


 

 

INTISARI 

Electronic commerce adalah salah satu bagian yang paling terpenting dari 

internet. Saat ini semakin pesatya perkembangan teknologi dan internet di indonesia, 

telah memiliki dampak yang besar terhadap perubahan bisnis, Yaitu mulai dari cara 

beriklan, cara jual beli, cara berinteraksi antar manusia, dan sebagainya. 

Dengan ecommerce telah banyak merubah dalam proses jual-beli. Jika dalam 

suatu jual-beli penjual dan pembeli bertemu, namun jika dengan ecommerce mereka 

tidak perlu bertemu. Penelitian ini berfokus pada identifikasi bisnis dan desain sistem 

e-commerce yang sesuai dengan bisnis ini. 

Dalam proses ini kepercayalanlah yang menjadi modal utama. Karena tanpa 

kepercayaan kedua belah pihak, maka proses jual-beli e-commerce bisa terjadi dan 

terlaksana. 

 

Kata kunci: e-commerce, jual-beli, internet. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

Inter Connection Networking(internet) adalah jaringan komputer yang 

menghubungkan antar jaringan secara global, internet dapat juga disebut jaringan 

dalam suatu satu jaringan yang luas. Internet juga menggunakan protocol 

komunikasi yaitu TCP/IP (Transmission Control Protocol /Internet 

Protocol).Ecommerce didefenisikan sebagai transaksi perdagangan yang 

dimungkinkan secara digital antar organisasi dengan organisasi. 

Toko Eva merupakan sebuah toko yang melayani penjualan berbagai 

macam perlengkapan Pakaian Pria dan Wanita.Kegiatan penjualan, Toko Eva 

masih menggunakan media penyampaian informasi yang sederhana sehingga 

untuk pemasaran produkdan layanan masih belum maksimal. Pelangganmasih 

harus datang langsung ke toko untuk melihatproduk yang diingikan.Toko Eva 

juga kesulitan untuk mengetahui siapa yang menjadi pelanggan baru nya agar bisa 

bertransaksi melakukan pemesanan di toko tersebut.dengan demikian 

jangkauanpasarnya tebatas hanya dapat memasarkan produk disekitar toko saja. 

Menentukan pelanggan tetap dengan mencatat secara manual dan pemilik toko 

pun masih harusmelayani pelanggan secara langsung dan mencatatdata penjualan, 

membuat laporan pembelian dan datastok barang secara manual sehingga 

kegiatanpenjualan perlengkapan  menjadi kurang efisien. 
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Dengan masalah yang dihadapi oleh Toko Eva, maka dibutuhkan sebuah 

sisteminformasi Pendaftaran berbasis webuntuk menentukan pelanggan tetap nya 

dengan caramemverifikasi notifikasi yang masuk ke dalam email si calon 

pelanggan tersebut. Atas dasar identifikasimasalah yang telah dipaparkan, maka 

rumusanmasalah pada tugas akhir ini adalah bagaimanamembangun Web e-

commerce Notifikasi Email Pendaftaran Anggota ataupun Pelanggan baru pada 

Toko Eva untuk membantu pemilik toko dalam mengetahui pelanggan baru 

ataupun pelanggan tetap mereka. serta membantu pelanggandalam mengakses 

informasi yang dibutuhkan kapansaja dan dimana saja. Sesuai judul yang diangkat 

oleh penulis maka yang paling utama untuk menjadi anggota baru di Toko Eva 

Pelanggan harus mendaftar menjadi anggota baru pada toko Eva dengan 

mendaftar sebagai anggota baru dengan memasukkan nama lengkap passoword 

untuk login alamat tempat tinggal Emailyang berfungsi sebagai tempat untuk 

menerima notifikasi ke email tersebut. Dari Latar belakang masalah di atas penulis 

tertarik untuk membuat Tugas akhir yang berjudul “RANCANG BANGUN 

NOTIFIKASI EMAIL PENDAFTARAN ANGGOTA BARU PADA TOKO 

E-COMMERCE EVA” 
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1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan Latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam 

penelitian Tugas akhir tersebuat adalah  

a. Bagaimana merancang dan membangun sebuah sistem notifikasi email 

pendaftaran anggota baru dengan sistem E-Commercepada Toko Eva. 

 

1.3  Batasan Masalah 

Agar pembahan permasalahan tidak menyimpang dari pokok bahasan, 

batasan masalah dalam pembuatan web ini adalah : 

a. Library yang dipakai cart dari online Codeigniter dan email nya library cart 

dari codeigniter otomatis semua sudah ada disediakan codeigniter. 

b. Pembayaran dilakukan dengan cara transfer bank, sehingga validasi akan 

dikirim via email. 

c. Pemesanan dapat dilakukan jika telah menjadi member. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 Tujuan umum dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

a. Toko eva mempermudah dalam transaksi penjualan dari sistem manual 

menjadi sistem online. 

b. Untuk menjangkau pelanggan lebih luas. 
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1.5  Manfaat Penelitian 

 Adapun manfaat yang didapat dari penelitian dan penyusunan 

tugasakhirini adalah sebagai berikut : 

a. Membantu untuk mempermudah dalam mengetahui pelanggan baru 

ataupun pelanggan tetap di toko eva. 

b.  Memberikan kemudahan kepada pelanggan dalam melakukan    

pemesanann, pembelian dan transaksi online. 

c. Mempermudah proses penyimpanan data pemesanan dan laporan. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan disusun untuk memberikan gambaran umum tentang 

sistem yang akan dibangun. Adapun sistematika penulisan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini disajikan tentang uraian latar belakang permasalahan, 

Rumusan masalah, Batasan masalah, Tujuan penelitian, Manfaat 

penelitian, serta sistematika penulisan.  

BAB II  LANDASAN TEORI 

Pada bab ini membahas tentang Pengertian Sistem, Informasi, 

Sistem Informasi, Internet, Ecommerce, Web, Html, Php, Css, 

JavaScript, Apache, MySql, Unified Modelling Language, Entity 
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Relationship Diagram, Database, XAMPP, CSS, Flowchart, Email, 

dan Toko.  

BAB III PERANCANGAN 

Bab ini berisikan Metode Penelitian, Analisis Sistem Yang Sedang 

Berjalan, dan Rancangan Penelitian.  

BAB IV     IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan hasil implementasi Sistem yang digunakan, Cara 

setup program, dan Pembahasan. 

BAB V  PENUTUP 

Bab ini berisikan Kesimpulan dan Saran.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Sistem 

2.1.1 Pengertian Sistem 

   Pengertian Sistem Menurut (Indrajit, 2001: 2) dalam tulisannya 

(Hutahean. J, 2014:1) mengemukakan bahwa sistem mengandung arti kumpulan-

kumpulan dari komponen-komponen yang dimiliki unsur keterkaitan antara satu 

dengan lainnya.Menurut Fat dalam tulisannya (Hutahean. J, 2014:1) sistem adalah  

sebagai suatu himpunan suatu “benda” nyata atau abstrak (a set of thing) yang 

terdiri dari bagian–bagian atau komponen-komponen yang saling berkaitan, 

berhubungan, berketergantungan, saling mendukung, yang secara keseluruhan 

bersatu dalam satu kesatuan (Unity) untuk mencapai tujuan tertentu secara efisien 

dan efektif”.Menurut (Jogianto, 2005: 2) dalam tulisannya (Hutahean. J, 2014:1)  

mengemukakan bahwa sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang 

berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu. sistem ini menggambarkan 

suatu kejadian-kejadian dan kesatuan yang nyata adalah suatu objek nyata, seperti 

tempat, benda, dan orang-orang yang betul-betul ada dan terjadi.Menurut 

(Murdick, R.G, 1991: 27) dalam tulisannya (Hutahean. J, 2014:2) Suatu sistem 

adalah seperangkat elemen yang membentuk kumpulan atau prosedur-

prosedur/bagan-bagan pengolahan yang mencari suatu tujuan tertentu.Menurut 

(Jerry FutzGerald, 1981:5) dalam tulisannya (Hutahean. J, 2014:2) sistem adalah 

suatu jaringan kerja dari prosedur prosedur yang saling berhubungan, berkumpul
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bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atauuntuk menyelesaikan suatu 

sasaran yang tertentu. 

2.1.2 Karakteristik Sistem 

 Dalam tulisannya (Hutahean. J, 2014:3) Suatu sistem itu dikatakanSistem 

yang baik memiliki karakteristik yaitu : 

1.  Komponen 

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponenkomponen yang 

salingberinteraksi, yang artinya saling bekerja sama membentuk satu 

kesatuan. Komponen sistem terdiri dari komponen yang berupa subsistem 

atau bagian-bagian dari sistem. 

2. Batasan sistem (boundary) 

Batasan sistem merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem 

dengan sistem yang lain atau dengan lingkungan luarnya. Batasan sistem 

ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai suatu kesatuan. 

Batasan suatusistem menunjukkan ruang lingkup (scope) dari sistem 

tersebut. 

3. Lingkungan luar sistem (environment) 

Lingkungan luar sistem (environment) adalah diluar batas dari sistem yang 

mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan dapat bersifat menguntungkan 

yangharus tetap dijada dan yang merugikan yang harus dijaga dan 

dikendalikan,kalau tidak akan mengganggu kelangsungan hidup dari 

sistem. 
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4.  Penghubung sistem (interface) 

Penghubung sistem merupakan media penghubung antara satu subsitem 

dengan subsistem lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan 

sumbersumber daya mengalir dari subsistem ke subsistem lain. Keluaran 

(output) dari subsitem akan menjadi masukkan (input) untuk subsistem 

lain melalui penghubung. 

