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ABSTRAK

E-commerce, atau perdagangan elektronik, merujuk pada kegiatan jual-beli
barang dan jasa yang dilakukan secara online melalui internet. Model bisnis ini
telah mengalami pertumbuhan pesat seiring dengan kemajuan teknologi,
memungkinkan pelanggan untuk berbelanja tanpa batas jarak dan waktu. Penelitian
ini membahas rancang bangun sistem penjualan e-commerce berbasis website
dengan menggunakan framework Laravel. Sistem ini dirancang untuk menyediakan
platform e-commerce yang efisien dan mudah digunakan. Framework Laravel
dipilih karena keunggulannya dalam pengembangan web yang terstruktur. Sistem
ini mencakup fitur-fitur penting seperti manajemen produk, keranjang belanja, dan
proses pembayaran yang aman. Pengguna dapat dengan mudah menjelajahi produk,
menambahkannya ke keranjang belanja, dan menyelesaikan pembayaran secara
cepat dan aman. Pada penelitian kali ini penulis menggunakan metode waterlfall
yang dimana metode ini bersifat sistematis dan berurutan dalam membangun
sebuah perangkat lunak. Proses pembuatannya mengikuti alur dari mulai analisis,

desain, kode, pengujian dan pemeliharaan.

Kata kunci: Sistem penjualan e-commerce, Laravel
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ABSTRACT

E-commerce, or electronic commerce, refers to the buying and selling of
goods and services online via the internet. This business model has experienced
rapid growth along with technological advances, allowing customers to shop
without distance and time limits. This research discusses the design of a website-
based e-commerce sales system using the Laravel framework. This system is
designed to provide an efficient and easy-to-use e-commerce platform. The Laravel
framework was chosen because of its advantages in structured web development.
The system includes important features such as product management, shopping
cart, and secure payment process. Users can easily browse products and add them
to their shopping cart. Payment is quick and secure. In this research, the author
uses the waterfall method, which is a systematic and sequential method in building
software. The manufacturing process follows a flow from analysis, design, code,

testing and maintenance.

Keywords: E-commerce selling system, Laravel



1.1.

BAB |
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Dalam era digital yang terus berkembang pesat, penggunaan
teknologi informasi menjadi suatu keharusan dalam dunia bisnis.
Peningkatan penggunaan teknologi informasi dan internet telah mengubah
lanskap bisnis global, dengan e-commerce menjadi salah satu fenomena
paling signifikan. Bisnis e-commerce atau perdagangan elektronik telah
membuka peluang tak terbatas bagi pelaku bisnis untuk menjangkau pasar
global meningkatkan efisiensi operasional dan memberikan pengalaman
belanja yang lebih baik kepada konsumen.

E-commerce, atau perdagangan elektronik menghadirkan berbagai
keuntungan baik bagi konsumen maupun pelaku bisnis. Konsumen dapat
dengan mudah menjelajahi dan membeli produk atau layanan tanpa harus
meninggalkan kenyamanan rumah mereka. Sementara itu bagi pelaku
bisnis, e-commerce membuka peluang untuk menjangkau pasar yang lebih
luas, meningkatkan visibilitas merek, dan meningkatkan efisiensi
operasional.

Berlandaskan pada beberapa penelitian terdahulu mengenai
pembuatan E-Commerce. Peneliti menemukan beberapa perbedaan dalam
pembuatannya. Pertama penelitian dengan judul Rancang Bangun Website
E-commerce di Toko Sean Shoes Menggunakan Metode Rapid Application
Development (Afriansyah dkk, 2022), penelitian ini bertujuan untuk
membuat sebuah sistem yang dapat mempermudah pengelola toko Sean
Shoes dalam mempromosikan produknya, mempermudah teranskasi antara
pelanggan dan pemilik toko, meningkatkan penjualan dan daya saing
sebagai wujud memajukan usaha di Toko Sean Shoes dengan mengunakan
metode pengembangan RAD. Dalam penelitian ini menggunakan Bahasa
pemrograman PHP dan Codeigniter sebagai Framework. Kedua, penelitian
dengan judul Rancang Bangun Sistem Jejaring Pemasaran Berbasis Web E-

Commerce bagi Usaha Mikro, Kecil



dan Menengah di Kabupaten Semarang (Murtiasri dkk, 2019) penelitian ini
dilakukan untuk meningkatkan daya saing dan kesejahteraan pelaku
UMKM di Kabupaten Semarang melalui pemenuhan kebutuhan inovasi
teknologi pada UMKM guna meningkatkan pembangunan berkelanjutan
pada tingkat lokal dan nasional. Dalam penelitian ini menggunakan Bahasa
pemrograman Java dan React Native sebagai Framework dan menggunakan
metode prototyping. Ketiga, penelitian dengan judul Rancang Bangun E-
Commerce Pada Toko Kerudung Nuri Collection Berbasis Customer
Relationship Management. (Ummah, 2018) dalam penelitian terebut
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database yang digunakan
adalah MySQL, dan pembuatan aplikasi ini menggunakan metode waterfall.
Penelitian ini bertujuan untuk untuk mengetahui pendapat konsumen
tentang Customer Relationship Management (CRM) yang dilaksanakan
perusahaan, menganalisis loyalitas konsumen terhadap produk Nuri
Collection.

