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ABSTRAK

CHANDRA PRAYOGA HSB
Sistem Informasi E-Commerce Dalam Penjualan Pupuk Pada PT.Agro Tani
Marisi Berbasis Web
2019

E-Commerce merupakan suatu bentuk perdagangan antara penjual dan pembeli
dengan menggunakan media internet, dan e-commerce merupakan salah satu
konsep yang cukup berkembang dalam bidang teknologi informasi. Konsep e-
commerce memberikan banyak kemudahan dan kelebihan jika dibandingkan
dengan konsep belanja yang konvensional, diantaranya semua informasi yang
diinginkan konsumen dapat diakses lebih detail, cepat tanpa dibatasi tempat dan
waktu, dan proses transaksi pun bisa dilakukan menjadi jauh lebih mudah.
Sehingga dengan penerapan sistem ini akan sangat mempermudah dan lebih
menguntungkan banyak pihak, baik pihak konsumen, maupun penjual. Adapun
sistem e-commerce menggunakan metode MDS5 untuk keamanan, Algoritma
Message Diggest 5 (MDS5) merupakan salah satu algoritma kriptografi yang
berfungsi untuk menyandikan pesan/data/plaintext dengan mengubah plaintext
tersebut menjadi sebuah plaintext yang tidak memiliki makna dan memiliki
panjang yang tetap.

Kata Kunci: E-Commerce,MD5,Sistem Informasi



ABSTRACT

CHANDRA PRAYOGA HSB
Sistem Informasi E-Commerce Dalam Penjualan Pupuk Pada PT.Agro Tani
Marisi Berbasis Web
2019

E-Commerce is a form of trade between sellers and buyers using internet media,
and e-commerce is one of the fairly developed concepts in the field of information
technology. The e-commerce concept provides many conveniences and
advantages when compared to conventional shopping concepts, including all
information desired by consumers can be accessed in more detail, quickly without
being limited to place and time, and the transaction process can be made much
easier. So that by implementing this system it will be very easy and more
profitable for many parties, both consumers and sellers. The e-commerce system
uses the MD5 method for security. Message Diggest 5 (MDJ5) algorithm is a
cryptographic algorithm that functions to encode messages / data / plaintext by
changing the plaintext into a plaintext that has no meaning and has a fixed length.

Kata Kunci: E-Commerce,MD35,System Information
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Pada saat ini teknologi informasi mengalami perkembangan yang sangat
cepat, seiring dengan kebutuhan manusia yang juga terus bertambah. Teknologi
mempunyai peranan yang sangat penting bagi kehidupan manusia. Saat ini, siapa
yang tidak bisa mengikuti perkembangan teknologi, maka bisa di pastikan akan
menjadi orang terbelakang.

PT. Agro Tani Marisi merupakan perusahaan yang pengelola pupuk, pupuk
merupakan suatu bahan yang mengandung satu atau lebih unsur hara yang
memenuhi kebutuhan tanaman yang tidak mampu dicukupi oleh hara yang secara
alamiah terdapat dalam tanah. Saat ini sistem penjualan hanya melalui grosir
karena belum memiliki sistem E-commerce sehingga penjualan belum menyebar
luas. Solusi yang di ajukan untuk mengatasi masalah pada PT. Agro Tani Marisi
untuk mengembangkan bisnis penjualannya yaitu E-commerce. E-commerce
adalah singkatan dari Electronic Commerce merupakan suatu konsep baru yang
biasa digambarkan sebagai proses jual beli barang atau jasa pada Word Wide Web
Internet atau prose jual beli atau pertukaran produk, jasa, dan informasi melalui
jaringan informasi termasuk internet.

Bedasarkan hal tersebut, peneliti tertarik untuk membantu permasalahan
yang ada dengan membuat suatu aplikasi. Dalam membuat apikasi ini, peneliti
membuat suatu aplikasih E-commerce untuk membantu PT.Agro Tani Marisi
berbais web menggunakan PHP MySQL. Dalam sebuah situs web haruslah

1



dinamis dan tidak statis, karena situs web yang modren harus menjaga ke up to
date-an isi dari situs. Misalnya dengan hanya mengandalkan skrip HTML murni
sebuah web developer akan kesulitan dalam membangun situs web, karena harus
membangun berpuluh-puluh bahkan hingga beratus-ratus halaman web dalam
waktu yang sangat singkat.

Menurut Yovi, et al (2015) MDS5 merupakan singkatan dari Message
Digest algortihm 5, adalah fungsi hash (prosedur terdefinisi atau fungsi
matematika yang mengubah variabel dari suatu data yang berukuran besar
menjadi lebih sederhana) kriptografi yang digunakan secara luas dengan hash
value 128-bit. MDS5 dimanfaatkan dalam berbagai aplikasi keamanan, dan
umumnya digunakan untuk meguji integritas sebuah file. Enkripsi menggunakan
MD5 masih mendominasi sebagian besar aplikasi PHP. Enkripsi MD5 dianggap
strong karena enkripsi yang dihasilkannya bersifat ‘one way hash’. Berapapun
string yang di enkripsi hasilnya tetap sepanjang 32 karakter.

Message Digest 5 (MD5) juga merupakan salah satu dari serangkaian
algoritma Message Digest yang didesain oleh Professor Ronald Rivest dari MIT.
Saat kerja analitik menunjukkan bahwa pendahulu MDS5 -MD4- mulai tidak aman,
MDS5 kemudian didesain pada tahun 1991 sebagai pengganti dari MD4
(kelemahan MD4 ditemukan oleh Hans Dobbertin). MDS5 banyak digunakan pada
bermacam macam aplikasi termasuk SSL/TLS, IPSec dan protokol-protokol
kriptografi lainnya.

Oleh karna itu kita memerlukan program yang bisa buat situs web menjadi

dinamis. Salah satunya adalah dengan menggunakan PHP, dengan database



MySQL. Oleh sebab itu dengan berdasarkan latar belakang permasalahan di atas,
peneliti mencoba mengambil tema dalam penelitian skripsi ini dengan judul
“Sistem Informasi E-commerce Dalam Penjualan Pupuk Pada PT. Agro Tani
Marisi Berbasis Web ”.
1.2  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas maka diambil

rumusan masalah sebagai berikut :

1. Bagaimana merancang aplikasi sistem informasi E-commerce ?

2. Bagaimana mempublikasih informasi produk-produk yang akan dijual ?

3. Bagaimana merancang sistem penjualan agar lebih memudahkan

konsumen untuk melakukan pembelian produk ?

4. Bagaimana merancang keamanan dalam menu /ogin admin ?

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang terdapat diatas maka peneliti perlu
membatasi masalah yang akan di bahas dalam karya tulis ini. Batasan tersebut
adalah :

1. Pembuatan aplikasi sistem informasi penjualan meliputi jenis produk,
fasilitas informasi pemesanan, konfirmasi pembayaran dan cek produk.