5. Masukkan Sistem (input) 

Masukkan adalah energi yang dimasukkan kedalam sistem, yang dapat 

berupaperawatan (maintenace input), dan masukkan sinyal (signal 

input).Maintenaceinput adalah energi yang dimasukkan agar sistem dapat 

beroperasiSignal inputadalah energi yang diproses untuk didapatkan 

keluaran. Contoh dalam sistemcomputer program adalah maintenance 

input sedangkan data adalah signal inputuntuk diolah menjadi informasi. 

6.   Keluaran sistem (output) 

Keluaran sistem adalah hasil dari energi yang diolah dan 

diklasifikasikanmenjadi keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. 

Contoh komputermenghasilkan panas yang merupakan sisa pembuangan, 

sedangkan informasiadalah keluaran yang dibutuhkan. 

7. Pengolah sistem 

Suatu sistem menjadi bagian pengolah yang akan merubah masukkan 

menjadi keluaran. Sistem produksi akan mengolah bahan baku menjadi 

bahan jadi, sistem akuntansi akan mengolah data menjadi laporan-laporan 

keuangan. 
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8. Sasaran sistem 

Suatu sistem pasti mempunyai tujuan (goal) atau sasaran (objective).  

Sasarandari sistem sangat menentukan input yang dibutuhkan sistem 

dankeluaran yangakan dihasilkan sistem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1. Karakteristik dari suatu sistem 

          (Sumber : Hutahean. J, 2014:5) 

 

2.1.3 Klasifikasi sistem 

Dalam tulisannya (Hutahean. J, 2014:6) Sistem dapat 

diklasifikasikandalam beberapa sudut pandang 
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1. Klasifikasi sistem sebagai : 

 a. Sistem abstrak (abstract system) 

Sistem abstrak adalah sistem yang berupa pemikiran-pemikiran 

atau ide-ide yang tidak tampak secara fisik. 

b. Sistem fisik (physical system) 

   Sistem fisik adalah sistem yang ada secara fisik. 

2.   Sistem diklasifikasikan sebagai : 

a. Sistem alamiyah (natural system) 

Sistem alamiyah adalah sistem yang terjadi melalui proses alam, 

tidak dibuat oleh manusia. Misalnya sistem perputaran bumi. 

b. Sistem buatan manusia (human made system) 

Sistem buatan manusia adalah sistem yang dibuat oleh manusia 

yangmelibatkan interaksi antara manusia dengan mesin (human 

machine system). 

3. Sistem diklasifikasikan sebagai : 

  a. Sistem tertentu (deterministicl system) 

Sistem tertentu adalah sistem yang beroperasi dengan tingkah laku 

yang sudah dapat diprediksi, sebagai keluaran sistem yang dapat 

diramalkan. 

  b.  Sistem tak tentu (probalistic system) 

Sistem tak tentu adalah sistem yang kondisi masa depannya tidak 

dapat diprediksi karena mengandung unsur probabilistik. 
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4.    Sistem diklasifikasikan sebagai : 

  a. Sistem tertutup (close system) 

Sistem tertutup adalah sistem yang tidak terpengaruh dan tidak 

berhubungan dengan lingkungan luar, sistem bekerja otomatis 

tanpa ada turut campurlingkungan luar. Secara teoritis sistem 

tertutup ini ada, kenyataannya tidakada sistem yang benar-benar 

tertutup, yang ada hanya relativelyclosedsistem. 

 b. Sistem terbuka (open system) 

Sistem terbuka adalah sistem yang berhubungan dan terpengaruh 

denganlingkungan luarnya. Sistem ini menerima input dan output 

dari lingkunganluar atau subsistem lainnya. Karena sistem terbuka 

terpengaruh lingkunganluar maka harus mempunyai pengendali 

yang baik. 

 

2.2 Informasi 

2.2.1 Pengertian Informasi 

Dalam tulisannya (Hutahean. J, 2014:10) Informasi adalah data yang 

diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi penerimanya. 

Sumber informasi adalah data. Data kenyataan yang menggambarkan suatu 

kejadian-kejadian  dan  kesatuan nyata. Kejadian-kejadian (event) adalah kejadian 

yang terjadi pada saat tertentu. 

        Menurut Gordon B. Davis dalam tulisannya (Hutahean. J, 2014:10) 

Informasi adalah data yang telah diolah menjadi suatu bentuk yang penting bagi  
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si penerima dan mempunyai nilai nyata atau yang dapatdirasakan dalam 

keputusan-keputusan yang sekarang ataukeputusan-keputusan yang akan datang. 

1. Fungsi Informasi 

Fungsi utamanya, yaitu : menambah pengetahuanatau mengurangi ketidak 

pastian pemakai informasi,karena informasi berguna memberikan 

gambarantentang suatu permasalahan sehingga pengambilkeputusan dapat 

menentukan keputusan lebih cepat,informasi juga memberikan standard, 

aturan maupunindikator bagi pengambil keputusan. 

2. Kegunaan Informasi tergantunng pada : 

a.  Tujuan si penerima : 

Bila tujuannya untuk member bantuan, makainformasi itu harus 

membantu si penerima dalamapa yang ia usahakan untuk 

memperolehnya. 

b.  Ketelitian penyampaian dan pengolahan data: 

Dalam menyampaikan dan mengolah data, intidan pentingnya 

informasi harus dipertahankan. 

c.  Waktu 

Apakah informasi itu masih up to date? 

d.  Ruang atau tempat 

Apakah informasi itu tersedia dalam ruanganatau tempat yang 

tepat? 
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e.  Bentuk 

Dapatkah informasi itu digunakan secara efektif.Apakah informasi 

itu menunjukkan hubunganhubungan yang diperlukan, bidang-

bidang yangmemerlukan perhatian manajemen? Dan 

apakahinformasi itu menekankan situasi-situasi yangada 

hubungannya. 

f.  Semantik 

Apakah hubungan antara kata-kata dan arti yangdiinginkan cukup 

jelas? Apakah adakemungkinan salah tafsir? 

 

2.2.2 Siklus Informasi 

Dalam tulisannya (Hutahean. J, 2014:11) Data yang diolah untuk 

menghasilkan informasimenggunakan model proses yang tertentu. Misalkan 

suhudalam fahrenheit diubah ke celcius.Dalam hal ini digunakan model 

matematik beruparumus konversi dari derajat Fahrenheit menjadi satuanderajat 

celcius. Data yang diolah melalui suatu modelmenjadi informasi, kemudian 

penerima menerimainformasi tersebut, yang berarti menghasilkan keputusandan 

melakukan tindakan yang lain yang akan membuatsejumlah data kembali. Data 

tersebut akan ditangkapsebagai input, diproses kembali lewat suatu 

modeldanseterunya yang disebut dengan siklus informasi(information cycle). 

Siklus ini juga disebut dengan sikluspengolahan data (data processing cycles). 
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Gambar 2.2 Siklus Informasi 

                           (Sumber : Hutahean. J, 2014:12) 

 

2.3 Sistem Informasi 

2.3.1 Pengertian Sistem Informasi 

 Dalam tulisannya (Hutahean. J, 2014:15)Sistem informasi adalah suatu 

sistem didalam suatuorganisasi yang mempertemukan kebutuhan pengelolaan  

transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial,dan kegiatan strategi 

dari suatu organisasi danmenyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan 

yang dibutuhkan.  

2.3.2 Komponen Sistem Informasi 

Dalam tulisannya (Hutahean. J, 2014:15) Sistem informasi terdiri dari 

komponen-komponenn yang disebut dengan istilah blok bangunan (building 

block)yaitu : 

1.  Blok masukkan (input block) 

Input mewakili data yang masuk ke dalam sisteminformasi. Input disini 

termasuk metode-metode danmedia yang digunakan untuk menangkap 

data yangakan dimasukkan, yang dapat berupa dokumendasar. 

2. Blok model (model block) 
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Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan metode matematik 

yang akan memanipulasi datainput dan data yang tersimpan di basis data 

dengancara yang sudah tertentu untuk menghasilkankeluaran yang sudah 

diinginkan. 

3. Blok keluaran (output block) 

Produk dari sistem informasi adalah keluaran yangmerupakan informasi 

yang berkualitas dandokumentasi yang berguna untuk semua 

tingkatanmanajemen serta semua pemakai sistem. 

4. Blok teknologi (technologi block) 

Teknologi digunakan untuk menerima input,menjalankan model, 

menyimpan dan mengaksesdata, menghasilkan dan mengirimkan keluaran 

danmembantu pengendalian diri secara keseluruhan.Teknologi terdiri dari 

unsur utama : 

a. Teknisi (human ware atau brain ware) 

b. Perangkat lunak (software) 

c. Perangkat keras (hardware) 

5. Blok basis data (data base block) 

Merupakan kumpulan dari data yang salingberhubungan satu dengan yang 

lainnya, tersimpandiperangkat keras komputer dan digunakanperangkat 

lunak untuk memanipulasinya. 