Yang mana dari ketiga penelitian terdahulu menjelaskan bahwa
tujuan dari pembuatan e-commerce memiliki sebuah konsep dalam
digitalisasi pemasaran, yang mana konsep tersebut sangat penting dalam
perencanaan pembuatan e-commerce berbasis website. Akan tetapi dari
ketiga penelitian tersebut memiliki cara berbeda dalam proses perencanaan
pembuatan website. Dalam kasus ini, peneliti memutuskan menggunakan
Waterfall sebagai metodologi penelitaian, PHP sebagai bahsa
pemrogramannya dan Laravel sebagai framework untuk pembeda dari
penelitian terdahulu. Alasan mengapa penulis memutuskan untuk
menggunakan Bahasa pemrograman PHP dengan framework Laravel
karena memiliki keunggulan masih ada dalam banyaknya library object
oriented programing yg tersedia, Sehingga framework ini memiliki nilai
plus dalam poin ini dibanding framework php lainnya. Database
menggunakan MySQL, dan waterfall sebagai metodologinya untuk

merancang pembuatan aplikasi berbasis website tersebut.



1.2.

1.3.

1.4.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian masalah dapat di identifikasikan sebagai
berikut:

a. Terbatasnya jaukauan Penjualan. Yang mana Toko Sridafi masih
melayani pelanggan yang berkunjung ke Toko, sehingga berpotensi
kehilangan pangsa pasar yang berada diluar wilayah atau yang sedang
tidak bisa berkunjung ke Toko Sridafi.

b. Kurangnya Promosi Online. Yang mana Toko Sridafi tidak memiliki
strategi pemasaran online yang efektif, sehingga berdampak pada
rendahnya visibilitas online, mengurangi peluang trafik dan penjualan.

c. Toko Sridafi.com belum ada sistem jual-beli seperti e-commerce yang
sudah banyak digunakan masyarakat luas, sehingga tidak maksimalnya

target penjualan.

Tujuan Penelitian
Tujuan penulis dalam melakukan penelitian ini yaitu:

a. Merancang dan mengimplementasikan platform e-commerce pada Toko
Sridafi.com.

b. Memperluas jangkauan pembeli pada Toko Sridafi.

c. Memenuhi target penjualan.

Batasan Penelitian
Dalam penelitia ini ada beberapa batasan, yang mana tujuan dari
batasan masalah adalah untuk memberikan pengertian bahwa pembahasan
pada penelitian ini terbatas pada masalah tertentu sehingga nantinya tidak
menjadikan masalah baru yang muncul. Berikut ini adalah batasan masalah
yang ada dalam penelitian ini :
a. Penelitian ini terbatas hanya pada Perancangan Sistem Penjualan
Berbasis Website, yang mana sistem ini hanya membahas tentang cara
melakukan transaksi, upload/update produk, serta mekanisme

pembayaran yang tidak memakai sistem Payment Gateway.



1.5.

1.6.

b. Penelitian ini terbatas pada pembuatan sistem yang berbasis website,
yang mana dalam hal ini hanya memberikan tampilan website, yang
hanya bisa diakses melalui browser.

c. Penelitian ini hanya menggunakan pemrograman php, database MySQL,

dan menggunakan framework Laravel.

Metodologi Penelitian
Dalam melakukan penelitian ini, metode penelitian yang digunakan
untuk mengumpulkan data penelitian dalam menyelesaikan tugas akhir
sebagai berikut:
a. Wawancara
Wawancara merupakan sebuah metode mengumpulkan sebuah data
dengan cara tanya jawab kepada satu orang atau lebih yang dijadikan

sebagai narasumber.

b. Studi Pustaka
Studi Pustaka merupakan sebuah proses untuk memperoleh data
dengan cara mempelajari dan mengkaitkan literatur yang berhubungan
dengan permasalah yang sedang dihadapi, Langkah ini merupakan

pedoman yang dipakai untuk menganalisa sebuah masalah.

c. Analisis Perancangan
Analisa dalam perancangan ini menggunakan sebuah metode yang
bernama waterfall. Model waterfall bersifat sistematis dan berurutan
dalam membangun sebuah perangkat lunak. Proses pembuatannya
mengikuti alur dari mulai analisis, desain, kode, pengujian dan

pemeliharaan.

Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian yang diperoleh bagi Toko Sridafi.com dalam
menggunakan Sistem Penjualan Berbasis Web adalah:
a. Memperluar Jangkauan pembeli



1.7.

b. Dapat memenuhi target penjualan
c. Meningkatkan pemahaman mengenai peran teknologi dalam

meningkatkan efisiensi bisnis di era e-commerce.

Sistematika Penelitian

Untuk mempermudah dan mengetahui pembahasan serta format
penulisan skripsi ini, maka dibagi menjadi beberapa tahapan atau
sistematika yang merupakan kerangka dan pedoman dalam melakukan
penulisan dan tahap- tahap kegiatan secara garis besar, yang dibagi menjadi

lima bab, yaitu:

BAB | : PENDAHULUAN
Pada bab ini, berisi latar belakang, identifikasi masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat

penelitian serta sistematika penulisan.

BAB Il : LANDASAN TEORI
Pada bab ini menguraikan teori, temuan, dan bahan
penelitian lain yang diperoleh dari acuan, yang dijadikan landasan

untuk melakukan penelitian ini.

BAB Il : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Pada bab ini menjelaskan tentang analisis perancangan
sistem yang digunakan untuk merancang proses dan pemodelan

antarmuka.

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN
Pada bab ini menjelaskan hasil yang didapat dari penelitian,

analisis sistem, dan membuat sistem yang dibangun.



BAB V : KESIMPULAN DAN PENUTUP
Pada bab ini menguraikan beberapa kesimpulan yang
didapat dari pembahasan masalah pada bab-bab sebelumnya, serta

memberikan saran yang bisa bermanfaat bagi penyusun.



2.1.