2. Pembuatan aplikasih dengan menggunakan bahasa pemograman HTML,
PHP, dengan databasenya MySQL.

3. Proses order di tampilkan pada tampilan web hanya sampai dengan
proses pembayaran oleh konsumen.

4. Pembuatan enkripsi dalam menu /ogin menggunakan kriptografi MDS.



1.4  Tujuan Dan Manfaat
Tujuan dari diadakan penelitian dan pengembangan aplikasi sistem
informasi E-commerce dalam penjualan pupuk untuk menunjang penulisan skripsi
ini adalah untuk :
1. Merancang aplikasi sistem informasi E-commerce dalam penjualan
pupuk pada PT. Agro Tani Marisi berbasis web.
2. Mengimplementasi E-commerce dalam penjualan pupuk.
3. Mempermuda customer untuk membeli pupuk
Manfaat dari menggunakan E-commerce dalam suatu perusahaan sebagai
berikut :
1. Mempermudah PT. Agro Tani Marisi untuk menjual pupuk dengan
kawasan yang lebih besar lagi.
2. Mempermuda proses dalam penjualan pupuk.
3. Memberikan kemudahan dalam pengolahan data transaksi serta

pembuatan laporan.

1.5  Metode Penelitian

Metode penelitian yang peneliti gunakan dalam penulisan skripsi ini
adalah sebagai berikut :
1.5.1 Metodologi Pengumpulan Data

Berikut beberapa proses yang di lalui peneliti dalam pengumpulan

data guna data untuk membantu dalam penulisan ini yaitu :



1. Studi Lapangan
Peneliti melakukan pengamatan langsung pada PT. Agro Tani Marisi
guna untuk memperoleh data atau informasi serta keterangan terhadap
barang yang ingin di jual.

2. Studi Literatur
Penulisan ini dimulai dengan studi kepustakaan yaitu proses
pengumpulan bahan-bahan referensi baik dari buku, artikel, paper,
jurnal, makalah, maupun situs internet mengenai sistem informasi £-
commerce serta beberapa referensi lainnya untuk menunjang

pencapaian tujuan penelitian.

1.5.2 Metode Perancangan Sistem

Dalam penelitian ini menggunakan pengembangan sistem model waterfall,

beberapa tahapan yang dilakukan yaitu :
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Gambar 1.1 Diagram Waterfall
Sumber : (Andi et al, 2017)



1.

Analisis Kebutuhan

Dalam langkah ini Peneliti melakukan analisa terhadap kebutuhan
sistem, Pengumpulan data pada PT. Agro Tani Marisi dengan
melakukan sebuah wawancara dengan manager pada perusahaan
tersebut atau studi lapangan untuk mendapatkan data yang
dibutuhkan.

Desain sistem

Dalam langkah ini peneliti melakukan sebuah perancangan seperti
flow chart dan DFD guna untuk mengetahui alur dari program yang
akan dibuat.

Penulisan Kode Program

Dalam langkah ini peneliti melakukan coding program dengan
menggunakan software sublime dan bahasa pemograman PHP
dengan membuat database MySQL terlebih dahulu sebagai media
pengelolahan informasi lalu melakukan desain HTML yang di
kombinasikan dengan CSS.

Pengujian (7esting)

Dalam langkah ini peneliti melakukan Pengujian sistem untuk
mengetahui apakah sistem tersebut dapat berjalan dengan sempurna

dan sesuai dengan kebutuhan.



5. Penerapan Program dan Pemeliharaan
Dalam langkah ini peneliti melakukan pemeliharaan termasuk dalam
memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah yang
sebelumnya.

6. Sistematika Penulisan
Materi dari pembahasan skripsi ini diurutkan dalam lima bab yang

diuraikan sebagai berikut:

BAB1 PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang pendahuluan yang terdiri dari latar belakang, perumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penulisan, manfaat penulisan, metodologi
penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI

Bab ini membahas tentang teori-teori yang mendukung penulisan skripsi ini, yakni
menjelaskan pengertian-pengertian dari Sistem informasi E-commerce dalam
penjualan pupuk.

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menjelaskan tentang analisis data yang akan diolah dalam sistem serta
membuat perancangan sistem yang akan dibangun terdiri dari DFD (Data Flow
Diagram) dan Flowchart.

BAB1V IMPLEMENTASI SISTEM

Bab ini menjelaskan tentang bentuk antarmuka Sistem informasi E-commerce

dalam penjualan pupuk berbasis web menggunakan PHP MySQL.



BABYV  PENUTUP
Bab ini merupakan bab yang terakhir dari skripsi yang menyajikan tentang
kesimpulan-kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serta saran-

saran untuk pengembangan sistem yang lebih baik lagi.



BABII

LANDASAN TEORI

2.1  Pengertian Sistem

Menurut Azhar Sutanto dalam jurnal Tomoyud, et al (2018). Sistem adalah
kumpulan/group dari sub sistem/bagian/komponen apapun baik phisik ataupun
non phisik yang saling berhubungan satu sama lain dan bekerja sama secara
harmonis untuk mencapai satu tujuan tertentu.

Menurut Romney dalam jurnal Tomoyud, et al (2018). Sistem adalah
rangkaian dari dua atau lebih komponen-komponen yang saling berhubungan,
yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan.Sebagian besar sistem terdiridari
subsistem yang lebih kecil yang mendukungsistem yang lebih besar.

2.2 Pengertian Informasi

Menurut Edhy dalam jurnal Dani, (2014). Informasi merupakan hasil
pengolahan data sehingga menjadi bentuk yang penting bagi penerimanya dan
mempunyai kegunaan sebagai dasar dalam pengambilan keputusan yang dapat
dirasakan akibatnya secaralangsung saat itu juga atau secara tidak langsung pada
saat mendatang.

2.3  Sistem Informasi

Menurut Jogiyanto dalam jurnal Dani, (2014). Sistem informasi adalah
suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan
pengolahan data transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial, dan
kegiatan strategi dari suatu organisasi serta menyediakan pihak luar tertentu

dengan laporan-laporan yang diperlukan.
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24  Data

Menurut Sutanta dalam jurnal Puspita, (2011). Data dapat didefenisikan
sebagai bahan keterangan tentang kejadian-kejadian nyata atau fakta-fakta yang
dirumuskan dalam kelompok lambang tertentu yang tidak acak yang menunjukkan
jumlah, tindakan, atau hal. Data dapat berupa catatan dalam kertas, buku, atau
tersimpan sebagai file dalam basis data. Data akan menjadi bahan dalam suatu
proses pengolahan data. Oleh karenanya, suatu data belum dapat berbicara banyak

sebelum diolah lebih lanjut.

25  E-commerce

Menurut Andi dalam jurnal Sri, et al (2011). E-commerce merupakan
suatu sistem atau paradigma baru dalam dunia bisnis, yang menggeser paradigma
perdagangan tradisional menjadi electronic commerce yaitu dengan
memanfaatkan teknologi ICT (Information and Communication Technology), atau
dengan kata lain teknologi internet. Definisi E-commerce secara umum : “ Proses
membeli, menjual, baik dalam bentuk barang, jasa ataupun informasi, yang
dilakukan melalui media internet”.

Menurut Stefan dalam jurnal Sri, et al (2011). definisi E-commerce adalah
“Bisnis yang dilakukan secara electronic yang melibatkan aktivitas-aktivitas
bisnis berupa business to business ataupun business to consumen melalui
teknologi internet.”