6. Blok kendali (control block) 

Banyak faktor yang dapat merusak sistem informasi,misalnya bencana 

alam, api, temperatur tinggi, air,debu, kecurangan-kecurangan, 
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kejanggalan sistem itusendiri, kesalahan-kesalahan 

ketidakefisienan,sabotase dan sebagainya. Beberapa pengendalianperlu 

dirancang dan diterapkan untuk meyakinkanbahwa hal-hal yang dapat 

merusak sistem dapatdicegah atau bila terlanjur terjadi kesalahan 

dapatlangsung diatasi. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3. Blok Sistem Informasi Yang Berinteraksi 

(Sumber : Hutahean. J, 2014:17) 

 

 

2.4. Internet 

2.4.1 Pengertian Internet 

Menurut (Heldiansyah., Indera, R., AO, P.A., dan Shadiq, F., 2015) dalam 

tulisannya (Susilo.M., Kurniati R., Kasmawi., 2018) Internet adalah rangkaian 

atau jaringan sejumlah komputer yang saling berhubungan. Internet berasal dari 

kata interconnected-networking. Internet merupakan jaringan global yang 

menghubungkan suatu jaringan (network) denganjaringan lainnya di seluruh 

dunia. Media yang menghubungkan bisa berupa kabel, kanal satelit maupun 

frekuensi radio. Jaringan internet bekerja bekerja berdasarkan suatu protokol 
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(aturan). TCP/IP yaitu Transmission Control Protocol Internet Protocol adalah 

protokol standar yang digunakan untuk menghubungkan jaringan-jaringan di 

dalam internet sehingga data dapat dikirim dari satu komputer ke komputer 

lainnya. Setiap komputer diberikan suatu nomor unik yang disebut dengan alamat 

IP. 

2.5 E-Commerce 

2.5.1 Pengertian E-Commerce 

Dalam tulisannya (Susilo. M., Kurniati R., Kasmawi., 2014:100) E-

Commerce merupakan konsep dagang berupa prosedurjual-beli yang terdapat 

pada internet. E-Commerce adalahsuatu konsep yang menjelaskan proses 

pembelian, penjualan dan pertukaran produk, servis dan informasi melalui 

jaringankomputer yaitu internet. sebagian perusahaan besar ECommerce menjadi 

bagian dalam pengembangan, pemasaran,penjualan, pengiriman, pelayanan dan 

pembayaran parapelanggan dengan dukungan dari jaringan para mitra bisnis 

diseluruh dunia. Perkembangan E-Commerce di Indonesiaberjalan seiring 

berkembangnya internet sejak pertama kalimasuk indonesia di awal tahun 1990-

an. Saat ini kegiatan E-Commerce di Indonesia merambah berbagai jenis 

kegiatanbisnis dari skala industri kecil sampai kepada industri yangbesar. 

2.5.2 Klasifikasi E-commerce 

Menurut (Kurnia, R., dan Priambodo, B., 2015) dalam tulisannya(Susilo. 

M., Kurniati R., Kasmawi.,  2014:100)e-commerce dapat  diklasifikasikan 

kedalam empat tipe, antara lain yaitu sebagai berikut. 
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1. B2C (Business to Customer) 

Dalam tipe ini transaksi onlineberhubungan langsung antara pelaku bisnis 

dengan pelanggansecara individual. 

2. B2B (Business to Business) 

Dalam tipeini bisnis membuat transaksi online dengan bisnis lainnya. 

3. C2C (Consumen to Consumer)  

Transaksi ada antara individu,pribadi atau konsumen dan ditandai oleh 

lelang online dimana perusahaan menawar apa yang mereka inginkan dari 

beberapa pemasok.  

4. Mobile Commerce (M- Commerce) 

Memerlukan pembelian dan penjualan barang dan jasa melaluijaringan 

nirkabel seperti perangkat smartphone. 

 

2.5.3 Karakteristik E-commerce 

Menurut (Rahmayu. M, 2016) dalam tulisannya (Susilo. M., Kurniati 

R.,Kasmawi.,  2014:100) karakteristik e-commerce adalah sebagai berikut :  

1. Transaksi 

Tanpa batas pada pengusaha kecil dan menengah. Pengusahadapat 

memasarkan produknya secara internasional cukup dengan membuat 

sebuah situs web atau dengan memasangiklan-iklan di situs-situs internet 

tanpa ada batas waktu. Tentusaja pelanggan dari seluruh dunia dapat 

mengakses situs webtersebut dan dapat melakukan transaksi secara online.  
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2. Transaksi anonim  

Para penjual dan pembeli dalammelakukan sebuah transaksi melalui 

internet tidak harussaling bertatap muka. 

3. Produk digital dan non digital. 

Produk-produk digital seperti software komputer, musik danproduk 

lainnya yang bersifat digital dapat dipasarkan melaluiinternet dengan cara 

mendownload secara elektronik.  

4. Produk barang tak terwujud. Banyak perusahaan-perusahaan yang 

bergerak dibidang e-commerce dengan menawarkanbarang yang tidak 

berwujud seperti data, software dan ide-ideyang dijual melalui internet. 

Implementasi e-commerce padadunia industri yang penerapannya semakin 

lama semakin luas. 

 

2.6  Web 

2.6.1 Pengertian Web 

Dalam tulisannya (Palit, R., Rindengan, Y., Lumenta, A., 2015)World 

wide web atau sering di kenal sebagai webadalah suatu layanan sajian informasi 

yang menggunakan konsep hyperlink (tautan), yang memudahakan surfer (sebutan 

para pemakai komputer yang melakukan browsing ataupenelusuran informasi 

melalui internet). Keistimewaan inilah yang telah menjadikan web sebagai service 

yang paling cepat pertubuhannya. Webmengijinkan pemberian highlight 

(penyorotan atau penggaris bawahan) pada kata-kata atau gambar dalam sebuah 

dokumen untuk menghubungkan ataumenunjuk ke media lain seperti dokumen, 
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frase, movie clip, atau file suara. Web dapat menghubungkan dari sembarang 

tempat dalam sebuah dokumen atau gambar ke sembarang tempat di dokumen 

lain. Dengan sebuah browser yangmemiliki Grapihcal User Interface (GUI), link-

link dapat dihubungkan ke tujuannya dengan menunjuk link tersebut dengan 

mouse dan menekannya. 

2.6.2 Penemu Situs Web 

Dalam tulisannya(Palit, R., Rindengan, Y., Lumenta, A., 2015) penemu 

situs Web adalah Sir Timothy Jhon BermersLee, sedangakan situs web yang 

tersambung dengan jaringan pertama kali muncul pada tahun 1991. Maksud dari 

timothyketika merancang situs web adalahuntuk memudahkan tukar menukar dan 

memperbaharui informasi pada sesama peneliti di tempat ia bekerja. Pada tanggal 

30 april 1993,CERN(tempat dimana timothy bekerja) mengumumkan bahwa 

www dapatdigunakan secara gratis oleh public.  

2.6.3 Jenis-Jenis Website 

Dalam tulisannya (Palit, R., Rindengan, Y., Lumenta, A., 2015)Jenis-

jeniswebsiteantara lain sebagai berikut : 

1.  Website statis 

Website statis adalah suatu website yang memiliki halaman yang 

tidakberubah. Artinya,untuk melakukan sebuah perubahan pada suatu 

halamanhanya dilakukan secara manual,yaitu dengan mengedit kode-kode 

yang menjadistruktur dari website itu sendiri.Contoh website statis: 

website perusahaan (company profile)search engine(google,bing). 
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2. Website dinamis 

Website dinamis adalah suatu website yang secara strukturnya 

diperuntukkan untuk update sesering mungkin. Website ini selain 

utamanya untuk diaksesoleh para pengguna juga telah disediakan halaman 

backhend yaitu untuk mengedit kode dariwebsite tersebut.Contoh website 

dinamis: Blog, katalog online,situs ecommerce,situsberita,websiteportal. 

3. Website interaktif  

Website interaktif adalah suatu website yang diperuntukkan untuk 

berinteraksi dengan orang lain secara online. Pengguna website jenis ini 

biasanyakomunitas atau pengguna internet aktif.Contoh website interaktif: 

situs media sosial, situs forum online, dan blog.  

2.6.4 Unsur-Unsur Website 

Dalam tulisannya (Palit, R., Rindengan, Y., Lumenta, A., 2015)Berikut ini 

unsur-unsur website sebagai berikut : 

1. Nama Domain 

Nama Domain adalah alamat yang digunakan untuk menemukan 

sebuahwebsite.Nama domain banyak diperjualbelikan di internet dengan 

status sewa tahunan.Beberapa penyedia domain seperti niagahoster, 

rumahweb, name.com, dll.Nama domain memiliki identifikasi ekstensi 

atau akhiran sesuai dengan kepentingan dan lokasi keberadaan website 

tersebut.  
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2. Web Hosting 

Web Hosting adalah rumah penyimpanan data base seperti teks, 

gambar, video dll dari sebuah website.Sama seperti domain, web hosting 

juga diperoleh dengan cara menyewa dari para penyedia layanan web 

hosting.Contoh penyedia layanan web hosting:Rumahweb.id, 

Hostinger, Niagahoter, dll 

3. Konten Website 

 Konten Website merupakan isi dari sebuah website. Tanpa adanya  

 konten website, tentu tidak ada yang ditawarkan kepada pengunjung 

 dari website yang kita punya. Ibarat toko, website merupakan toko 

 yang kita punya dan konten website adalah barang yang akan kita 

 tawarkan kepada pembeli.Pada umumnya konten website diciptakan 

 atau dibuat oleh pemilik dan pembuat website. Misalnya website 

 berbentuk blog yang berisi artikel atau gambar sesuia dengan topik 

 blog tersebut. Namun ada pula website yang kontennya diciptakan oleh 

 para user atau penggunanya, misanya situs forum seperti ads.id, 

 bersosial.com. dll. 