BAB |1
LANDASAN TEORI

Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu berguna sebagai bahan pertimbangan dan juga
sebagai referensi untuk melakukan penelitian. Dengan demikian dapat
mengindari plagiarisme pada penulisan skripsi. Berikut adalah penelitian
terdahulu mengenai perancangan aplikasi e-commerce:

Penelitian pertama, judul Rancang Bangun Website E-commerce di
Toko Sean Shoes Menggunakan Metode Rapid Application Development
(Afriansyah dkk, 2022), penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah
sistem yang dapat mempermudah pengelola toko Sean Shoes dalam
mempromosikan produknya, mempermudah teranskasi antara pelanggan
dan pemilik toko, meningkatkan penjualan dan daya saing sebagai wujud
memajukan usaha di Toko Sean Shoes dengan mengunakan metode
pengembangan RAD. Dalam penelitian ini menggunakan Bahasa
pemrograman PHP dan Codeigniter sebagai Framework.

Penelitian Kedua, penelitian dengan judul Rancang Bangun Sistem
Jejaring Pemasaran Berbasis Web E-Commerce bagi Usaha Mikro, Kecil
dan Menengah di Kabupaten Semarang (Murtiasri dkk, 2019) penelitian ini
dilakukan untuk meningkatkan daya saing dan kesejahteraan pelaku
UMKM di Kabupaten Semarang melalui pemenuhan kebutuhan inovasi
teknologi pada UMKM guna meningkatkan pembangunan berkelanjutan
pada tingkat lokal dan nasional. Dalam penelitian ini menggunakan Bahasa
pemrograman Java dan React Native sebagai Framework dan menggunakan
metode prototyping.

Penelitian Ketiga, penelitian dengan judul Rancang Bangun E-
Commerce Pada Toko Kerudung Nuri Collection Berbasis Customer
Relationship Management. (Ummah, 2018) dalam penelitian terebut
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database yang digunakan
adalah MySQL, dan pembuatan aplikasi ini menggunakan metode waterfall.
Penelitian ini bertujuan untuk untuk mengetahui pendapat konsumen

tentang Customer Relationship Management (CRM) yang dilaksanakan



2.2.

2.3.

perusahaan, menganalisis loyalitas konsumen terhadap produk Nuri
Collection.

Dengan demikian dari 3 penelitian diatas pembuatan e-commerce
memiliki sebuah konsep dalam digitalisasi pemasaran, yang mana konsep
tersebut sangat penting dalam perencanaan pembuatan e-commerce berbasis
website. Akan tetapi dari ketiga penelitian tersebut memiliki cara berbeda
dalam proses perencanaan pembuatan website. Dalam kasus ini, peneliti
memutuskan menggunakan Waterfall sebagai metodologi penelitaian, PHP
sebagai bahsa pemrogramannya dan Laravel sebagai framework untuk
pembeda dari penelitian terdahulu.

Rancang Bangun
2.2.1. Pengertian Rancang Bangun

Rancang bangun merupakan istilah umum untuk membuat
suatu objek dari awal sampai akhir pembuatan, rancang bangun juga
memiliki arti mendesain, yang bermakna rancangan awal dari suatu
proses atau sistem yang akan dibangun nantinya.

Menurut (Putri & Jarti, 2022) Rancang Bangun adalah
program yang menentukan aktifitas pemrosesan informasi yang
dibutuhkan untuk penyelesaian tugas — tugas khusus dari pemakai
atau pengguna komputer. Sedangkan menurut (Wijaya &
Demokracia, 2021) Rancang dan Bangun (Design and Build) adalah
seluruh pekerjaan yang berhubungan dengan pembangunan suatu
bangunan, rancang bangun juga dapat diartikan sebagai kegiatan
dimana hasil dari analisis yang diimplementasikan dalam bentuk
perangkat lunak yang menjalankan suatu sistem yang sudah

ditambahkan pada proses pembuatannya.

Sistem, Informasi, Sistem Informasi
2.3.1. Sistem
Menurut (Widarti, Joosten, & Pratiwi, 2024) istilah sistem
merujuk pada suatu entitas yang terdiri dari elemen atau suatu

komponen yang saling berhubungan dan berinteraksi secara



continua tau berkesinambungan dengan lingkungan sekitarnya.
sedangkan menurut (Henny, 2019) sistem merupakan gabungan dari
komputer dan pengguna yang bekerja sama dalam melaksanakan
kegiatan operasi, manajemen, analisis dan pengambilan keputusan
terhadap suatu tindakan dalam sebuah organisasi. Lalu menurut
(Meisak & Prasasti, 2021) sistem terdiri dari beberapa komponen
yang saling berhubungan dan bekerjasama untuk mencapai sasaran

atau tujuan, sebagai contoh yaitu sistem pembelajaran terdiri dari



2.3.1.

2.3.2.

10

guru, siswa, tujuan, metode, materi, media pembelajaran yang saling
berinteraksi guna mencapai tujuan pembelajaran.

Pada dasarnya sistem adalah suatu gabungan pekerjaan yang
saling berkaitan guna mencapai tujuan tertentu, sehingga dapat

mempermudah dalam mencapai tujuan tersebut.

Informasi

Informasi murpakan suatu kumpulan data informasi yang
diolah untuk menghasilkan suatu informasi kepada yang meminta
informasi tersebut, informasi juga merupakan suatu hasil dari data
data yang diolah untuk keperluan tertentu. Sedangkan menurut
(Ahmad & Munawir, 2018) informasi adalah hasil dari suatu proses

data.

Sistem Informasi

Sistem Informasi merupakan suatu kumpulan data, informasi
dan elemen — elemen yang saling berhubungan satu saa lain untuk
membentuk suatu kesatuan dan keutuhan untuk mengintegrasikan
data, memproses dan menyimpan serta mendistribusikan informasi.
Sedangkan menurut (Khasbulloh, 2022) sistem informasi adalah
suatu sistem yang terdiri dari beberapa komponen seperti perangkat
lunak (software), perangkat keras (hardware), dan brainware (orang)
yang mengoperasikan.