E-business adalah transaksi yang menggunakan media elektronik yang
dipergunakan untuk berjualan atau proses pembelian satu atau beberapa produk

menggunakan teknologi ICT. Secara umum, interaksi dan transaksi antara pelaku
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bisnis yang akan menggunakan teknologi E-commerce dapat dikategorikan dalam
jenis B2B (business to business), B2C ( business to consumen ), C2B (consumen

to business), dan C2C (consumen to consumen).

2.6 Metode Message Digest S (MDS5)

Menurut waruwu dalam jurnal Tomoyud, et al/ (2018) Pemanfaatan
teknologi  informasi  dalam setiap aspek  kehidupan =~ menimbulkan
sebuah permasalahan baru dalam penggunaannya. Salah satu masalah  yang
ditimbulkan yaitu rentannya pencurian serta penyalahgunaan data oleh pihak-
pihak  yang tidak bertanggung jawab. Untuk mengatasi pencurian serta
penyalahgunaan data maka data-data yang telah disimpan diamankan dengan
menggunakan konsep kriptografi.

Kriptografi pada awalnya didefinisikan sebagai ilmu dan seni untuk
menjaga kerahasiaan pesan dengan cara 2 menyandikannya ke dalam
bentuk yang tidak dapat dimengerti lagi maknanya Namun demikian,
kriptografi berkembang sehingga tidak hanya terbatas pada menyandikan
pesan, tetapi juga memberikan aspek keamanan lain. Oleh karena itu, definisi
kriptografi diperbarui menjadi ilmu  dan seni untuk meningkatkan aspek

keamanan pesan.

Menurut Khairina dalam jurnal Tomoyud, ef al (2018) Algoritma Message
Diggest 5 (MDS5) merupakan salah satu algoritma kriptografi yang berfungsi
untuk menyandikan pesan/data/plaintext dengan mengubah plaintext tersebut
menjadi sebuah plaintext yang tidak memiliki makna dan memiliki panjang yang

tetap. perubahan data ini disebut dengan fungsi hash. Fungsi
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hash adalah fungsi yang secara efesien mengubah string masukan dengan panjang

berhingga menjadi string keluaran dengan panjang tetap yang disebut nilai hash.

il

Fritferd Builer

g MeTsage INgesd \

Gambar 2.1 Proses Pembentukan Message Digest Pada MD5
Sumber : (Lakso et al, 2018)

Pada gambar 2 ditunjukan proses pembentukan message digest dengan
menggunakan MDS5. Citra akan diubah menjadi barisan biner kemudian hasil
tersebut akan di-padding jika panjangnya kurang dari 448-bit. Lalu, hasil padding
tadi akan di tambah 64-bit panjang pesan sehingga total bit nya adalah 512-bit.
Setelah itu, proses 512-bit tadi sebanyak 16 kali dengan menggunakan initial
buffer serta menggunakan 4 operasi putaran.

Menurut Yovi, et al (2015). Fungsi hash yang banyak digunakan dalam
kriptografi MDS35 ini fungsi hash yang digunakan algoritma MD5. MD5 menerima

masukan berupa pesan dengan ukuran sembarang dan menghasilkan message
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digest yang panjangnya 128 bit . Langkah-langkah dalam pembuatan message

digest secara garis besar adalah sebagai berikut:

1.

Penambhan bit-bit penjanggal (padding bits).

Pesan ditambah dengan sejumlah bit pengganjal sedemikian
sehingga panjang pesan (dalam satuan bit) kongruen dengan 448
modulo 512.

Jika panjang pesan 448 bit, maka pesan tersebut ditambah dengan
512 bit menjadi 960 bit. Jadi, panjang bit-bit pengganjal adalah
antara 1 sampai 512.

Bit-bit pengganjal terdiri dari sebuah bit 1 diikuti dengan sisanya

bit 0.

2. Penambahan nilai panjang pesan semula.

a.

Pesan yang telah diberi bit-bit pengganjal selanjutnya ditambah lagi
dengan 64 bit yang menyatakan panjang pesan semula.

Jika panjang pesan > 264 maka yang diambil adalah panjangnya
dalam modulo 264. Dengan kata lain, jika panjang pesan semula
adalah K bit, maka 64 bit yang ditambahkan menyatakan K modulo
264.

Setelah ditambah dengan 64 bit, panjang pesan sekarang menjadi

kelipatan 51.
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3. Inisialisasi penyangga (buffer) MD.
a. MDS5 membutuhkan 4 buah penyangga (buffer) yang masing-
masing panjangnya 32 bit. Total panjangpenyangga adalah 4 “ 32 =

128 bit. Keempat penyangga ini menampung hasil antara dan hasil

akhir.

b. Keempat penyangga ini diberi nama 4, B, C, dan D. Setiap
penyangga diinisialisasi dengan nilai-nilai (dalam notasi HEX)
sebagai berikut:

a) A=01234567

b) B=89ABCDEF

c¢) C=FEDCBA98

d) D=76543210

4. Pengolahan pesan dalam blok berukuran 512 bit.
a. Pesan dibagi menjadi L buah blok yang masing-masing panjangnya
512 bit (Y0 sampai YL — 1).

b. Setiap blok 512-bit diproses bersama dengan penyangga MD

menjadi keluaran 128-bit, dan ini disebut proses HMDS.
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2.7  PHP dan MySQL

Menurut Syaifudin, et al (2013). PHP adalah bahasa pemrograman script
yang paling banyak dipakai saat ini. PHP banyak dipakai untuk memrogram situs
web dinamis, walaupun tidak tertutup kemungkinan digunakan untuk pemakaian
lain.

Contoh terkenal dari aplikasi PHP adalah forum (PHPBB) dan MediaWiki
(software di belakang Wikipedia). PHP juga dapat dilihat sebagai pilihan lain dari
ASP.NET/C#/VB.NET Microsoft, ColdFusion Macromedia, JSP/Java Sun
Microsystems, dan CGI/Perl. Contoh aplikasi lain yang lebih kompleks berupa
CMS yang dibangun menggunakan PHP adalah Mambo, Joomla!, Postnuke,
Xaraya, dan lain-lain.

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL
(bahasa Inggris: database management system) atau DBMS yang multithread,
multi-user, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia. MySQL AB membuat
MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis dibawah lisensi GNU General
Public License (GPL), tetapi mereka juga menjual dibawah lisensi komersial
untuk kasus-kasus dimana penggunaannya tidak cocok dengan penggunaan GPL.
Relational Database Management System (RDBMS).

MySQL adalah Relational Database Management System (RDBMS) yang
didistribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL (General Public License).
Dimana setiap orang bebas untuk menggunakan MySQL, namun tidak boleh

dijadikan produk turunan yang bersifat komersial. MySQL sebenarnya merupakan
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turunan salah satu konsep utama dalam database sejak lama, yaitu SQL
(Structured Query Language).
2.8 XAMPP

Menurut Bunafit dalam jurnal Dani, (2014). XAMPP merupakan
merupakan paket php berbasis open source yang dikembangkan oleh sebuah
komunitas Open Source. Dengan menggunakan XAMPP kita tidak perlu lagi
melakukan penginstalan program yang lain karena semua kebutuhan telah
disediakan oleh XAMPP. Beberapa pakat yang telah disediakan adalah Apache,
MySql, Php, Filezila, dan Phpmyadmin.