 

2.7 HTML 

2.7.1 Pengertian HTML 

 Menurut  (Kadir., A, 2002)Dalam tulisannya(Hasanah., U, 2013:41) 

HTML (Hypertext Markup Language) adalahsebuah bahasa pemrograman yang 

berbentuk skrip-skrip yang berguna untuk membuat sebuah halaman web. HTML 
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dapat dibaca oleh berbagai platform seperti : Windows, Linux, Macintosh. Kata 

”Markup Language” pada HTML menunjukkan fasilitas yang berupa tanda 

tertentu dalam skrip HTML dimana kita bisa mengatur judul, garis, tabel, gambar, 

dan lainlain dengan perintah yang telah ditentukan pada elemen HTML. HTML 

sendiri dikeluarkanoleh W3C (Word Wide Web Consortin), setiap terjadi 

perkembangan level HTML harusdievakuasi ketat dan disetujui oleh W3C. 

 

2.8 PHP 

2.8.1 Pengertian PHP 

 Menurut (Kadir., A, 2002) Dalam tulisannya (Hasanah., U, 2013:41)PHP 

adalah bahasa pemrograman web atauscripting language yang dijalankan 

diserver.PHP dibuat pertama kali oleh Rasmus Lerdorf,yang pada awalnya dibuat 

untuk menghitungjumlah pengunjung pada homepagenya. Padawaktu itu PHP 

bernama FI (Form Interpreter).Pada saat tersebut PHP adalah sekumpulan 

script yang digunakan untuk mengolah dataform dari web.Perkembangan 

selanjutnya adalahRasmus melepaskan kode sumber tersebut dan 

menamakannya PHP/FI, pada saat tersebutkepanjangan dari PHP/FI adalah 

PersonalHome Page/Form Interpreter.  

 Pelepasan kodesumber ini menjadi open source, maka banyakprogrammer 

yang tertarik untuk ikutmengembangkan PHP.Pada tahun 1997 sebuah 

perusahaanbernama Zend, menulis ulang interpreter PHPmejadi lebih bersih, 

lebih baik dan lebih cepat.Kemudian pada Juni 1998 perusahaan tersebut 
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merilis interpreter baru untuk PHP danmeresmikan nama rilis tersebut menjadi 

PHP3.0. Pada pertengahan tahun1999, Zendmerilis interpreter PHP baru dan rilis 

tersebutdikenal dengan PHP 4.0. PHP 4.0 adalah versiPHP yang paling banyak 

dipakai. Versi inibanyak dipakai sebab versi ini mampu dipakaiuntuk membangun 

aplikasi web kompleks tetapitetap memiliki kecepatan proses dan stabilitasyang 

tinggi.Pada Juni 2004 Zend merilis PHP 5.0.Versi ini adalah versi mutakhir dari 

PHP. Dalamversi ini, inti dari interpreter PHP mengalamiperubahan besar. Dalam 

versi ini jugadikenalkan model pemrograman berorientasiobjek baru untuk 

menjawab perkembanganbahasa pemrograman kearah pemrogramanberorientasi 

objek. Hal yang menarik yangdidukung oleh PHP adalah kenyataan bahwaPHP 

bisa digunakan untuk mengaksesberbagai macam database seperti Access,Oracle, 

MySQL, dan lain-lain. 

2.8.2 Penggabungan Script PHP dan HTML  

Menurut (Kadir., A, 2002) Dalam tulisannya (Hasanah., U, 

2013:41)Bahasa pemrograman PHP dapat digabungkan dengan HTML dengan 

terlebih dahulumemberikan tanda tag buka dilanjutkantanda tanya (<? ) kemudian 

ditutup dengantanda tanya dilanjutkan tanda tag tutup (?>)  

 

2.9 CSS 

2.9.1 Pengertian CSS 

Dalam tulisannya (Hasanah., U, 2013:42) CSS adalah singkatan dari 

Cascading Style-Sheet, yaitu sebuah pengembangan ataskode HTML yang sudah 
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ada sebelumnya.Dengan CSS, bisa menentukan sebuah strukturdasar halaman web 

secara lebih mudah dancepat, serta irit size. 

 

2.10 JavaScript 

2.10.1 Pengertian JavaScript 

 Menurut (Kadir., A, 2002:42) Dalam tulisannya (Hasanah., U, 2013:42) 

JavaScript merupakan modifikasi daribahasa c++ dengan pola penulisan yang 

lebihsederhana. Interpreter bahasa ini sudahdisediakan ASP ataupun internet 

explorer.Kelebihan JavaScript adalah berinteraksidengan HTML, ini 

membolehkan pembuat webuntuk memasukkan web mereka dengankandungan-

kandungan yang dinamik, menukarwarna background, menukar banner, efek 

mouse, menu interaktif dan sebagainya. 

 

2.11 Apache 

2.11.1 Pengertian Apache 

 Dalam tulisannya (Puspitasari. D., 2015:)Apache adalah perangkat lunak 

yang digunakan untuk mengakses dan mengatur konfigurasi Apacheweb server. 

 Apache merupakan otak dari web server. Aplikasi web serverini bertugas 

untuk mengkoordinasikan server dan menanganisemuanya. Apache menangani 

koneksi HTTP yang masuk,mengirimkan file yang direquest, kembali kepada 

komputeryang memintanya, menangani perlindungan direktori 

denganmenggunakan password, dan dapat berisi modul addin yangdigunakan 

untuk memperluas kemampuan standar. 
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2.12 MySQL 

2.12.1 Pengertian MySQL 

 Menurut (Bunafit Nugroho, 2008) dalam tulisannya (Hasanah., U, 

2013:42)MySQL (My Structured Query Language)atau yang biasa dibaca mai-se-

kuel adalahsebuah program pembuat dan pengeloladatabase atau yang sering 

disebut denganDBMS (DataBase Management System), sifatdari DBMS ini 

adalah Open Source.MySQL sebenarnya produk yang berjalanpada platform 

Linux, dengan adanyaperkembangan dan banyaknya pengguna, sertalisensi dari 

database ini adalah Open Source,maka para pengembang kemudian merilis versi 

Windows. Selain itu MySQL juga merupakanprogram pengakses database yang 

bersifatjaringan, sehingga dapat digunakan untukaplikasi Multi User (Banyak 

Pengguna).Kelebihan lain dari MySQL adalahmenggunakan bahasa query 

(permintaan)standard SQL (Structured Query Language).Sebagai sebuah program 

penghasildatabase, MySQL tidak mungkin berjalansendiri tanpa adanya sebuah 

aplikasi pengguna(interface) yang berguna sebagai programaplikasi pengakses 

database yang dihasilkan. 

 

2.13 UML (Unified Modelling Language) 

2.13.1 Pengertian UML (Unified Modelling Language) 

Menurut (J. I. G. W. F. F. L. Efendi, 2016) dalam tulisannya (Handayani. 

S, 2018:183)UML (Unified Modelling Language) adalah bahasa pemodelan untuk 

sistem atau perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek. Pemodelan 

(modelling) sesungguhnya digunakan penyederhanaan permasalahan 
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permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebihmudah dipelajari 

dan dipahami. Dalam menganalisa dan merancang suatu basis data 

dapatdigunakan diagram UML (Unified Modelling Language). UML merupakan 

salah satu tool model untukmerancang pemodelan software yang berbasis 

objectoriented. 

Menurut (Fowler 2005:1) dalam tulisannya (Puspitasari. D., 

2015:187)Unified Modeling Language (UML) adalah keluarga notasi grafisyang 

didukung oleh meta-model tunggal, yangmembantu pendeskripsian dan desain 

sistemperangkat lunak, khususnya sistem yangdibangun menggunakan 

pemrogramanberorientasi objek (OO). Definisi ini merupakan definisi yang 

sederhana. Pada kenyataannya, pendapat orang – orang tentang UML berbeda satu 

sama lain. Hal ini dikarenakan oleh sejarahnya sendiri dan oleh perbedaan 

persepsi tentang apa yang membuat sebuah proses rancang – bangun perangkat 

lunak efektif.Abstraksi konsep dasar UML terdiri dari structural classification, 

dynamic behavior, danmodel management. 

Unified Modeling Language (UML)merupakan strandar yang relatif 

terbuka yang dikontrol olehObject Management Group (OMG), sebuah 

konsorsium terbuka yang terdiri dari banyak perusahaan. OMG dibentuk untuk 

membuat standar – standar yang mendukung interoperabilitas, khusunya 

interoperabilitas sistem berorientasi objek. OMG mungkin lebih dikenal dengan 

standar – standar COBRA (Common Object Request Broker Architecture). 



28 

 

 

2.13.2 Use Case Diagram 

Menurut (Roger S. Pressman., 2001) dalam tulisannya (Parandani, X., 

2016:224)Sebuah diagram yang digunakan untuk menggambarkan apa saja 

aktifitas yang dilakukan oleh suatu sistemdari sudut pandang pengamatan luar 

atau sudut pandang end-user adalah definisi dari Use Case Diagram.  Sehingga, 

untuk menggambarkan proses atau aktivitas yang terjadi dalam penggunaan 

aplikasi toko kue online inidigunakan Use Case Diagram. Dalam Use Case 

Diagram yang ditampilkan pada Gambar 9 dapat dijelaskanperbedaan peran 

seorang konsumen (pembeli) umum dengan seorang karyawan (member). Untuk 

melihat isi situsterutama katalog kue yang dijual, seorang pembeli bisa 

melakukannya secara langsung, kemudian membeli kueyang diinginkan dengan 

melakukan pemesanan melalui telepon.Untuk melakukan perubahan terhadap isi 

situs, hak akses (access grant) hanya diberikan kepada karyawanyang berhak 

dengan cara melewati proses Log In terlebih dahulu. Setelah Log In berhasil, 

karyawan (member) bisamelakukan perubahan terhadap isi situs diantaranya 

perubahan terhadap isi katalog, harga, kontak, perubahantestimoni dan pencetakan 

laporan.Sebagai representasi penurunan atau pewarisan sifat (inheritance) pada 

konsep Object Oriented Analysis,karyawan bisa melakukan pembelian secara 

langsung, selayaknya konsumen biasa, dengan tanpa harus melakukanLog In 

terlebih dahulu. 