Dengan kata lain sistem informasi adalah sekumpulan
elemen yang saling terikat dan bekerja Bersama — sama untuk
mengumpulkan, menyimpan, mengelolah serta mendistribusikan
informasi untuk mendukung suatu keputusan yang diambil oleh

organisasi.
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E-Commerce

E-commerce, atau perdagangan elektronik, merujuk pada kegiatan
jual-beli barang atau jasa yang dilakukan secara elektronik melalui internet.
Dalam e-commerce, transaksi perdagangan dilakukan tanpa pertemuan fisik
antara penjual dan pembeli. Ini melibatkan berbagai proses, termasuk
penawaran produk, pembelian, pembayaran, dan pengiriman barang atau
layanan, yang semuanya terjadi secara online.

Menurut (Budianto, 2020) transaksi e-commerce pertamakali
muncul dan dilakukan pada tahun 1994, oleh seorang pria bernama Phil
Brandenberger menggunakan Mastercard-nya untuk membeli Sting’s Ten
Summoners ‘Tales melalui internet seharga $12,48. Transaksi khusus ini
membuat sejarah dan memberikan isyarat kepada dunia bahwa “internet
terbuka” untuk transaksi e-commerce. Sedangkan menurut (Ustiva dkk,
2023) e-commerce pertama kali dilahir di Indonesia bermula dari hadirnya
IndoNet. yang saat itu IndoNet sebagai Internet Service provider (ISP) di
Indonesia pada tahun 1994.

Dan dampak dari adanya e-commerce mulai terasa saat terjadinya
pandemic Covid-19, yang membuat pertumbuhan ekonomi yang sangat
pesat dalam sekejap karena terjadinya Lockdown atau PSBB. Yang
membuat masyarakat meningkatkan minat berbelanja secara online melalui

e-commerce.

Waterfall

Metode Waterfall atau metode air terjun sering dinamakan siklus
hidup klasik (Classic Life Cycle), dimana hal ini menggabarkan pendekatan
yang sistematis dan juga berurutan pada pengembenagan perangkat lunak.
dan menurut (Meilinaeka, Metode Waterfall dalam Pengembangan
Perangkat Lunak, 2023) Waterfall adalah salah satu pendekatan dalam
pengembangan perangkat lunak yang paling umum digunakan.

Model pengembangan ini juga banyak dipakai karena langkah —

langkahnya berurutan dan sistematis.
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Gambar 2.1 Tahapan Pengembangan Sistem dalam metode Waterfall

Website

Menurut (A., 2023) Website adalah salah satu sarana penting yang
bisa dimanfaatkan oleh bisnis maupun individu untuk berbagai tujuan.
website sebenarnya hanyalah sebuah kumbulan web atau ‘lokasi’ di internet
tempat anda menyimpan informasi dan menyajikannya agar bisa diakses
oleh siapapun secara online.

website juga bisa menjadi untuk mempromosikan produk atau jasa
bagi suatu kelompok atau organisasi didunian internet kepada pengguna
pengguna internet, sehingga kelompok atau organisasi tersebut
mendapatkan sebuah keuntungan, baik dalam sekala kecil ataupun dalam

sekala yang besar.

Bahasa Pemrograman Web

Menurut (Muhammad, 2022) Bahasa pemrograman adalah sebuah
bahasa yang digunakan oleh programer dalam membuat sebuah program
yang dapat memberikan instruksi pada mesin atau komputer. dalam
membuat sebuah website, game, aplikasi desktop dan aplikaso android atau
I0S membutuhtukan Bahasa pemrograman yang berbeda dan sesuai dengan

kebutuhannya, dalam kasus ini dalam pembuatan web diperlukan
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setidaknya 5 macam bahasa pemrograman, yang mana kelima bahasa

tersebut memiliki peran yang berbeda — beda.

2.7.1.

2.7.2.

2.7.3.

HTML

HTML, singkatan dari HyperText Markup Language, adalah
bahasa markup standar yang digunakan untuk membangun dan
merancang halaman web. HTML memberikan struktur dasar sebuah
dokumen web dan menggunakan tag-tag atau elemen-elemen untuk
menyusun berbagai jenis konten seperti teks, gambar, tautan,

formulir, tabel, dan elemen-elemen lainnya.

PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa pemrograman
server-side yang dirancang khusus untuk pengembangan web. PHP
digunakan untuk membuat halaman web dinamis dengan
kemampuan untuk berinteraksi dengan database dan menyusun
konten secara dinamis berdasarkan permintaan pengguna. menurut
(Muhammad, 2022) Bahasa pemrograman PHP adalah salah satu
bahasa pemrograman paling populer saat ini. Bahasa PHP juga
tergolong veteran, karena sudah dikembangkan sejak tahun 1994,
oleh Rasmus Laird.

Sebagai bahasa pemrograman server-side, PHP dijalankan pada
server web dan menghasilkan output HTML yang kemudian dikirim
ke browser pengguna. berikut contoh dari integrasi HTML dengan
PHP.

CSS

CSS (Cascading Style Sheets) adalah bahasa gaya yang
digunakan untuk mendefinisikan tampilan dan format presentasi dari
dokumen HTML atau XML. Dengan menggunakan CSS,
pengembang web dapat mengontrol penataan, warna, jenis font, dan
sejumlah atribut lainnya dari elemen-elemen di dalam halaman web.
Menurut (Rerung, 2018) HTML dan CSS adalah bagian yang tak
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terpisahkan dari website modern saat ini. HTML digunakan untuk
membuat content atau kerangka logis dari halaman web sedangkan
CSS digunakan untuk mengatur tampilan dari website seperti warna
dan font yang digunakan.

