guestbook Logout

CAariim

Halaman -

TAnil, DAanlAaw, DAc+ine~ [N RN

Yvv v

Tiimlah Eartim v

Gambar 3.29 Rancangan Halaman Forum Administrator
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Tampilan Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman yang bisa diakses oleh seluruh user.
Halaman ini  berisi produk yang di pasarkan halaman menu yang telah
disesuaikan hak aksesnya. Berikut adalah screenshoot halaman utama yang

ditunjukan pada Gambar 4.1

loriz | Luzen Iheapy Uniine sbca X

-~ [CREA] D) lams basttnen-ani ne - @ || Q seomn n o =
i mw f v 2
w - ekt
b § Quen i ft o Izrtang Kam czrmdclara HomungiKori o Keraniscog Sclsna
tRgon
Piala Kaki 4 Premium
1 oram ipsum calnr st amet. consecratur 2 cing Ait, =ad da
cluzMmod temeor d dunt ut Iabore ¢t colore magna 3aqua. Jtenm
ad minim Veniam, SuiS ROStrud exercitaticn ullzmeo abons nisi ut

Higright &1l Beign Lase  Minole Weeds

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Utama
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4.1.2 Tampilan Halaman Cara belanja
Halaman ini merupakan halaman cara pembeli berbelanja di toko Quuen
trophy shop .Screenshoot halaman cara belanja yang ditunjukan pada Gambar

4.2

Ly ca 9 ocshastisho-snbrehomelan belirj @R Q e ne =
(" 4 mb f ¥ -
% e T ph Torera Kar K crank ks
A SHOP

T ptunjuk p2

FIRLAZ KX 1 0

7 ik fombel Bel® pad: har:

20 UPE untuk dix tornto. “rafresh(utak renerpin kalk g8l hanga)
o bk e Ep T

i ol

anmya

23zl memdel slarkan Kk tombo:

in s batihan g € Tioada Sk Loumnena s

nrte’

anghpad
279 anGa CLAMUMEAN SCOCLT T

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Cara Belanja
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4.1.3 Tampilan Halaman Keranjang Belanja
Halaman ini berfungsi bagi para user / member untuk menambah jumlah
yang di beli dan total yang harus di bayarkan.Screenshoot halaman keranjang

belanja ditunjukkan pada Gambar 4.3

ez | (ueem ooy Uninzshop X

& oo @ IncslFasttokn mirehameferniang e @ mm =

= Taey Prin Back Moifion Rr 50007 Rp 50700 10

Teta] Baians Rp 5630070

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Keranjang Belanja

4.1.4 Tampilan Halaman Data Pembeli
Halaman ini berfungsi untuk mengisi data pembeli yang terdiri dari
nama,alamat,no telp,kota dan provinsi serta juga pembeli memilih metode

pembayaran.Screenshot halaman data pembeli ditunjukan pada Gambar 4.4
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Gambar 4.4 Tampilan Data Pembeli

4.1.5 Tampilan Halaman Login Administrator
Halaman ini berfungsi untuk masuk kehalaman home admin untuk

mengedit data. Tampilan halaman login admin ditunjukkan pada Gambar 4.5

ADMIMNISTRATOR

Username  |admin
Password  |eeees

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Login Administrator



80

4.1.6 Tampilan Halaman Home Administrator
Halaman ini berfungsi untuk mengedit data yang terdiri dari menu,
Pemesanan, Prooduk, Profil, Member, Forum, Guestbook, dan terakhir logout.

Tampilan halaman home admin ditunjukkan pada Gambar 4.6

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Home administrator

4.1.7 Tampilan Halaman Pemesanan Administrator
Halaman ini berfungsi untuk menampilkan product yang dipesan oleh

user. Tampilan halaman pemesanan ditunjukkan pada Gambar 4.7
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Gambar 4.7 Tampilan Halaman Pemesanan Administrator
Setelah tampil halaman pemesanan selanjutnya seorang admin
memverifikasi pemesanan yang sudah di beli, tampilan verifikasi pemesanan

dapat di lihat Gambar 4.8 Tampilan Halaman Verifikasi Pemesanan.

Meme  Vemeswss  Ldcemdul  LAEPyeld  Ldtrember  ldtbous  Ldflsstbiok  Lagout

3ar status camesanar Jokuk DElENERET : Supzdi lava Amas
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Gambar 4.8 Tampilan Halaman Verifikasi Pemesanan
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4.1.9 Tampilan Halaman Daftar Produk Administrator
Halaman ini berfungsi untuk menambah item produk, mengedit, dan

menghapus produk.Tampilan halaman product admin ditunjukkan pada Gambar

4.9

CANBAR BARAHC MECIAN HARGA 5TOR. EDT

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Daftar Produk Administrator

4.1.10 Tampilan Halaman Edit Produk

Halaman edit product berfungsi mengedit product yang sudah di tambah
Berikut adalah screenshoot halaman edit product yang ditunjukan pada Gambar

4.10
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[Update Produk]

Tanqeal Ugdate  Thu, D5-Deo-20L3 21018038

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Edit Product

4.1.11 Tampilan Halaman Profil Administrator
Halaman profil merupakan halaman profil admin, untuk mengedit
profil. Berikut adalah screenshoot halaman profil admin yang ditunjukkan pada