Dalam tulisannya (Sentosa.A. dan Thamrin.T, 2015:62) Use case diagram 

adalah fungsi dari sebuah sistem dari perpektif pengguna (user).Menggambarkan 

fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem.Yang ditekankan adalah “apa” 
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yang diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”. Sebuah use case 

merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan system [Hermawan, 

2004]. Berikut ini merupakan simbol – simbol yang terdapat pada use case 

diagram. 

             Tabel 2.1. Simbol Use Case Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                   Sumber (Sentosa.A. dan Thamrin. T, 2015:62) 
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Gambar 2.4. Use Case Diagram 

(Sumber : Parandani, X., 2016:224) 

 

2.13.3 Class Diagram 

Class diagram digunakan untukmenampilkan kelas – kelas di 

dalamsistemdan hubungan relasi yang memberikangambaran sistem secara statis. 

Pada WebsiteToko Eva ini namakelas yang ada didalam sistem terdiri dariKelas 

tbl_admin, tbl_bank, tbl_brand, tbl_carabelanja, tbl_galeri,tbl_hubungikami, 

tbl_hubungi_kami_kirim, tbl_jasapengiriman, tbl_kategori, tbl_kategorigaleri, 

tbl_kontak, tbl_kota, tbl_logo, tbl_produk, tbl_sambutan, tbl_seo, tbl_slider, 

tbl_sosial_media, tbl_tentangkami, tbl_transaksi_detail, tbl_transaksi_header, 

tbl_users. 
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Gambar 2.5 Class Diagram Website Toko Eva 

 

2.13.4 Sequence Diagram 

Dalam tulisannya (Rukiastiandari.S., Mado.Y., 2019:46)sequence  

diagram Penggambarannya dibagi berdasarkanaktivitas-aktivitas yang dilakukan 

oleh aktoryang terlibat. Berikut ini adalah aktivitasyang dilakukan oleh aktor 

yaitu 

Dalam tulisannya (Sentosa.A. dan Thamrin. T, 2015:62) Sequence 

diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku pada sebuah scenario 

Menunjukan sejumlah contoh obyek dan pesan yang diletakan diantara obyek-

obyek ini didalam use case.Memberikan gambaran detail dari setiap usecase 

diagram yang telah dibuat sebelumnya. Setiap objek yang terlibat dalam sebuah 

use case digambarkan dengan garis putus-putus vertikal,kemudian message yang 
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dikirim oleh objekdigambarkan dengan garis horizontal secarakronologis dariatas 

kebawah. 

1. Menu Login 

Menu login ini dilakukan oleh seorangAdmin dimana admin 

tersebutdiharuskan membuka menu loginterlebih dahulu dan diwajibkan 

mengisiUsername dan Password kemudianpassword tersebut akan 

disimpan kedalam suatu data base. 

Gambar 2.6Sequence Diagram Admin 

Sumber : Hasil Penelitian, 2017 

 

2.14 ERD (Entity Relationship Diagram) 

2.14.1 Pengertian ERD (Entity Relationship Diagram) 

 Dalam tulisannya (Puspitasari. D., 2015:188)ERD merupakan suatu model 

untukmenjelaskan hubungan antar data dalam basisdata berdasarkan objek-objek 

dasar data yangmempunyai hubungan antar relasi. ERD untukmemodelkan 

struktur data dan hubungan antardata, untuk menggambarkannya 

digunakanbeberapa notasi dan simbol. 
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 Menurut (Brady dan Loonam 2010) dalam tulisannya (Puspitasari. D., 

2015:188)Entity Relationship diagram (ERD) merupakan teknikyang digunakan 

untuk memodelkan kebutuhandata dari suatu organisasi, biasanya oleh Sistem 

Analys dalam tahap analisis persyaratan proyek pengembangan sistem. Sementara 

seolah-olahteknik diagram atau alat peraga memberikandasar untuk desain 

database relasional yangmendasari sistem informasi yang dikembangkan.ERD 

bersama-sama dengan detail pendukungmerupakan model data yang pada 

gilirannyadigunakan sebagai spesifikasi untuk database. 

 ERD dikembangkan berdasarkan teorihimpunan dalam bidang 

matematika.ERD digunakan digunakan untuk pemodelan basisdata relasional. 

Sehingga jika penyimpanan basisdata menggunakan OODBMS maka 

perancanganbasis data tidak perlu menggunakan ERD. 

 Menurut (Simarmata 2007:107) dalam tulisannya (Puspitasari. D., 

2015:188)menyatakan bahwa “derajat relasi adalah sejumlah entitas yang 

berhubungan dengan hubungan. Hubungan n-ary adalah format yang umum untuk 

derajat n. Kasus khusus adalah seperti biner dan ternary, dimana derajatnya 

adalah 2 dan 3 secara berturut-turut. 

 Menurut (Fathansyah 2007:77)dalam tulisannya (Puspitasari. D., 

2015:188)menyatakan bahwa “Kardinalitas Relasi menunjukan jumlah maksimum 

entitas yang dapat berelasi dengan entitas pada himpunan entitas yang lain”. 

Konektivitas dari suatu hubungan menguraikan pemetaan dari kejadian entitas 

yang dihubungkan. Nilai-nilai konektivitas adalah “satu” atau “banyak”. 

Kardinalitas suatu hubungan menyatakan sejumlah kejadian terkait 
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untuk masing-masing dua entitas. Jenis dasar konektivitas untuk hubungan adalah 

satu-kesatu, satu-ke-banyak, dan banyak-ke-banyak. 

2.15 Database 

2.15.1 Pengertian Database 

 Menurut (Rochmad Hakim S. & Ir. Sutarto, M.Si,2009) dalam tulisannya 

(Hasanah., U, 2013:42)Database atau basis data merupakanmekanisme 

pengelolaan data dalam jumlahyang besar secara terstruktur. 

Databasememudahkan program untuk mengambil danmenyimpan data. Jika data 

yang diolahbanyak dan memerlukan penanganan khusus,jangan menggunakan file 

untuk menyimpandata. Tetapi, gunakan database.Database yang banyak 

diterapkan saatini adalah database bertiperelasional (relational database), seperti 

Oracle, Microsoft SQL Server,MySQL, dan lain-lain. 

 Dalam tulisannya (Puspitasari. D., 2015:188)Basis data merupakan 

kumpulan dari item data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya yang 

diorganisasikan berdasarkan sebuah skema atau struktur tertentu, tersimpan di 

hardware komputer dan dengan softwareuntuk melakukan manipulasi untuk 

kegunaan tertentu. 

 Menurut (McLeod dan Schell 2008, 158)dalam tulisannya (Puspitasari. D., 

2015:188)basis data merupakan kumpulan data yangberada dibawah kendali 

piranti lunak sistem manajemen basis data. Basis data merupakan salah satu 

komponen yangpenting dalam sistem informasi, karena merupakan basis dalam 

menyediakan informasi kepada para pengguna atau user. 
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2.16 XAMPP 

2.16.1 Pengertian XAMPP 

Menurut (Jamil, M., dan Bunyamin., 2015) dalam tulisannya (Susilo. M., 

Kurniati R., Kasmawi.,  2014:100)XAMPP adalah aplikasi yang berfungsi sebagai 

server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri beberapa programantara lain : 

Apache HTTP Server, MySQL database, danpenerjemah bahasa yang ditulis 

dengan bahasa pemrogramanPHP dan Perl. Nama XAMPP sendiri merupakan 

singkatandari X empat sistem operasi, yang meliputi Apache, MySQL,PHP dan 

Perl. Program ini tersedia dalam GNU (General Public License), merupakan web 

server yang mudah untukdigunakan yang dapat menampilkan halaman web 

yangdinamis. 

 

2.17 CSS 

2.17.1 Pengertian CSS 

Menurut (Hasanah, U., 2013) dalam tulisannya  (Susilo. M., Kurniati R.,  

Kasmawi.,  2014:100)CSS adalah singkatan dari CascadingStyle-Sheet, yaitu 

sebuah pengembangan atas kode HTML yang sudah adasebelumnya. Dengan 

CSS, bisa menentukan sebuah strukturdasar halaman web secara lebih mudah dan 

cepat, serta iritsize. 
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2.18 Flowchart 
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Gambar 2.7Flowchart Toko Eva 
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Daftar Member 
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Belanja  Lagi 

Checkout 
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2.19 E-mail 

Elektronik mail(E-mail) fasilitas inidigunakan untuk berkirim surat 

denganorang lain, tanpa mengenal batas, waktu,ruang bahkan birokrasi. searching 

yaitukegiatan mencari data atau informasi tertentu di internet. 