CSS memainkan peran kunci dalam mempercantik dan menata
halaman web. Dengan menyediakan pemisahan antara struktur
HTML dan presentasi CSS, serta dapat membuat halaman web yang

lebih dinamis dan mudah diatur.

SQL

SQL (Structured Query Language) adalah bahasa pemrograman
yang digunakan untuk mengelola dan mengakses sistem manajemen
basis data relasional. SQL digunakan untuk melakukan berbagai
operasi pada basis data, seperti pengambilan data, penyisipan data,
pembaruan data, dan penghapusan data. Bahasa ini memungkinkan
pengguna untuk berinteraksi dengan basis data secara efisien dan
efektif. Menurut (MF, 2020) SQL Server merupakan salah satu
RBDMS (Relation Database Management System) yang popular dan
banyak digunakan dibeberapa instansi atau perusahaan — perusahaan
besar.

SQL digunakan secara luas dalam pengembangan aplikasi web

dan perangkat lunak untuk berinteraksi dengan basis data.

Basis Data

Basis data adalah koleksi terstruktur dari data yang disimpan
secara elektronik dalam suatu sistem komputer sehingga mudah
diakses, dielola, dan diperbarui. Basis data dirancang untuk
menyimpan dan mengatur data dalam tabel dan relasi,
memungkinkan pengguna atau aplikasi untuk melakukan berbagai
operasi seperti penyimpanan, pencarian, pembaruan, dan

penghapusan data. Tujuan utama dari basis data adalah menyediakan
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cara yang efisien dan efektif untuk menyimpan, mengelola, dan
mengakses data untuk mendukung berbagai jenis aplikasi.

Dan menurut (Ryan, 2022) Basis data atau Database itu
merupakan dua kata, yaitu Data dan Base. Data adalah sebuah
informasi yang berupa tulisan atau angka — angka atau yang bias
akita tau dalam kata IT yaitu data yang berisi file — file / dokumen,
data, mp3, mp4, bahkan tidak menutup kemungkinan berisi data
yang sangat penting atau rahasia. sedangkan Base memiliki sebuah
arti markas atau sebuah tempat yang digunakan untuk menyimpan.

Dalam semua definisi tersebut, ada konsensus tentang sifat

terstruktur, terkait, dan terorganisir dari data dalam basis data.

MySQL

MySQL adalah sistem manajemen basis data relasional
(RDBMS) yang bersifat open-source. RDBMS adalah tipe basis data
yang mengorganisir data dalam bentuk tabel yang terdiri dari baris
dan kolom. MySQL merupakan salah satu RDBMS yang sangat
populer dan banyak digunakan di seluruh dunia, terutama dalam
pengembangan aplikasi web.

UML

UML (Unified Modeling Language) adalah bahasa standar yang
digunakan untuk memodelkan, merancang, dan mendokumentasikan
sistem perangkat lunak. UML memberikan notasi grafis yang kaya
untuk merepresentasikan elemen-elemen dalam sistem, termasuk
kelas, objek, aktivitas, komponen, dan hubungan di antara mereka.
Menurut (Destriana & dkk, 2021) UML adalah bahasa standar untuk
membuat rancangan software. UML biasanya digunakan untuk
menggambarkan dan membangun, dokumen artifak dari software
intensive system.

Pada dasarnya, UML memberikan beragam notasi dan diagram

untuk membantu pengembang perangkat lunak menggambarkan dan
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merancang sistem perangkat lunak secara komprehensif. Terdapat 4
model UML yang sering digunakan untuk membangun sistem atau
mengembangkanya, 4 model tersebut yaitu:
a. Use Case Diagram
Use Case Diagram adalah salah satu jenis diagram dalam
UML (Unified Modeling Language) yang digunakan untuk
merepresentasikan interaksi antara aktor (pengguna) dengan
sistem perangkat lunak. Menurut (Sari & Riyansah, 2021) Use
case diagram ini digunakan untuk menggambarkan urutan
langkah-langkah untuk setiap interaksi. Simbol yang biasa
digunakan dalam use case diagram. Dan diagram ini membantu
dalam memodelkan fungsionalitas sistem dari perspektif
pengguna atau aktor eksternal.
Use Case diagram juga merupakan deskripsi dari fungsi
sistem yang akan dibuat. Berikut merupakan simbol — simbol

use case diagram:

Simbol Keterangan

Aktor : Mewakili peran orang, sistem
% yang lain, atau alat ketika berkomunikasi

dcngan use case

Use case : Abstraksi dan interaksi antara

O sistemn dan aktor

Association - Abstraksi dari penghubung

_—
antara aktor dengan use case
Generalisasi © Menunjukkan spesialisasi
—————— > sz
aktor untuk dapat berpartisipasi dengan
use case
Menunjukkan bahwa suatu use case
<<include=> seluruhnya merupakan fungsionalitas dari
—
use case lainnya
Menunjukkan bahwa suatu use case
<<extend>> merupakan tambahan fungsional dari use

case lainnya jika suatu kondisi terpenuhi

Gambar 2.3 Simbol — simbol use case diagram

b. Activity Diagram
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Activity Diagram adalah jenis diagram UML vyang
digunakan untuk memodelkan alur kerja atau aktivitas di dalam
suatu sistem. Diagram ini memberikan gambaran visual tentang
serangkaian aktivitas atau tindakan yang dilakukan oleh objek
atau aktor dalam sistem perangkat lunak. Menurut (Musthofa &
Adiguna, 2022) Activity Diagram adalah menggambarkan aliran
kerja atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau
menu yang ada pada perangkat lunak.

Activity Diagram sangat berguna untuk menggambarkan
proses bisnis, skenario penggunaan, atau alur kerja sistem.