2.9  Internet

Menurut Lani dalam jurnal Dani, (2014). Internet adalah singkatan dari
Interconnected Network. Internet merupakan sebuah sistem komunikasi yang
mampu menghubungkan jaringan-jaringan computer diseluruh dunia.

Internet adalah interkoneksi antar jaringan komputer namun secara umum
Internet harus dipandang sebagai sumber daya informasi. Isi Internet adalah
informasi, dapat dibayangkan sebagai suatu database atau perpustakaan
multimedia yang sangat besar dan lengkap. Bahkan Internet dipandang sebagai
dunia dalambentuk lain (maya) karena hampir seluruh aspek kehidupan di dunia
nyata ada di/nternet seperti bisnis, hiburan, olah raga, politik dan lain sebagainya.
2.10 Basis Data (database)

Menurut Rice, et al (2015). Basis data merupakan kumpulan dari data
yang saling berhubungan dengan yang lainnya, tersimpan di perangkat keras

computer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. Database
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merupakan salah satu komponen yang penting dalam sistem informasi, Karena
merupkan basis dalam menyediakan informasi bagi para pemakai. Penerapan
database dalam sistem informasi disebut dengan database system.

Pengertian Basis Data menurut Fathansyah dalam jurnal menurut Rice, et
al (2015). adalah “sekemupulan data persistence yang saling terkain,
menggambarkan suatu organisasi (Enterprise).”

2.11 Website

Menurut Jhonsen dalam jurnal Dani, (2014). Website (Situs Web)
merupakan kumpulan dari halaman-halaman web yang berhubungan dengan file-
file lain yang terkait. Dalam sebuah website terdapat suatu halaman yang dikenal
dengan sebutan home page. Home page adalah sebuah halaman yang pertama kali
dilihat ketika seseorang mengunjungi website. Dari home page, pengujung dapat
mengklik Ayperlink untuk pindah kehalaman lain yang terdapat dalam website
tersebut.

2.12  Unified Modeling Language (UML)

Menurut Windu Gata dalam jurnal Rahmadi,etr al, (2016), Unified
Modeling Language (UML) adalah standar yang dipergunakan untuk
mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membangun perangkat lunak. UML
merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem berorientasi objek dan juga
merupakan alat untuk mendukung pengembangan sistem.

Unified Modeling Language (UML) beberapa bagian yang harus

dilakukan diantara nya adalah sebagai berikut:
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1. Use Case Diagram
Usecase diagram merupakan pemodelan untuk kelakukan (behavior)
sistem informasi yang akan dibuat. Use case menggambarkan hubungan
antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat.
Dapat disimpulkan use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja
yang ada di dalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak
menggunakannya. Berikut beberapa simbol yang biasa digunakan dalam

use case diagram yaitu :
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Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram

No

Nama

Keterangan

Actor

Actor adalah pengguna sistem. Actor
tidak terbatas hanya manusia saja, jika
sebuah sistem berkomunikasi dengan
aplikasi lain dan membutuhkan input
ataumemberikan output, maka aplikasi
tersebut juga bisa dianggap sebagai

actor.

(" Uscsenamed )
B A

-

Use Case

Use case digambarkan sebagai

lingkaran elips dengan nama use case

dituliskan didalam elips tersebut.

*

Association

Asosiasi digunakan untuk

menghubungkan actor dengan use

case. Asosiasi digambarkan
Dengansebuah garis panah yang
menghubungkan antara Actor

dengan Use Case.

include

Include  merupakan pemanggilan
usecase oleh usecase lain seperti

pemnaggilan fungsi program




2. Acitivity Diagram
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Activity Diagrammenggambarkansuatu aliran kerja atau kegiatan

darisebuah sistem.

diagram, yaitu :

Simbol yang digunakan dalam pembuatan activity

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram

No | Simbol Keterangan
1 . Titik Awal
2 ‘G Titik Akhi
M!“;. iti ir
3 l Activity
4 < == Pilihan Untuk mengambil Keputusan
5 ControlFlow ini akan Menunjukan Urutan
_— Eksekusi.
6 swimlane untuk menggambarkan objek mana
yang bertanggung jawab untuk aktivitas tertentu.
3. Sequence Diagram

Menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan

waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar objek.

Berikut symbol yang digunakan dalam membuat Sequence Diagram yaitu:
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Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram

No

Simbol

Nama

Keterangan

Object

Object merupakan instance  dari
sebuah class dan dituliskan tersusun
secara horizontal. Digambarkan
sebagai sebuah class (kotak) dengan
nama obyekdidalamnya yang diawali

dengan sebuah titik koma

Actor

Actor juga dapat berkomunikasi
dengan object, maka actor juga dapat
diurutkan sebagai kolom. Simbol

Actor sama dengan simbol pada

Actor Use Case Diagram.

Lifeline

Lifeline mengindikasikan keberadaan
sebuah object dalam basis waktu.
Notasi untuk Lifeline adalah garis
putus-putus vertikal yang ditarik dari
sebuah obyek.

Activation

Activation dinotasikan sebagai sebuah

kotak segi empat yang digambar pada

sebuah lifeline. Activation
mengindikasikan sebuah obyek yang

akan melakukan sebuah aksi.

LSS0 EE

Message

Message, digambarkan dengan anak
panah  horizontal antara Activation.
Message mengindikasikan

Komunikasi antara object-object.
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2.13 Gambaran Umum Perusahaan
2.13.1 Sejarah

Berkembangnya suatu perusahaan ditentukan dengan adanya aktivitas yang
terjadi di dalam perusahaan tersebut maka berdirilah PT. Agro Tani Marisi pada
tanggal 3 Juni 2008 yang beralokasi di Medan, merupakan perusahaan yang
bergerak di bidang pengolahan pupuk diantaranya pupuk kieserite lokal, pupuk
organik granularcair, NPK dan pupuk phospate. Pabrik pengolahan pupuk ini
memiliki luas bangunan 2.600 M?2.

Kapasitas produksi pupuk kieserite, pupuk organik dan pupuk phoshate +
30.000 ton dalam bentuk granular dan 4.000 litertahun dalam bentuk -cair.
Semakin berkembangnya dunia usaha menyebabkan munculnya perusahaan-
perusahaan baru, maka PT. Tulus Marisi membuka cabang yang beralokasi di
Indrapuri-Aceh Besar, yang didirikan tanggal 1 Juni 2006 merupakan perusahaan
yang bergerak di bidang pabrik pengolahan pupuk diantaranya pupuk kieserite
lokal, pupuk organik granularcair, NPK dan pupuk phosphate.

2.13.2 Alamat

PT. Agro Tani Marisi beralamat JL. Sukabumi Lama, Gg. III km. 11,5
Medan—Binjai. Sedangkan yang beralokasi di Aceh dengan nama CV. Sahabat
Tani Mandiri, Desa Krueng, Lam Kareung I Indrapuri-Aceh Besar, sedangkan
Perusahaan PT. Tulus ini memiliki kantor pusat yang beralamat di JI. Multatuli

Komp. Ruko Multatuli Blok F No. 19 Medan.