 

2.20 Toko 

2.20.1 Pengertian Toko 

Toko adalah adalah sebuah tempat tertutup yang di dalamnya terjadi 

kegiatan perdagangan dengan jenis benda atau barang yang khusus, misalnya toko 

buku, toko buah, dan sebagainya. Secara fungsi ekonomi, istilah "toko" 

sesungguhnya hampir sama dengan "kedai" atau "warung". Akan tetapi pada 

perkembangan istilah, kedai dan warung cenderung bersifat tradisional dan 

sederhana, dan warung umumnya dikaitkan dengan tempat penjualan makanan 

dan minuman. Secara bangunan fisik, toko lebih terkesan mewah dan modern 

dalam arsitektur bangunannya daripada warung. Toko juga lebih modern dalam 

hal barang-barang yang dijual dan proses transaksinya. 
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BAB III 

PERANCANGAN 

 

3.1 Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penulisan ini, yaitu: 

3.1.1 Studi Pustaka 

Pada tahap ini penulis menentukan sistem yang akan dibuat dan 

melakukan studi pustaka seperti mencari informasi tentang penjualan barang 

online dan yang berhubungan dengan pembuatan perancangan sistem baik dari 

buku jurnal ataupundari internet. 

3.1.2 Studi Lapangan 

1. Metode Pengumpulan Data 

Pada tahap ini penulis mengumpulkan data yang diperlukan untuk 

merancang sistem ini dengan cara mendownload, memodifikasi gambar, 

dan scanning gambar yang diambil dari buku maupun internet. 

2. Metodologi Perancangan Sistem 

Metodologi SDLC (Systems Development Life Cycle)yang dipilih 

menggunakan model Waterfall. ModelWaterfall adalah metode 

pengembangan softwareyang bersifat sekuensial dan terdiri dari tahap-

tahapyang saling terkait dan mempengaruhi seperti terlihat pada gambar 

3.1 berikut. Tahapan-tahapannya yaitu : 
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Gambar 3.1 SDLC Dengan Model Waterfall 

 

Berikut ini penjelasan mengenai tahap-tahap waterfall: 

a. Rekayasa dan pemodelan sistem/informasi 

Langkah pertama dimulai dengan membangun keseluruhan elemen 

sistem danmemilah bagian-bagian mana yang akan dijadikan bahan 

pengembangan perangkat lunak, dengan memperhatikan 

hubungannya dengan Hardware,User, dan Database. 

b.  Analisis kebutuhan perangkat lunak 

Pada proses ini, dilakukan penganalisaan dan pengumpulan 

kebutuhan sistemyang meliputi Domain informasi, fungsi yang 

dibutuhkan unjukkerja/performansi dan antarmuka.  Hasil 

penganalisaan dan pengumpulantersebut didokumentasikan dan 

diperlihatkan kembali kepada pelanggan. 

c. Desain 

Pada proses Desain, dilakukan penerjemahan syarat kebutuhan 

sebuahperancangan perangkat lunak yang dapat diperkirakan 
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sebelum dibuatnyaproses pengkodean (coding). Proses ini berfokus 

pada  struktur data, arsitekturperangkat lunak, representasi 

interface, dan detail algoritma prosedural. 

d. Pengkodean 

Pengkodean merupakan proses menterjemahkan perancangan 

desain ke bentukyang dapat dimengerti oleh mesin, dengan 

menggunakan bahasa pemrograman. 

e. Pengujian 

Setelah Proses Pengkodean selesai, dilanjutkan dengan proses 

pengujian padaprogram perangkat lunak, baik Pengujian logika 

internal, maupun Pengujianeksternal fungsional untuk memeriksa 

segala kemungkinan terjadinyaesalahan dan memeriksa apakah 

hasil dari pengembangan tersebut sesuaidengan hasil yang 

diinginkan. 

f. Pemeliharaan 

Proses Pemeliharaan erupakan bagian paling akhir dari siklus 

pengembangandan dilakukan setelah perangkat lunak 

dipergunakan. 
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3.2 Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan 

Pada saat  ini masyarakat mayoritas masih membeli pakaian dengan 

menggunakan metode manual. Masyarakat datang ke Tokonya langsung yang ada.  

 

3.3 Rancangan Penelitian 

3.3.1  UML (Unified Modelling Language) 

Penelitian ini berbasis objek perangkat program dan menjelaskan 

mengenai use case, activity class dan class diagram. 

1. Use case diagram 

Gambar 3.2 Use Case Diagram Member 
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Gambar 3.3 Use Case Diagram Admin 
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2. Activity Class Diaram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Gambar 3.4 Activity Class Diagram Anggota 
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Gambar 3.5Activity Class DiagramAdmin 
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3. Class Diagram 

 

Gambar 3.6 Class Diagram 

 

3.3.2 Peralatan 

  Peralatan atau Perangkat yang dibutuhkanPada tahap ini penulis 

menjelaskanspesifikasi sistemyang digunakan dalam merancang aplikasi ini 

a.  Hardware yang digunakan 

 Intel (R) Core(TM) i5-2520M CPU @ 2.50GHz (4 CPUs) -2.5GHz 

Memori RAM 4GB, Hardisk 300 GB. 

b.  Software Yang Digunakan 

 Sistem Operasi Windows 7 Ulimate,Macromedia Dreamweaver 8, Adobe 

Photoshop CS3, XAMPP v3.2.4. 2019, dan Microsoft Office 2007. 
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3.3.3 Perancangan Basis Data (Database) 

Dalam sistem yang dibuat ini terdiri dari tabel tb_users, tabel tbl_admin, 

tabel tbl_bank, tabel tbl_brand, tabel tbl_carabelanja, tabel tbl_galeri, tabel 

tbl_hubungikami, tabel tbl_hubungi_kami_kirim, tabel tbl_jasapengiriman, tabel 

tbl_kategori, tabel tbl_kategorigaleri, tabel tbl_kontak, tabel tbl_kota, tabel 

tbl_logo, produk, tabel tbl_sambutan, tabel tbl_seo, tabel tbl_slider, tabel 

tbl_sosial_media, tabel tbl_tentangkami, tabel tbl_transaksi_detail, tabel 

tbl_transaksi_header, tabel tb_users. Dari tabel-tabel tersebut nantinya akan 

menentukan bentuk data yang akan diproses. 

1. Rancangan tabel tb_users 

Tabel 3.1tb_users 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_user Int  11 Id User 

idTemp Varchar 100 Id Temp 

Nama Varchar 100 Nama 

Email Varchar 100 Email 

Alamat Varchar 200 Alamat 

no_telepon Varchar 30 No telepon 

Provinsi Varchar 70 Provinsi 

Kota Varchar 70 Kota 

kode_pos Varchar 20 Kode pos 

Katasandi Varchar 100 Kata sandi 

Foto Varchar 150 Foto 

tanggal_daftar date - Tanggal daftar 

Status Varchar 20 status 

 

2. Rancangan tabel tbl_admin 

Tabel 3.2tbl_admin 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_admin Int  11 Id admin 

nama_admin Varchar 100 Nama admin 
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3. Rancangan tabel tbl_bank 

Tabel 3.3tbl_bank 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_bank Int  11 Id bank 

nama_bank Varchar 100 Nama bank 

Nama_pemilik Varchar 250 Nama pemilik 

No_rekening Varchar 50 No rekening 

Gambar Varchar 200 Gambar 

 

4. Rancangan tabel tbl_brand 

Tabel 3.4tbl_brand 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_brand Int  11 Id brand 

nama_brand Varchar 100 Nama brand 
 

5. Rancangan tabel tbl_carabelanja 

Tabel 3.5tbl_carabelanja 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_carabelanja Int  11 Id Cara Belanja 

Judul Varchar 100 Judul 

Deskripsi Text  Deskripsi 

 

 

 

 

 

Username Varchar 100 Username 

Password Varchar 100 Password 

Email Varchar 100 Email 

Phone Bigint 15 No handpone 

hak_akses Varchar 20 Hak akses 
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6. Rancangan tabel tbl_galeri 

Tabel 3.6tbl_galeri 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_galeri Int  11 Id galeri 

nama_galeri Varchar 200 Nama galeri 

Gambar Varchar 200 Gambar 

Kategorigaleri_id Int 11 Kategori id 

 

7. Rancangan tabel tbl_hubungikami 

Tabel 3.7 tbl_hubungikami 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_hubungikami Int  11 Id hubungi 

Nama Varchar 100 Nama  

Email Varchar 100 Email 

Hp bigint 15 Hp 

Alamat Varchar 100 Alamat 

Pesan Text  Pesan 

 

8. Rancangan tabel tbl_hubungi_kami_kirim 

Tabel 3.8tbl_hubungi_kami_kirim 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_hubungi_kami_kirim Int  11 Id hubungi 

Kepada  Varchar 100 Kepada 

Judul Varchar 100 Judu 

Isi_hubungi_kami_kirim bigint 15 Isi hubungi 

Alamat Text  alamat 

Pesan Text  Pesan 

 

9. Rancangan tabel tbl_jasapengiriman 

Tabel 3.9tbl_jasapengiriman 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_jasapengiriman Int  11 Id jasa pengiriman 

Nama Varchar 250 Nama  

Gambar Varchar 200 Gambar 
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10. Rancangan tabel tbl_kontak 

Tabel 3.10tbl_kontak 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_kontak Int  11 Id hubungi 

Alamat Varchar 250 alamat  

Phone Bigint 15 Phone 

Email Varchar 100 Email 

 

11. Rancangan tabel tbl_kota 

Tabel 3.11tbl_kota 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_kota Int  11 Id Kota 

Nama_kota Varchar 100 Nama Kota 

 

12. Rancangan tabel tbl_logo 

Tabel 3.12tbl_logo 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_logo Int  11 Id logo 

Gambar Varchar 100 gambar 

 