Berikut merupakan simbol — simbol Activity Diagram:

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Memperlihatkan bagaimana masing-
1 Activiry masing  kelas  antarmuka  saling
berinteraksi sam sama lain
{ ™ Stmrte dari sistem yeng mencerminkan
z Action . . 1.
. v chsekusi dari suam aksi
3 . Initial Node | Bagaimana objek dibentuk arau diawali.
Activity Final
4 @ Node Bagaimana objek dibentuk dan diakhiri
Digusnakan untuk menggambarkan
5 Q Deecision susru kepurusen / tindakan yeng harus
diambil pads kondisi tercentu
Line Digunakan wunmk menghubungkan
13
1] l T_.,- Comnector | 55 simbol dengan simbol lainoys

Gambar 2.4 Simbol — simbol Activity Diagram

. Sequence Diagram

Sequence diagram adalah jenis diagram dalam UML
(Unified Modeling Language) yang digunakan untuk
memodelkan interaksi antara objek atau komponen dalam suatu
sistem. Menurut (Pratama, 2019) sequence diagram ini adalah
diagram yang menggambarkan kolaborasi dinamis antara
sejumlah object. Kegunaannya untuk menunjukkan rangkaian
pesan yang dikirim antara object juga interaksi antara object.
Sesuatu yang terjadi pada titik tertentu dalam eksekusi sistem.

Sequence diagram memberikan representasi visual tentang

urutan pesan atau panggilan metode yang terjadi antar objek



18

dalam konteks suatu skenario atau kasus penggunaan. Berikut

merupakan simbol — simbol Sequence diagram:

NO | GAMBAR NAMA KETERANGAN

* Menggambar orang vang sedang
1 Actor
berinteraks: dengan sisstemn

|_O
O

Menggambarkan hubungan vang ‘
akan dilakukan

Menggambarkan sebuah gambbaran
dan foem

Menggambarkan penghubung
antara boundary dengan tabel

S Menggambarkan tempat mula: dan
ntrol
: _ | berakhirnya massage
fe Line

6 —3 | A massage | Menggambarkan Penginiman Pesan

Gambar 2.5 Simbol — simbol Sequence diagram

. Class Diagram

Menurut (Sari & Riyansah, 2021) Class Diagram merupakan
salah satu jenis dari diagram struktur yang ada dalam UML,
berbentuk kelas- kelas yang ada dalam sebuah sistem yang
menjadi penghubung antar objek, yang berfungsi untuk
menggambarkan sebuah strukrur program dengan jelas dan untuk
mendeskripsikan kelas, atribut dan metode.

Class Diagram membantu dalam merancang struktur objek dan
hubungan antar objek dalam suatu sistem. Berikut merupakan
simbol — simbol class diagram:

SIMBOL CLASS DIAGRAM

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Hubungan dimana objek anak (descendent)
1 Generalization | berbagi perilaku dan struktur data dari objek

vang ada di atasnya objek induk (ancestor).
Upaya untuk menghindari asosiasi dengan

2 <> Nary lebih dari 2 objek.
Association
3 E Class Hu:npu_na_n dari u!a] ek-objek vang berbagi
atribut serta operasi yang sama.

. - Deskripsi dari  wrutan aksi-aksi yang
4 " K Collaboration | ditampilkan sistem vang menghasilkan
e suatu hasil vang terukur bagi suatu actor

Operasi vang benar-benar dilakukan oleh

5 <G------ Realization suatu objelk.
Hubungan dimana perubahan yang terjadi
6 Dependency pada suatu elemen manditi (independent)

akan mempegaruhi elemen vang bergantung
padanva elemen vang tidak mandini

Apa yang menghubungkan antara objek satn
7 _— Association | dengan objek lainnya
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Gambar 2.5 Simbol — simbol class diagram

Framework Laravel

Laravel adalah sebuah framework aplikasi web berbasis PHP yang
dirancang untuk mempermudah pengembangan aplikasi web dengan
menyediakan struktur kerja yang konsisten dan berbagai fitur bawaan yang
powerful. Menurut (Sinaga & Samsudin, 2021) Laravel merupakan
framework PHP dengan ciriopen source. Frameworkini pertama sekali
diciptakanoleh Taylor Otwell pada tanggal 22 Februari 2012.

Laravel dirancang dengan konsep kejelasan sintaks dan
kesederhanaan dalam pikiran, sehingga memungkinkan pengembang untuk
membangun aplikasi web secara lebih efisien. Framework laravel sendiri
memiliki keunggulan yaitu masih ada dalam banyaknya library object
oriented programing yg tersedia, Sehingga framework ini memiliki nilai
plus dalam poin ini dibanding framework php lainnya.

Tinjauan Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu sangatlah penting digunakan dalam penelitian
ini sebagai gambaran perbandingan dan mencari inspirasi baru untuk
penelitian ini. Oleh karena itu, peneliti akan mencantumkan daftar tabel
penelitian terdahulu sebagai gambaran perbandingan.

Pertama penelitian dengan judul Rancang Bangun Website E-
commerce di Toko Sean Shoes Menggunakan Metode Rapid Application
Development (Afriansyah dkk, 2022), penelitian ini bertujuan untuk
membuat sebuah sistem yang dapat mempermudah pengelola toko Sean
Shoes dalam mempromosikan produknya, mempermudah teranskasi antara
pelanggan dan pemilik toko, meningkatkan penjualan dan daya saing
sebagai wujud memajukan usaha di Toko Sean Shoes dengan mengunakan
metode pengembangan RAD. Dalam penelitian ini menggunakan Bahasa
pemrograman PHP dan Codeigniter sebagai Framework.