Berikut foto Pamphlet Perusahaan dari PT.Agro Tani Marisi.

Gambar 2.2 foto Pamphlet Perusahaan
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2.13.3 Struktur Organisasi

PT. TULUS MARISI

PT. AGRO TANI MARISI

y

CV.SAHABAT TANI

MANAGER

ADM GUDANG

1. Manager

Bertugas untuk memantau cara kerja dari ADM gudang dan kepala

mandor.

2. ADM Gudang

Bertugas untuk mengecek persuratan, barang masuk, barang keluar,

KARYAWAN

stok barang, dan gaji kariyawan.

3. Kepala Mandor

Bertugas untuk mengecek mesin-mesin dan cara kerja dari karyawan.

4. Karyawan

Bertugas di bagian lapangan untuk pengolahan bahan-bahan hingga

menjadi pupuk siap pakai.

KEPALA MANDOR
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BAB III

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1  Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan di
PT.Agro Tani marisi menunjukkan sistem penjualan yang masih manual belum
adanya website penjualan online, hanya sebatas dari no hp untuk pembelian
barang dengan orderan yang besar dan Penjualan secara langsung kurang mampu
untuk meningkatkan peluang penjualan barang jika dibandingkan dengan
penjualan secara online.
3.2 Analisis kebutuhan Non-Fungsional
Analisis kebutuhan non fungsional merupakan analisis yang dibutuhkan
untuk menentukan spesifikasi kebutuhan sistem. Spesifikasi ini juga meliputi
elemen atau komponen — komponen apa saja yang dibutuhkan untuk sistem yang
akan dibangun sampai dengan sistem tersebut diimplementasikan. Analisis
kebutuhan ini juga menentukan spesifikasi masukkan yan diperlukan sistem,
keluaran yang akan dihasilkan sistem dan proses yang dibutuhkan untuk
mengolah masukkan sehingga menghasilkan suatu keluaran yang diinginkan.
1. Analisis Perangkat Keras (Hardware)
Perangkat keras minimum yang digunakan untuk membangun Sistem
E-commerce ini adalah.
a. Processor intel inside 1.8 Ghz.

b. RAM?2 GB.
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c. Hardisk minimal 10 Gb untuk menyimpan data.
d. Keyboard dan Mouse : standar.
e. Monitor : standar.

2. Analisis Perangkat Lunak (Software)
Untuk mendukung dalam penyimpanan informasi, dibutuhkan suatu
fasilitas yang memadai. Yaitu berupa perangkat lunak (software) yang
dirancang untuk memudahkan dalam pembangunan dan menjalankan
sistem nantinya. Adapun perangkat lunak yang digunakan adalah
sebagai berikut :
a. Microsoft Windows 7.
b. Web browser menggunakan Google Chrome.
c. Virtual webserver menggunakan XAMPP.

d. Text editor menggunakan sublime text 2.

Kelemahan Sistem Lama

Adapun beberapa kelemahan dari sistem yang lama adalah.

1. Belum adanya sistem penjualan secara online.

2. komunikasi ke pelanggan kurang lancar karena mengurus
semua dengan sendiri, mulai dari promosi produk, melayani
pelanggan, menerima pesanan, mengurus pengiriman hingga
termasuk pembayarannya.

3. Salahnya pengiriman alamat pelanggan.
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3.4  Keunggulan Sistem Yang Diusulkan

Sistem yang akan diusulkan untuk memperbaiki sistem lama, dibuat suatu
sistem baru dengan fungsi untuk penjualan secara online berbasis website, yang
pastinya sistem baru akan lebih efektif dalam melakukan pemesanan produk yang
akan di jual, sistem ini memiliki proses yang cepat, adanya produk atau berita

baru akan cepat disebar luaskan.

3.5 Perancangan Sistem
Pada PT. Agro Tani Marisi akan dibuat sistem informasi dalam penjualan
berbasis website (E-commerce), perancaangan aplikasi ini dibangun bertujuan
untuk memudahkan pelanggan mendapatkan informasi dan dapat melakukan
pembelian pupuk secara online.
1. Use case Diagram
Use case diagram terdiri dari aktor, Use case diagram adalah sesuatu
yang penting untuk memvisualisasikan menjelaskan fungsi apa saja
yang dikerjakan oleh sistem.
a. Definisi Aktor
Aktor Menggambarkan sesorang yang beriteraksi dengan sistem, di
mana hanya bisa menginputkan informasi dan menerima informasi

dari sistem dan tidak memegang kendali pada use case.
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Tabel 3.1 Daftar Aktor pada E-commerce ATM

Seseorang yang berkerja dan mempunyai hak akses
untuk mengoperasikan pengolahan data produk,

Admin informasi perusahaan.

Calon pengunjung yang dapat membeli produk yang
Member sudah di sediakan.

Pengelola yang bertugas untuk memantau cara kerja
Manajer dari admin.
Visitor Calon pembeli yang tidak terdaftar.

b. Definisi Use case
Use case suatu kegiatan tertentu seorang aktor sebagai entitas

manusia yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan

sesuatu.
belanja

ForTi

Tabelka

Tabel pembayaran

Tabslpemesanan

Gambar 3.1 Use case Diagram sistem E-commerce
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2. Sequence Diagram
Sequence Diagram menggambarkan even dan waktu tertentu dalam
suatu proses, dapat di gambarkan dengan Sequence diagram.
a. Use case : Sequence Diagram Login Admin
Admin harus selalu melakukan /ogin untuk mengakses menu yang

ingin ditampilkan.

Menu Utama

5 L Form Lagn

Datahase

-

[ Logmussmarnadan |
pugsword :

Admin ‘

=
2

| 2Ceklogn ()

.

¥ [
i 3 .
i 3. basil Login :

...........

...................

: 4 Betkrim Mamik Mend

Gambar 3.2 Sequence Diagram Login Admin

b. Use case : Sequence Diagram Insert.
Sequence insert produk terjadi jika admin menginputkan username
dan password, sehingga di proses di database. Kemudian admin
melakukan insert produk dan di proses di database kemudian

ditampilkan di pada menu utama pada GUL
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Catabase
I .
_l"__ FoemiLogin
: Bl Trarsaksl
el L T T N
. 1lognmersamesan !
: passeoed 1
. Ll smnnweamedan | e
1 Pasmoedodakvabd I |2 CekLogm [} ]
e st e L]+ S 2 G -
i 3 hvenDam Toadsi 0 ! Sy iendoupestik)
et e ST e e S [l T o B, SN L DO -
........... = .l"""'l
N A o bt bt i i 7 Fdwn coelfnel§ | : G.Smpas
i S0dde Dz Tinasdai 1 - el T ;
LTV P Do L e e e e O o e
- 9 rpery d et ek :
A e P B v %) | e :
e e e e o || Fevm eendrmril : | ¢ loempem
v 123w Date Transaksi el Rl R 1 | ¢ data -
B i e = ERET T - T