13. Rancangan tabel tbl_produk 

Tabel 3.13tbl_produk 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_produk Int  11 Id produk 

Kode_produk Varchar 205 Kode produk 

Nama_produk Varchar 100 Nama produk 

Harga Bigint 100 Harga 

Stok Int 11 Stok 

Deskripsi Text  deskripsi 
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14. Rancangan tabel tbl_sambutan 

Tabel 3.14tbl_sambutan 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_sambutan Int  11 Id sambutan 

Judul Varchar 100 judul 

Deskripsi Text  Deskripsi 

 

15. Rancangan tabel tbl_seo 

Tabel 3.15tbl_seo 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_seo Int  11 Id Seo 

Tittle Varchar 50 tittle 

Nama_produk Varchar 100 Nama produk 

Harga Bigint 100 Harga 

Stok Int 11 Stok 

Deskripsi Text  deskripsi 

 

16. Rancangan tabel tbl_slider 

Tabel 3.16tbl_slider 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_slider Int  11 Id Sider 

Tittle Varchar 200 tittle 

Deskripsi Text  Dekpripsi 

 

17. Rancangan tabel tbl_sosial_media 

Tabel 3.17tbl_sosial_media 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_sosial_media Int  11 Id sosial media 

Tw Varchar 100 Tw 

Fb Varchar 100 Fb 

Gp Bigint 100 Harga 

Stok Int 11 Stok 

Deskripsi Text  deskripsi 

 



51 

 

 

 

18. Rancangan tabel tbl_tentangkami 

Tabel 3.18tbl_tentangkami 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_tentangkami Int  11 Id tentang kami 

Judul Varchar 100 Judul 

Deskripsi Text  Deskripsi 

 

19. Rancangan tabel tbl_transaksi_detail 

Tabel 3.19tbl_transaksi_detail 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_grab Int  11 Id transaksi 

Tittle Bigint 15 tittle 

Kode produk Varchar 20 Kode ambil 

Nama_produk Bigint 25 Harga 

Stok Int 11 Stok 

Harga Text  Harga 

Jumlah Int 11  

 

20. Rancangan tabel tbl_transaksi_header 

Tabel 3.20tbl_transaksi_header 

Field Name  Type Data  Size  Description 

id_transaksi_header Int  11 Id transaksi header 

Kode_transaksi Bigint 15 Kode_transaksi 

Id_user Int 11 Id_user 

Nama_produk Bigint 25  

Penerima Varchar 100  

Alamat Varchar 200 Alamat 

No Telp Varchar 30 No telp 

Provinsi Varchar 100 Provinsi 

Kota Varchar 100 Kota 

Kode_pos Varchar 100 Kode pos 

Bank id Int 11 Int 

Jasa pengiriman_id Int 11 Jasa pengiriman_id 

Status Int 12 Status 
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3.3.4 Rancangan Tampilan Website 

Perancangan web adalah proses merancang halaman web, situs web, atau 

aplikasi multimedia untuk webbaik yang berhubungan dengan internet maupun 

tidak. Website adalah tempat penyimpanan data dan informasi dengan 

berdasarkan topik tertentu. Dan tujuan dari membuat perancangan website adalah 

untuk membuat sekumpulan konten online termasuk dokumen dan aplikasi yang 

berada pada server web / server. Sebuah web bisa berupa sekumpulan teks, 

gambar, suara, dan konten lainnya, serta dapat bersifat interaktif ataupun statis. 

Untuk membuat website yang diinginkan maka sebelumnya diharuskan membuat 

rancangannya terlebih dahulu. Rancangan tampilan Website sangat dibutuhkan 

untuk merancang sesuatu yang nantinya akan menjadi sebuah sistem. Berikut 

rancangan-rancangan untuk membuat websiteToko E-commerce Eva yang terdiri 

dari halaman beranda, kategori, tentang kami, cara belanja, hubungi kami, 

keranjang belanja, daftar sekarang, dan masuk. 
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1.  Rancangan Halaman utama/Beranda 

Pada saat membuka website tersebut, pengunjung langsung diarahkan ke 

halaman beranda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7Rancangan Halaman Utama/Beranda 

 

 

 

 

 

TOKO EVA Tentang Kami Cara Belanja Hubungi Kami Keranjang Belanja DaftarBeranda  

Kategori                          Search                                      

 

 

    ISI WEB (KONTENT) 

     Kategori 

 

Pakaian 

 

 

 

 

TOKO EVA                             2020 Geo Sinaga Teknik Komputer 
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2. Rancangan Halaman Kategori 

Setelah itu, disamping halaman beranda terdapat halaman Kategori bagi 

pengunjung yang hanya mengecek produk dan harga produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Rancangan Halaman Kategori 

 

 

 

 

 

 

 

 

TOKO EVA Tentang Kami Cara Belanja Hubungi Kami Keranjang Belanja DaftarMasuk                                                                                      

Beranda Kategori                  Search                                      

 

Kategori 

                Gambar 1          Gambar 2           Gambar 3           Gambar 4 

        Harga                Harga                  Harga                 Harga 

         Kode                 Kode                   Kode                  Kode 

  Nama Barang     Nama Barang      Nama Barang      Nama Barang  

 Kategori 

Pakaian 

TOKO EVA                         2020 Geo Sinaga Teknik Komputer 
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3. Rancangan Halaman Tentang kami 

Jika pengunjung atau calon member ingin melihat tentang kami. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8 RancanganHalaman Tentang kami 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TOKOEVATentang Kami Cara Belanja Hubungi Kami Keranjang Belanja Daftar Masuk                                                                       

Beranda  Kategori                   Search                                   

Tentang Kami 

NYAMAN DAN KONSUMEN PUAS 

Toko EVA adalah toko yang menyediakan segala 

 perlengkapan pakaian pria dan wanita         

    Kategori 

Pakaian 

TOKO EVA                         2020 Geo Sinaga Teknik Komputer 
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4. Rancangan Halaman Cara belanja 

Pada halaman Cara belanja terdapat cara melakukan belanja. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.9 Rancangan Cara Belanja 

 

 

 

 

TOKOEVATentang Kami Cara Belanja Hubungi Kami Keranjang Belanja Daftar Masuk                                                                        

Beranda  Kategori                  Search                                      

                                               CARA BELANJA 

Pada tabel anda masukan quantity barang yang akan Anda 

beli. 

Setelah mengubah quantity jangan lupa untuk klik tombol 

"refresh"(untuk menampilkan kalkulasi harga) 

Tidak ada minimal belanja anda boleh belanja berapapun. 

Untuk kembali memilih barang lainnya atau melanjutkan 

berbelanja silahkan klik tombol "lanjut berbelanja" dan cari 

produk lainnya. 

Jika sudah selesai membeli silahkan klik tombol "selesai 

berbelanja"sebelumnya." Dan seterusnya. 

 

TOKO EVA                       2020 Geo Sinaga Teknik Komputer 
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5.         Rancangan Halaman Hubungi kami 

Halaman ini berisi tentang Hubungi kami. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.10 Rancangan Hubungi Kami 
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6. Rancangan Halaman Daftar belanja  

Halaman ini berisi tentang Daftar belanja. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.11Keranjang Belanja 

 

TOKO EVA Tentang Kami Cara Belanja Hubungi Kami Keranjang Belanja Daftar Masuk                                                                      
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 Jumlah   Nama Barang      Harga                     Sub Total               Hapus 

2             Jaket Sweater     Rp.100.000           Rp.200.000                X 
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7. Rancangan Halaman Daftar sekarang  

Untuk bisa menjadi new memberatau anggota baru dan untuk melakukan 

pemesanan pengunjung diharuskan melakukan mendaftar menjadianggota 

baru di toko eva terlebih dahulu dengan mengisi nama lengkap, email dan 

password. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.12 Rancangan Halaman Pendaftaran Anggota Baru 

 

TOKOEVATentangKami Cara Belanja Hubungi Kami Keranjang Belanja Daftar  Masuk                                                                       
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                                 DAFTAR SEKARANG 
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TOKO EVA                      2020 Geo Sinaga Teknik Komputer 

Nama Lengkap 

Email (Aktif) 

Password 

Ulangi Password 
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8. Rancangan Cek Email Pendaftaran Anda 

Selanjutnya pengunjung atau calon anggota baru toko eva telah melakukan 

pendaftaran dan mengisi form yang tertera, tahapan selanjutnya adalah 

pengunjung atau calon anggota baru di toko eva harus cek email yang telah 

didaftar tadi untuk memverifikasi akun. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.13Rancangan Halaman Cek Email Pendaftaran 

9.  Rancangan Halaman Notifikasi Email Pendaftaran  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Rancangan Halaman Notifikasi Email Pendaftaran Anggota Baru 

TOKO EVA Tentang Kami Cara Belanja Hubungi Kami Keranjang Belanja 

DaftarBeranda  Kategori  Masuk                 Search                                      

 

                Cek Email Anda Untuk Memverifikasi Akun Anda...                                                                      

TOKO EVA                      2020 Geo Sinaga Teknik Komputer 

Email   Notifikasi Email Masuk 

  TOKO EVA 

Kotak Masuk  Terimakasih telah melakukan pendaftaran sebagai anggota   

  baru di Toko Eva, 

  Untuk melakukan verifikasi akun anda, silahkan klik link   

   berikut ini. 