Kedua, penelitian dengan judul Rancang Bangun Sistem Jejaring
Pemasaran Berbasis Web E-Commerce bagi Usaha Mikro, Kecil dan

Menengah di Kabupaten Semarang (Murtiasri dkk, 2019), Penelitian ini
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dilakukan untuk meningkatkan daya saing dan kesejahteraan pelaku
UMKM di Kabupaten Semarang melalui pemenuhan kebutuhan inovasi
teknologi pada UMKM guna meningkatkan pembangunan berkelanjutan
pada tingkat lokal dan nasional. Dalam penelitian ini menggunakan Bahasa
pemrograman Java dan React Native sebagai Framework dan menggunakan
metode prototyping.

Ketiga, penelitian dengan judul Rancang Bangun E-Commerce Pada
Toko Kerudung Nuri Collection Berbasis Customer Relationship
Management. (Ummah, 2018) dalam penelitian terebut menggunakan
bahasa pemrograman PHP dan database yang digunakan adalah MySQL,
dan pembuatan aplikasi ini menggunakan metode waterfall. Penelitian ini
bertujuan untuk untuk mengetahui pendapat konsumen tentang Customer
Relationship Management (CRM) vyang dilaksanakan perusahaan,
menganalisis loyalitas konsumen terhadap produk Nuri Collection.

Dari ketiga penelitian tersebut, penulis menarik kesmpulan bahwa
dalam merancang sebuah aplikasi e-commerce dibutuhkan sebuah Bahasa
pemrograman, database, dan metode dalam membuatnya. Maka penulih
memutuskan untuk menggunakan Bahasa pemrograman PHP dengan
framework Laravel yang memiliki keunggulan masih ada dalam banyaknya
library object oriented programing yg tersedia, Sehingga framework ini
memiliki nilai plus dalam poin ini dibanding framework php lainnya.
Database menggunakan MySQL, dan waterfall sebagai metodologinya
untuk merancang pembuatan aplikasi berbasis website tersebut.
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BAB 111
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Analisis Sistem Saat Ini

3.1.1.

3.1.2.

Gambaran umum tempat penelitian

Toko Sridafi merupakan UMKM (Usaha Mikro, Kecil
Menengah) yang dimiliki oleh Muhammad Kadafi dan beralamat di
JI. Harjasari Raya No. 1 RT/RW 002/002 Desa/Kelurahan Harjasari,
Kec. Suradadi, Kab. Tegal, Prov. Jawa Tengah — 52182. Toko
Sridafi didirikan pada 05 Oktober 2022, dan melayani transaksi
seperti pembelian token listrik, pulsa, paket data internet, sembako

jajanan dan kebutuhan pokok rumahan.

Gambaran Sistem Lama

Sistem yang sedang berjalan saat ini masih menggunakan
sistem penjualan offline atau hanya melayani pembelian yang
berkunjung ke toko saja, sehingga banyak sekali kehilangan peluang
pembeli yang ingin berbelanja diluar jam operasional toko. Serta
pencatatan dan penghitungan pun masih menggunakan manual, serta
invetarisir barang pun masih belum tertata dengan rapih.

Toko Sridafi pun masih tidak memiliki sistem promosi
digital yang tepat, sehingga banyak sekali peluang untuk
mendapatkan pelanggan dan meningkatkan penjualan yang
terlewatkan. Harapan dengan dibangunnya sistem ini, Toko Sridafi
bisa mengatasi kekurangan dari sistem lama dengan menggunakan

sistem yang akan dibangun ini.

Analisis Sistem yang akan dibangun

3.2.1.

Gambaran Sistem yang akan dibangun
Pembangunan aplikasi e-commerce berbasis web ini bertujuan
untuk :

1. Memperluas jangkauan pembeli pada Toko Sridafi.
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2. Meningkatkan peluang penjualan sehingga dapat tercapainya
target penjualan.
3. Mengenalkan platform e-commerce kepada Toko Sridafi.
Sistem yang akan dibangun ini memiliki 2 akses, yaitu:
1. Admin
Admin merupakan salah satu pengguna yang bertugas untuk
mengurusi data-data didalam sistem yang bersifat umum,
seperti: Create, Read, Update, dan Delete. yang artinya, Admin
disini memiliki akses untuk membuat produk apa saja yang akan
diposting, mengaktifkan fitur pembelian produk, melihat dan
memproses transkasi apa saja yang sedang terjadi dan
menghapus produk yang sudah tidak tersedia di Toko Sridafi.
2. User atau Pembeli
User atau pembeli merupakan pengguna yang bertugas untuk
membuat transaksi, mendaftarkan diri sebagai member melalui
fitur buat akun, melihat produk yang tersedia di e-commerce dan
menambah atau mengurangi produk yang akan dibeli sebelum
melanjutkan ke pembayaran.

Perancangan

Aplikasi yang akan dirancang ini berdasarkan hasil analisis pada
sistem yang saat ini berjalan. Pada pemodelan sistem usulan akan
ditampilkan dalam bentuk diagram dengan tujuan untuk menyampaikan
informasi tentang sistem yang sedang dibuat.
3.3.1. Use Case Diagram

Use Case diagram merupakan gambaran interaksi dari
admin dan user dengan sistem serta menjelaskan aksi yang dapat

dijalankan oleh sistem.
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Admin o User

Gambar 3.1 Use Case Diagram

Berikut merupakan penjelasan pada gambar 3.1 Use Case
Diagram:

Aktor yang terlibat: admin sebagai pengelola website e-
commerce yang disini adalah Toko Sridafi, lalu user adalah buyer
atau pembeli di Toko Sridafi.