Gambar 4.11

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Profil Administrator
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4.1.12 Tampilan Halaman Member
Halaman ini merupakan halaman data seorang member yang sudah
melakukan registrasi.Berikut adalah screenshoot halaman member yang

ditunjukkan pada Gambar 4.12

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Member

4.1.13 Tampilan Halaman Guestbook Administrator
Halaman guestbook berfungsi untuk menampilkan kritik dan saran yang
di kirim kepada seorang admin. Berikut adalah screenshoot guestbook Admin

yang ditunjukkan pada Gambar 4.13
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Gambar 4.13 Tampilan Halaman Guestbook Administrator

4.1.14 Evaluasi

Agar sistem informasi penjualan berbasis Online pada piala dapat
dimaksimalkan, maka dipilih penyajian tipe rating penyaringan atau pengevaluasi
item menggunakan opini orang lain. Perbedaan minat pada beberapa anggota
kelompok menjadikan sumber informasi baru yang mungkin bermanfaat bagi

anggota kelompok lainnya

4.2 Hardware / Software yang dibutuhkan

4.2.1 Kebutuhan Hardware
Hardware adalah komponen atau peralatan yang terdapat pada sebuah
komputer yang diperlukan agar komputer tersebut dapat beroperasi. Untuk

mengimplementasikan aplikasi ini sebaiknya menggunakan komputer yang
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memiliki spesifikasi hardware yang tinggi karena komputer ini harus menangani
request dalam jumlah yang banyak.
Adapun spesifikasi hardware yang direkomendasikan adalah sebagai berikut :

a. Processorminimal Intel Pentium IV atau yang setara.

b. Harddisk 80 GB

C. Memory DDR2 1 GB

4.2.2 Kebutuhan Software
Software adalah program atau instruksi yang terpasang di dalam

komputer yang memiliki fungsi tertentu tujuan utamanya adalah memudahkan
pekerjaan manusia. Spesifikasi software yang penulis gunakan dalam
mengimplementasikan aplikasi ini adalah sebagai berikut :

a.  Sistem operasi Microsoft Windows

b. Database server MySQL version 5.0.45

c.  Online server Apache version 2.2.4

d.  PHP version 5.2.3 sebagai Script Language

e. Database Manager menggunakan phpMyAdmin version 2.10.2

f. Mozilla Firefox sebagai Online browser
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4.3 Kelebihan Dan Kekurangan Sistem
43.1 Kelebihan Sistem
Sistem Informasi Penjualan Piala Berbasis Online pada toko Quen Thropy
memiliki beberapa kelebihan sebagai berikut:
a. Aplikasi ini mempunyai tampilan-tampilan yang mudah dipahami, sehingga
pemakai dapat menggunakan aplikasi ini dengan mudah.
b. Aplikasi ini memberikan penyajian pembelian product yang sangat akurat.
c. Dalam peng-input-an product, aplikasi penjualan pada piala ini sudah
menggunakan text editor, sehingga memudahkan untuk penambahan

product.

4.3.2  Kekurangan Sistem
Disamping memiliki kelebihan seperti yang dipaparkan di atas, Sistem
Informasi Penjualan piala Berbasis Online pada toko Quen Thropy ini memiliki
beberapa kekurangan, seperti :
a. Aplikasi ini belum dilengkapi pembayaran dengan paypal.
b. Aplikasi ini belum menyediakan pembayaran transfer uang secara
langsung.
c. Sistem Informasi Penjualan Accesories Berbasis Online pada toko
blinkini belum memiliki fasilitas backup dan restore data sehingga
apabila terjadi hal-hal yang tidak diinginkan maka sistem tidak dapat

melakukan pemulihan data.
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BAB V

PENUTUP

51 Kesimpulan
Berdasarkan perbandingan antara tujuan pembangunan perangkat
lunak yang akan dibangun dengan hasil pengujian baik secara alpha maupun
beta maka diambil kesimpulan sebagai berikut:
1. Situs e-commerce ini dapat mempromosikan produk berupa piala secara
online.
2. Dengan dibangunnya situs e-commerce ini dapat mempermudah proses
transaksi dan lebih fleksibel dari segi waktu dan tempat
3. Situs e-commerce ini dapat memperkenalkan produk terbaru

berhubungan dengan toko.

5.2 Saran
Setelah mengemukakan beberapa kesimpulan, penulis dapat
memberikan beberapa saran yang dapat digunakan untuk pengembangan
Sistem Informasi penjualan piala ini ke depan. Saran-saran tersebut adalah
sebagai berikut:
1.  Perlu adanya pengembangan perluasan wilayah penjualan sehingga
lebih meningkatkan penjualan.
2. Perlu adanya pengembangan penambahan Kkerjasama dengan

sejumlah bank.
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Aplikasi yang dibuat masih menggunakan sistem database terpusat,
sehingga perlu adanya pengembangan dengan menerapkan sistem
database terdistribusi, karena dari segi kecepatan, sistem ini lebih
cepat dibandingkan dengan sistem terpusat. Dengan menerapkan
sistem database terdistribusi maka tidak hanya satu server yang
diakses secara bersamaan, melainkan server-server lokal yang akan
diakses oleh client, kemudian server lokal melakukan hubungan
dengan server pusat.

Perlu adanya pengembangan terhadap fasilitas backup dan restoredata
sehingga apabila terjadi hal-hal yang tidak diinginkan maka dapat

melakukan pemulihan data.
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