Klik Disini Untuk Verifikasi Email 
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9.      Rancangan Halaman Login member 

Selanjutnya jika pengunjung atau calon anggota baru di toko eva telah 

melakukan pendaftaran dan mengisi form yang tertera, dan telah berhasil 

memverifikasi akun nya dari email, tahapan selanjutnya adalah anggota baru 

di toko eva tersebut bisalogin dengan memakai email dan password yang 

sudah didaftarkan ke database toko eva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15Rancangan Halaman Login Member 
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Beranda  Kategori              Search                                      

                                    Masukkan Akun Anda 

 

 

 

 

MasukLupa Kata Sandi 

 

TOKO EVA                      2020 Geo Sinaga Teknik Komputer 

Email (Aktif) 

Password 
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10.      Rancangan HalamanUbah Profil 

Pada Halaman ini jika anggota baru ingin mengubah data profil nya mulai 

dari photo dan lain lain. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.16 Rancangan Halaman Ubah Profil 

 

TOKO EVATentangKami Cara Belanja Hubungi Kami Keranjang Belanja Daftar Masuk                                                                        

Beranda  Kategori              Search                                      

 

       Nama Lengkap 

 

       Email 

 

       Nomor Telepon 

 

        Alamat 

 

 

Profil 

Status belanja 

Riwayat belanja 

Ubah kata sandi 

 

 

 

 

 

 

 

Geofani Cristoper Sinaga 

geofcsinaga@gmail.com 

087818929999 

Jalan Kamboja IV  

 UBAH DATA 
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11.        Rancangan Halaman Login Admin 

  Pada halamanini adalah form akses khusus admin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.17 Rancangan Login Khusus Admin 

12.       Rancangan Halaman Beranda Admin 

 Pada halamanini akan menampilkan bagian-bagian yang ada di akun 

admin. Diantara nya yaitu menampilkan dashboard, user Atau Member, 

transaksi, produk, dan juga setting 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.18 Rancangan Halaman Beranda Admin 

 

TOKO EVA 

 

 

 

     Login 

 

2020 Geo Sinaga Teknik Komputer Admin  

Username 

Password 

TOKO EVA                                                     Geofani Cristoper Sinaga 

       Selamat Datang Admin  

User Member 

Transaksi 

Produk 

Setting 
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13.       Rancangan Halaman Anggota 

  Pada halamanini berisi tentang data anggota yang baru saja mendaftar    

 dan juga data anggota lama di toko eva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.19 Rancangan Halaman Anggota 

14.       Rancangan Halaman Transaksi 

Pada halamanini berisi tentang data transaksi belum di proses, selesaikan 

transaksi, dan transaksi sudah di proses. 

 

 

 

 

 

 

TOKO EVA                                                     Geofani Cristoper Sinaga 

    

Dashboard                 

User Member 

Transaksi 

Produk 

Setting 

 

 

2020 Geo Sinaga Teknik Komputer Admin  

 

No        Nama Lengkap  Email    No Ho    Alamat 
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      Gambar 3.20 Rancangan Halaman Transaksi Sudah Di Proses 

15.       Rancangan Halaman Produk 

  Pada halamanini berisi tentang data data produk. 

 

 

             PrPss 

 

 

 

 

Gambar 3.21 Rancangan Halaman Produk 

TOKO EVA                                                     Geofani Cristoper Sinaga 

    

Dashboard                 

User Member 

Transaksi 

Produk 

Setting 

 

 

 

2020 Geo Sinaga Teknik Komputer Admin  

 

No Kode  Nama Email Alamat Telp Kota  Bank 

1    11      Rai    Rai@  Jalan K  087 Medan BRI 

TOKO EVA                                                     Geofani Cristoper Sinaga 

  Produk 

                 Add New 

 

 

 

2020 Geo Sinaga Teknik Komputer Admin Dashboard 

 

No KodeProduk Nama Harga Stok Brand Kategori 

                                                                         Edit Delete 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Sistem Yang Digunakan 

Berikut ini adalah hardware dan softwareyang dibutuhkan untuk 

menggunakan website notifikasi email pendaftaran anggota baru pada toko 

ecommerce eva yaitu : 

4.1.1 Software Pendukung 

a. Sistem Operasi Microsoft Windows 7 Ultimate. 

b.  XAMPP v3.2.4 2019. 

c.  Macromedia Dreamweaver 8. 

d. Adobe Photoshop CS3. 

e.  Microsoft Office 2007. 

4.1.2 Hardware Pendukung 

a. Komputer dengan processorCore i5 M 2520 @ 2.50 GHz. 

b. Graphic Intel 64-bit dengan resolusi 1366 x 768 atau lebih tinggi. 

c. Memori RAM 4.00 GB atau lebih tinggi. 

 

4.2  Cara Setup Program 

Dalam tahap ini pengguna harus memperhatikan dengan benar terhadap 

penginstalan perangkat lunak. Berikut langkah-langkah penginstalan: 

1. Install XAMPP pada komputer yang digunakan. 

2. Install Macromedia Dreamweaver 8. 
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3. Install Adobe Photoshop CS 3.  

4. Install Microsoft Office 2007. 

5. Buka Web Program Toko Eva. 

6. Web sudah terbuka dengan baik, dan dapat digunakan. 

 

4.3 Pembahasan 

Tahap ini merupakan langkah-langkah dari pemakaian web notifikasi 

email pendaftaran anggota baru pada toko ecommerce eva.  

Berikut pembahasan pemakaian dari web notifikasi email pendaftaran anggota 

baru pada toko ecommerce eva. 

1. Form Menu Utama 

Pada saat membukaweb program tersebut langsung diarahkan ke halaman 

utama atau Beranda. 

Gambar 4.1 Halaman Beranda 
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2. Form Kategori 

Disamping form beranda, terdapat form kategori bagi pengunjung yang 

hanya sekedar mengecek atau melihat produk atau harga produk. 

 
 

Gambar 4.2 Halaman Kategori 

 

3. Form Tentang Kami 

 Form ini berisi tentang Toko Eva. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Halaman Tentang Kami 
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4.  Cara Belanja 

Sebelum melakukan pendaftaran dan lain-lain, lebih baik melihat terlebih 

dahulu cara belanja pada Toko Eva. 

 

Gambar 4.4 Halaman Cara Belanja 

5. Form Hubungi Kami 

 Jika ada keluhan atau saran, silahkan untuk hubungi kami  

Gambar 4.5 Halaman Hubungi Kami 
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6. Keranjang Belanja 

Tabel ini berfungsi menyimpan, menambah, dan mengubah data 

keranjangbelanja. Pertama anggota baru ataupun anggota lama memilih 

produk yang ingin dibeli dengan cara tekan tombol tambah keranjang yang 

ingin di tambah. Selanjutnya tekan tombol selesai belanja untuk 

menyimpan data belanja 

Gambar 4.6 Keranjang Belanja 
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7. Halaman Daftar Sekarang 

Halaman ini berfungsi untuk mendaftar sebagai angota baru di Toko Eva. 

 

Gambar 4.7 Halaman Daftar Sekarang 

8. Halaman Notifikasi Verifikasi Email Anggota Baru 

Halaman ini berfungsi untuk anggota baru dalam memverifikasi ke email 

yang telah didaftarnya. Untuk memverifikasinya anggota baru tersebut 

harus membuka email nya disitu akan muncul notifikasi email ke anggota 

baru tersebut untuk diverifikasi dengan cara mengklik link tersebut. 

Gambar 4.8 Halaman Notifikasi Email 
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9.  Halaman Masuk 

 Halaman ini berfungsi untuk login anggota toko eva. 

Gambar 4.9 Halaman Login Anggota Toko Eva 

10.  Halaman Ubah Profil 

Pada Halaman ini jika anggota ingin mengubah data profil nya mulai dari 

photo dan lain lain. 

 

Gambar 4.10 Halaman Ubah Profil 
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11. Halaman Login Admin 

 Halaman ini berfungsi untuk Login sebagai admin. 

Gambar 4.11 Halaman Login Admin 

12. Halaman Beranda Admin 

 Halaman ini berisi tentang beranda admin. 

Gambar 4.12 Halaman Beranda Admin 
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13. Halaman Member atau anggota 

Halaman ini berfungsi untuk menampilkan data data anggota atau member 

yang telah mendaftar di Toko Eva. 

Gambar 4.13  Halaman Member atau anggota 

14. Halaman Transaksi 

Halaman ini berfungsi untuk menampilkan anggota yang melakukan 

transaksi pemesanan. 

Gambar 4.14 Halaman Transaksi 
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15. Halaman Produk 

 Halaman ini berfungsi untuk menampilkan produk yang ada di Toko Eva. 

 

Gambar 4.15 Halaman Produk 

16. Halaman Tambah produk 

 Halaman ini untuk menambahkan produk baru. 

 

 Gambar 4.16 Halaman Tambah produk 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan kegiatan yang telah dilakukan maka didapatkan kesimpulan : 

1. Berhasil menyelesaikan webyang sesuai dengan perancangan 

yangdibutuhkan. 

2. Berhasil Menyelesaikan Database dengan perancangan yang diinginkan. 

3. Berhasil membuat notifikasi email ketika mendaftar sebagai anggota

 baru di toko eva.  

 

5.2 Saran 

Sistem ecommerce toko eva ini tentunya tidak terlepas dari kekurangan 

dan kelemahan. Oleh karena itu, maka penulis menyarankan beberapa hal, 

diantaranya 

1. Perlu adanya fitur sms gateway yaitu notifikasi melalui nomor handpone. 

2. Perlu adanya fitur pembayaran ditempat ketika melakukan pemesanan.  

3. Perlu adanya fitur pembayaran melalui Ovo dan Gopay ketika melakukan 

pemesanan. 
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