Gambar 3.3. Sequence Diagram Insert

c. Use case : Sequence Diagram Delete Produk.
Sama halnya dengan Insert Produk Sequence delete produk terjadi
jika admin menginputkan username dan password, sehingga di
proses di database. Kemudian admin melakukan delete produk dan
di proses di database kemudian ditampilkan di pada menu utama

pada GUL
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Database
Form Login
Menu Transaksi
; 1Llognusemamedan |
! Password() !
P 3
1 3Llognusemamedan | jmmmmmm————— .
; Passwordtidakvalid 1+— |1 2.CekLogn() ,
1 ,I L 4
.............................. \
1 4 Delete Datz Produk() 1 | 3.query msertdata(produk) 1 |
Cmmmmmmmmmmmmm ‘T e /
(mTIIII
| 6.5mpan
"""""" = i data !
e - i 7.Tampi Datz) Memmmma !
i 8.View Data Transaksi() | o= ommmmme- ’ <
' '

Gambar 3.4 Sequence Diagram Delete Produk

d. Use case : Sqence Diagram Update produk

Sequence insert produk terjadi jika admin menginputkan username

dan password. sehingga di proses di database. Kemudian admin

melakukan update produk dan di proses di database kemudian

ditampilkan di pada menu utama pada GUL
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Database
Form Login
Menu Transaksi
; 1lognusemamedan |
: Password() !
JooTTEneEnEET Y
1 3Llognusemamedan | EEECEEEEEEE .
, Passwordtidakvalid 11— : 1CekLogn() |
1 R ISR ’
""""""" 1 3 trigger update(produk) |
| 4update Data Produk() 1 g pdaepodil) |
1 —|- ----------------
r"‘_""‘
| 6.3mpan
oot soems = 1 data !
cmmmmmmmmmmm—aa- - o TTempil Dat) Memmmmas !
\ §View Data Transaksi() : " Yommmmmmme- - ‘
l

Gambar 3.5 Sequence Diagram

Update Produk

Use case : Sequence Diagram Insert, Delete, View Data Transaksi

Admin masuk ke halaman /ogin untuk mengisi username dan

password, jika username dan password benar maka kasir akan

masuk ke form menu lalu form menu akan menampilkan form

transaksi, Admin selanjutnya dapat menghaspus data transkasi dan

melihat data transaksi.
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Admin

Database
Form Login
Menu Transaksi
1 1Lognusemame dan
: Password()
; 3Llognusemamedan | jmm=m=mmma- -
1 Passwordtidak valid ! 2CekLogn() |
i ¢ | meemmm=mem=aa 4
(TTTTmmmsmmmmms ] 3 trigger update(produk) |
| Lupdate Data Produkl) 1 P prodid) vl
] = | emssssssssssss===
[ '_‘ == “I
| 6.5mpan ,
\ooTTTomees = 1 data 1
- i 7Tampd Dam) Vemmmmaa !
. & View Data Transaksi() < Yommmmmmmmm- - M
1

Gambar 3.6 Sequence Diagram Insert, Delete, View Data Transaksi

f. Use case : Sequence Diagram Login Customer

Customer harus selalu melakukan login/registrasi saat awal untuk

pembembelian produk.
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Menu Utama

L Form Log
r "H-.\,_ _______________ [hatahase
Customer v g e’
'I pazeanrd :
| § 2ckiommn |
e

r___----___I
1 3 Had Login :

_________________

: 3 Eeakebm Masik Meni

=
F“

Gambar 3.7 Sequence Diagram Login Customer

g. Use Case : Sequence Diagram Shopping Cart, dan Process order
Shopping Cart, dan Process order untuk customer yang ingin

belanja produk yang diinginkan maka melakukan beberapa proses,

berikt adalah proses untuk customer yang ingin belanja.
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Gambar 3.8 Sequence Diagram Shopping Cart, dan Process order
3. Skenario Use Case

Berikut adalah masing-masing jalan use case yang telah di buat

sebelumnya:

1. Nama Use case : Login

Tabel 3.2 Skenario Use Case Login

Skenario
1. Masukkan id dan 2. Mengecek valid tidaknya data yang
password telah dimasukkan

3. Masuk ke sistem
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2. Nama Use case : insert

Tabel 3.3 Skenario Use Case Insert

Skenario Normal

1. Masukkan data produk 2. Mengecek valid tidaknya data yang
telah dimasukkan

3. Menyimpan data produk ke database

4. Memberikan tampilan pesan  sukses
disimpan

Skenario Alternatif

1. Masukkan data produk 2. Mengecek valid tidaknya data yang
telah dimasukkan

3. Memberitahu bahwa data yang telah

dimasukkan tidak valid
4. Memperbaiki data yang 5. Mengecek valid tidaknya data yang
tidak valid telah dimasukkan

6. Menyimpan data produk ke database

7. Memberikan tampilan pesan  sukses
disimpan

3. Nama Use case : Delete produk

Tabel 3.4 Skenario Delete Produk

Skenario Normal

1. Mencari produk yang 2. Menampilkan semua produk yang akan
ingin di delete di delete
3. Mendelete data produk 4. Mengecek valid tidaknya data yang
telah dimasukkan
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5. Menyimpan data produk ke database

6. Memberikan tampilan pesan sukses

disimpan
Skenario Alternatif
1. Mencari produk yang 2. Menampilkan semua produk yang akan
ingin di delete di delete
3. Mendelete data produk 4. Mengecek valid tidaknya data yang

telah dimasukkan

5. Menampilkan pesan bahwa data tidak
valid

6. Mendelete data produk 7. Mengecek valid tidaknya data yang
telah dimasukkan

8. Menyimpan data produk ke database

9. Memberikan tampilan pesan sukses
disimpan

4. Nama Use case : Update Produk.

Tabel 3.5 Skenario Update Produk

Skenario Normal

1. Mencari produk yang 2. Menampilkan semua produk yang akan
ingin di update di update

3. Mengupdate data produk 4. Mengecek valid tidaknya data yang
telah dimasukkan

5. Menyimpan data produk ke database

6. Memberikan tampilan pesan sukses
disimpan

Skenario Alternatif

1. Mencari produk yang 2. Menampilkan semua produk yang akan
ingin di update di update
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3. Mengupdate data produk | 4. Mengecek valid tidaknya data  yang
telah dimasukkan

5. Menampilkan pesan bahwa data tidak
valid

6. Mengupdate data produk | 7. Mengecek valid tidaknya data yang
telah dimasukkan

8. Menyimpan data produk ke database

9. Memberikan tampilan pesan sukses
disimpan

5. Nama Use case : Register

Tabel 3.6 Skenario Register

Skenario Normal

1. Memasukkan data sesuai 2. Mengecek lengkap tidaknya data yang
yang sudah disediakan dimasukkan

3. Memberikan tampilan pesan sukses
disimpan

Skenario Alternatif

1. Memasukkan data sesuai 2. Mengecek lengkap tidaknya data yang
yang sudah disediakan dimasukkan

3. Menampilkan pesan bahwa data yang
dimasukkan tidak lengkap

4. Memperbaiki data yang 5. Mengecek lengkap tidaknya data yang
tidak sesuai dimasukkan

6. Menyimpan data produk ke database

7. Memberikan tampilan pesan sukses
disimpan




4. Class Diagram
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Class diagram memberikan gambaran system secara statis dan relasi

antar class. Berikut akan digambarkan class diagram pada PT.Agto

Tani Marisi yang akan dibuat :

Barang

id_barans :int{10]
id_latepori : int{1{)
id_marsl:: int{1{)
nams_pupuk : varchar{l ()
hares : varchar{4)
daskripsi - text

stol : wvarchae[ 1)
id_user:nt{I

tel barsng:data

Latapori

id_lcategori | int{ 1}
nams. katesori : varchar{30)

hlaral

Falznggan

id_pelangsan ; int{10)
nams_lengkap : int{1{)
usarnama ; varches{ 40}
email : varchar{ 3
password : varchar{3()
jenis_kalamin : varchar{ 20}
slarnat : varchar{4{}

Lkots : varchar{30)
no_talepon : varchar{30)
Lode pos:varches{20]

Fembayaran

id_pembavaran : int{ 10}
id_palangean : int{10)
ordarid ; mt{10)

no_slip : varchao 20}

atas nams : varchar[3}
nama_hank snesots : varchar[3)
no_rekanine : varchar{3{)

tel pernbawyarsn: date
jurnlah_bawar : varchan[3])
dilatahui : varchae1)

bukti rekening : varchad100}

id_mearel: imt{ 1]
nams_mersk : varchar{4{)

Gambar

id_eambar : int{ 10}
id barans ;int{10)
fila : varchar{ 100}

Usar

id wsar:mt 1)
usernams : varchar 3
password: varchar(Z30)
lawal : varchar{30)

Ordar_itam

id_order itams:mt{ 1)
ordarid : int{ 107

id barane:int{1{)

id pelangean : int{ 1)
itern prica : mt{7)
quantity : tinwint{ 3}
status : int(l)

'

Chrdar

ordarid : int{ I unsigned
id pelangean int{ 1) unsignad
amount : varchar{2]

F 1

dats : dat=
status : varchar(30)
dilretahui : varchan(1)

Gambar 3.9 Class Diagram
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5. Activity Diagram Yang Diusulkan

Activity diagram bertujuan untuk memodelkan alur kerja sebuah
proses bisnis dan urutan aktifitas dalam suatu proses. Berikut adalah
activity diagram pemesanan produk pupuk yang diusulkan.

Admin Member

I Transaksi menunggu ]- . j|

“___l Pesan Produk ]

F
(x“‘ -
W, Dalam batas waktu l
Kadaluarsa -

[ Isi Form Pembayaran ]
T

l Transaksi Gagal I_.

K %
Transaksi Lunas | I i

Hapus Transaksi

Submit Pembayaran

;

Input Resi
Arsip Pembayaran

H

1

Transaksi Selesai ]

Gambar 3.10 Activity Diagram Yang Diusulkan
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6. Activity Diagram Yang Lama
Pada activity ini menggambarkan proses jual beli dengan secara manual,
tanpa adanya suatu sistem yang berjalan untuk mempermudah jual beli.

Berikut gambaran activity diagram yang lama.

ATM(AGRO TANI MARISI) Konsumen

L]

: _l_

Pesan Produk _]

[ Pengambilan barang ] I

i

-
v i

Pembayaran l Transaksi Pembayaran J
Lunas

I Transaksi Selesai I G

Gambar 3.11 Activity Diagram Yang Lama



3.6  Perancangan Database

Pada tahap ini dipersiapkan untuk menampung data di server, data tersebut
nantinya akan diproses oleh program yang kita buat pada tahap pemrograman,
baik penambahan, pengeditan, penghapusan dan menampilkan isi database ke
halaman website. Database terdiri atas tabel-tabel yang dibuat dengan
menggunakan program MySQL.

Berikut adalah desain database dan tabel dari sistem yang dirancang.

Tabel 3.7 User

Id user Integer 10 Auto Increment
Username Varchar 30
Password Varchar 50
Level Varchar 20

Tabel 3.8 Barang

id barang Integer 10 Auto Increment

id kategori Integer 10

nama pupuk Varchar 100

Harga Varchar 40
Deskripsi Text -

Stok Varchar 10

id user Integer 10
tgl barang Date -

Tabel 3.9 Gambar

id gambar Integer 10 Auto Increment

id barang Integer 10

File Varchar 100




Tabel 3.10 Kategori

id kategori Integer 10 Auto Increment
id kategori Varchar 40

Tabel 3.11 Orders

Orderid Integer 10 Auto Increment
id pelanggan Integer 10
Amount Varchar 20
Date Date -
Status Varchar 30
Diketahui Varchar 1

Tabel 3.12 Items

id order items Integer 10 Auto Increment
Orderid Integer 10
id barang Integer 10
id pelanggan Integer 10
items _price Integer 7
Quantity Tinyint 3
Status Integer 1

Tabel 3.13 Pelanggan

id pelanggan Integer 10 Auto Increment
nama lengkap Varchar 40
Username Varchar 40
Email Varchar 30
Password Varchar 30
Jenis kelamin Varchar 20
Alamat Varchar 40
kota Varchar 30
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Tabel 3.14 Pembayaran

id pembayaran Integer 10 Auto Increment
id pelanggan Integer 10
Orderid Integer 10
no_slip Varchar 20
atas nama Varchar 30
nama bank anggota Varchar 30
no rekening Varchar 30
tgl pembayaran Date -
jumlah bayar Varchar 30
Diketahui Varchar 1
bukti rekening Varchar 100

3.7  Perancangan Tampilan
Antarmuka (/nterface) merupakan bagian dari sistem aplikasi yang
digunakan sebagai alat komunikasi antara sistem dan wser. Perancangan
antarmuka dalam Sistem E-commerce Pada PT.Agro Tani Marisi :
1. Desain Tampilan Form Login
Sebelum memasuki aplikasi ini user harus login terlebih dahulu demi

keamanan data.

PT.AGRO TANI MARISI

Usemame

Password

Login Cancel

Gambar 3.12 Desain Tampilan Form Logi
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2. Desain Tampilan Utama Admin
Halaman ini dipakai untuk /ogin ke halaman admin website, jika admin
memasukkan username dan password yang benar maka dapat langsung

memasuki halaman admin.

Home

Formuser Data pemesanan hari ini

Tabeluser

Form kategori

Tabelkategori

Form merek |

Tabelmerek

Form pupuk

Tabelpupuk

Tabelpelanggan

Tabelpemesanan

Tabelpembayaran

Gambar 3.13 Desain Tampilan Utama Admin
3. Desain Tampilan Utama Website
Merupakan halaman yang pertama kali diakses. Halaman ini berisi
produk dari toko, tentang, kontak, cara membeli dan cara order atau

melakukan pemesanan pupuk.

Selamat Datang [P Agre Land Blansi

HOME

BARANG PUPLIK

Gambar 3.14 Desain Tampilan Utama Website



4. Desain Tampilan Register Pengunjung
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Halaman ini merupakan halaman untuk customer sebelum melakukan

pemesanan produk, apabila customer belum menjadi member, maka

harus mendaftar terlebih dahulu.

REGISTER

Uzemame
Password
Mama Lengkap
Email

Jemis Kelamin
Alamat

Kota

Nomor Telepon

Eodepos

Daftar Pelanggan Baru

Masuldian Data Anda.

REGISTER

Gambar 3.15 Desain Tampilan Pendaftaran Pengunjung



BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi

Pada bab ini dibahas mengenai implementasi dari analisis dan perancangan
sistem yang telah dibuat di BAB III. Implementasi sistem adalah langkah-langkah
atau prosedur-prosedur yang dilakukan dalam menyelesaikan desain sistem yang
telah disetujui, untuk menguji, menginstal dan memulai sistem baru atau yang
diperbaiki untuk menggantikan sistem yang lama. Adapun langkah-langkah yang
dibutuhkan dalam implementasi sistem adalah:

1. Mendapatkan software dan hardware yang tepat/sesuai untuk

merancang website.

2. Menyelesaikan rancangan sistem

3. Menulis, menguji, mengontrol dan mendokumentasikan website.

4. Mendapatkan persetujuan.
4.2  Tujuan Implementasi Sistem

Implemenatasi Sistem adalah untuk menyelesaikan desain sistem yang
telah disetujui sebelumnya, Sistem yang sudah di analisa dan di rancang secara
rinci dengan teknologi yang sudah dipilih dan diseleksi, maka tibalah saatnya
sistem tersebut untuk di implementasikan. Berikut adalah tujuan Tahap
Implementasi sistem:

1. Tujuan dengan memastikan bahwa pemakai (user) dapat

mengoperasikan sistem baru.

2. Menguji apakah sistem baru tersebut sesuai dengan

pemakai. 47
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benar.

4.3  Tampilan Akhir Website

1. Halaman Home

Berikut merupakan halaman utama dalam website E-commerce pupuk

yang dapat diakses oleh konsumen.
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Gambar 4.1 Halaman Home

2. Halaman Rgister Customer

Halaman ini apabila customer ingin melakukan pemesanan produk,

maka customer harus login terlebih dahulu.

48

Memastikan bahwa konversi ke sistem baru berjalan yaitu dengan

membuat rencana, mengontrol dan melakukan instalasi baru secara
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Gambar 4.2 Halaman Rgister Customer
3. Halaman Utama Admin
Pada tampilan admin ini menampilkan beberapa tampilan yang
didalam nya menampilkan form user, tabel user, form kategori, tabel
kategori, form merek, tabel merek, form pupuk, tabel pupuk, tabel

pelanggan, tabel pemesanan, dan tabel pembayaran.
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Gambar 4.3 Halaman Utama Admin
4. Halaman Form User
Tampilan di form user ini berfungsi untuk admin menambahkan

username dan password baru untuk /ogin ke halaman admin.
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Gambar 4.4 Halaman Form User

5. Halaman Tabel User

Tampilan di tabel user ini untuk menampilkan username dan

password yang sudah di input untuk admin masuk ke halaman admin.
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Gambar 4.5 Halaman Tabel User
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6. From Kategori

Tampilan di form kategori ini berfungsi untuk admin menambahkan

macam produk yang ingin diinput nantinya.
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Gambar 4.6 Form Kategori
7. Halaman Tabel Kategori
Tampilan di tabel kategori ini menampilkan hasil macam produk yang

sudah diinput dalam form kategori.
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Gambar 4.7 Halaman Tabel kategori
8. Halaman From Merek
Tampilan di form merek ini berfungsi untuk admin menambahkan

macam merek yang akan dijual.
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Gambar 4.8 Halaman Form merek
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10.
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Halaman Tabel Merek

Tampilan di tabel merek ini menampilkan hasil merek yang sudah

diinputkan di form merek sebelumnya.

P S S e |

Gambar 4.9 Halaman Tabel Merek
Halaman Form Pupuk
Tampilan di form pupuk ini berfungsi untuk admin menambahkan
produk baru untuk di tampilkan ke tabel pupuk dan halaman utama

agar konsumen dapat memesan produk yang ingin dijual.
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Gambar 4.10 Halaman Form Pupuk
11. Halaman Tabel Pupuk
Tampilan di tabel pupuk ini berfungsi untuk admin melihat produk
baru yang sudah di input sebelumnya untuk di tampilkan ke halaman

utama agar konsumen dapat memesan produk yang ingin dijual.
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Gambar 4.11 Halaman Tabel Pupuk
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12. Halaman Tabel Pelanggan
Dihalaman ini menampilkan data konsumen yang sudah mengisi
datanya pada menu register sebelumnya di halaman website

konsumen.
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Gambar 4.12 Halaman Tabel Pelanggan
13. Halaman Tabel Pemesanan
Dihalaman ini menampilkan data pemesan yang sudah mengorder
barang di website Atm, maka data yang mengorder akan masuk ke

tabel pemesanan yang berada di tampilan admin.
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Gambar 4.13 Halaman Tabel Pemesanan

14. Halaman Tabel Pembayaran

Dihalaman ini menampilkan data pemesanan yang sudah

mengirimkan gambar tanda bukti transfer dari bank.
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Gambar 4.14 Halaman Akun Konsumen
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15. Halaman Akun Konsumen

Setelah register maka konsumen sudah memiliki akun sendiri,

akunnya dipergunakan untuk pembelian pupuk.
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Gambar 4.15 Halaman Akun Konsumen



BAB YV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai Sistem Informasi

E-commerce Dalam Penjualan Pupuk Pada PT. Agro Tani Marisi Berbasis Web

maka pada bagian penutup dari penelitian ini, penulis menarik kesimpulan

sekaligus memberikan saran sebagai berikut.

1.

Dalam proses pemesanan produk tidak membutuhkan waktu yang
lama, tanpa harus datang ke toko. Langkah-langkah dalam pemesan
produk adalah : (1) login / register, (2) pilih produk, (3) periksa
informasi alamat pengiriman, (4) konfirmasi keranjang belanja, (5)
transfer, (6) konfirmasi bukti pembayaran, (7) terima konfirmasi
pengiriman produk.

Untuk owner : pada halaman administrator owner dapat langsung
mengecek stok produk, menambahkan produk, mengedit produk dan
menghapus produk secara online. Dan owner juga dapat melihat
langsung berapa jumlah pelanggan yang mendaftar, pemesanan
produk dan sudah berapa banyak pelanggan melakukan pembayaran.

Tanpa harus secara manual lagi.

59
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Proses pembuatan website dirancang dengan menggunakan bahasa
pemograman PHP, CSS dan juga dengan menggunakan MySQL
sebagai media pembuatan databasenya, serta dengan memanfaatkan
software Adobe Dreamweaver CS5 dan XAMPP, maka pembuatan

website sebagai media penjualan akan lebih mudah di lakukan.

5.2 Saran

Adapun saran dapat diberikan untunk mengembangkan pada laporan

skripsi ini adalah sebagai berikut :

1.

Pembayaran hanya menggunakan metode transfer antar bank. Belum
menggunakan metode pembayaran online seperti paypal dan kartu
kredit.

Belum adanya metode pemilihan ongkos kirim.

Diharapkan agar website ini ada grafik penjualan.

Pada contact us, belum adanya pengiriman pesan / komentar

kepada owner.
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