Use Case yang ada : daftar, login, create order, view order,
process order, view product, update product, delete product, view
product, create category, view category, update category, delete
category, view costumer, logout.

a.  Daftar disini adalah registrasi sebagai user yang nantinya akan
digunakan untuk login ke aplikasi e-commerce toko sridafi,
dan dilakukan oleh calon pembeli yang berisi nama lengkap,
email, password dan ulangi password.

b. Login, setelah melakukan registrasi maka user dipersilahkan
untuk login menggunakan email dan password yang sudah
didaftarkan ke sistem e-commerce Toko Sridafi.

c. Create oder atau buat pesanan dilakukan oleh user yang akan
membeli produk di Toko Sridafi.

d.  View order atau melihat transaksi, setelah membuat pesanan
pembeli akan langsung diarahkan ke menu lihat Riwayat
transaksi. Sedangkan untuk admin, digunakan untuk melihat

pesanan apa saja yang masuk untuk diproses.



24

e. Process order, setelah pembeli menyelesaikan transaksi
pembelian maka pesanan tersebut akan diproses oleh admin.

f.  View product dapat diakses oleh admin dan user untuk melihat
produk apa saya yang tersedia pada e-commerce Toko Sridafi.

g. Update product dilakukan untuk mengubah jenis informasi
yang terdapat pada suatu produk, dan juga bisa untuk
menambahkan produk baru. Hal ini hanya bisa diakses oleh
admin.

h.  Delete product merupakan akses yang hanya dilakukan oleh
admin untuk menghapus suatu produk yang sudah tidak
tersedia lagi stok barangnya.

i. Create category dilakukan untuk memuat berbagai jenis
produk yang sudah dikategorikan seperti celana, sepatu dll.
Hal ini hanya bisa diakses oleh admin.

j. View category dapat diakses oleh admin dan user untuk
melihat produk apa saya yang telah dikategorikan dan tersedia
pada e-commerce Toko Sridafi.

k. Update category dilakukan untuk mengubah berbagai jenis
informasi yang terdapat pada suatu kategori produk, dan juga
bisa untuk menambahkan kategori produk baru. Hal ini hanya
bisa diakses oleh admin.

I.  Delete category merupakan akses yang hanya dilakukan oleh
admin untuk menghapus suatu kategori produk yang sudah
tidak tersedia lagi stok barangnya.

m. View Costumer dapat diakses oleh admin untuk melihat siapa
saja yang sudah terdaftar menjadi member pada e-commerce
Toko Sridafi.

n.  Logout, admin & user dapat melakukan logout.

3.3.2. Activity Diagram
Activity Diagram bertujuan untuk menampilkan model

dalam sebuah bisnis yang dimana terdapat urusan proses bisnis
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secara menyeluruh. Sehingga mempermudah memahami jalannya
proses kerja bisnis secara keseluruhan.
a. Activity Diagram Login
Dalam diagram ini akan menjelaskan proses aktivitas

pengguna untuk login pada sistem, berikut adalah proses alur

login.
e Admin
Berikut adalah aktivitas yang ada dalam diagram
login admin:
ADMIN SISTEM
o

i

F, ™ ' o hY
| Masuk Aplikasi |———»! Tﬁmﬂ"g'::mm

( insert usermname & le

. password

L P

uuuuuu

- ~
| dashboard |
h /

Gambar 3.2 Activity Diagram Login Admin

Aktifitas Login yang tampak pada Gambar 3.2 adalah
sebagai Berikut :

a. Admin menginputkan username dan password yang
terdaftar pada halaman Login dan melakukan enter atau
klik tombol masuk.

b. Setelah username dan password diinputkan maka sistem
akan memverifikasi apakah ada data yang sesuai di
database sistem, jika tidak ada maka sistem akan
memberikan pesan “username atau password yang
dimasukan salah”. Jika username dan password yang
diinputkan benar maka sistem menampilkan halaman
dashboard.
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e User
Berikut adalah aktivitas yang ada dalam diagram
login user:
USER SISTEM

°
i

| Masuk Aplikasi  |————»{ Tam?_'f'g"i':mm

-

(insert username &\

[ I

\_ password J

nar?

| dashboard |

.%

Gambar 3.3 Activity Diagram Login User

Aktifitas Login yang tampak pada Gambar 3.3 adalah
sebagai Berikut :

a. User menginputkan username dan password yang
terdaftar pada halaman Login dan melakukan enter atau
klik tombol masuk.

b. Setelah username dan password diinputkan maka sistem
akan memverifikasi apakah ada data yang sesuai di
database sistem, jika tidak ada maka sistem akan
memberikan pesan “username atau password yang
dimasukan salah”. Jika username dan password yang
diinputkan benar maka sistem menampilkan halaman
dashboard.

b. Activity Diagram Kategori

Dalam diagram ini akan menjelaskan proses aktivitas

pengguna untuk melihat, merubah, menambah, menghapus

kategori pada sistem, berikut adalah proses alurnya.
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Berikut adalah aktivitas yang ada dalam diagram kategori

admin:

Melihat Kategori

Admin

Sistem

v

Y
.7—4 dashboard [
pS J

——

s ™ Yy
| pilhkategori  ———»{menampilkan kategori|
A ./' hS J

I@I

Gambar 3.4 Activity Diagram Admin - view category

Aktifitas melihat kategori yang tampak pada

Gambar 3.4 adalah sebagai Berikut :

a. Admin memilih menu kategori, kemudian sistem

menampilkan kategori.

Merubah Kategori

pilih ubah \—
J

Admin Sistem
SR
.— —1—=|  dashboard |
h S
4 ™ Yy
| pilih kategori | ———»|menampilkan kategorij€—
h S h S
—T
(1 E:ilih data yang ingir;\
N diubah )
L 2
R fr o

menampilkan form |
\\input data ategori Y,

Y

4 A
\ input data kategori

Y

pilih simpan

Gambar 3.5 Activity Diagram Admin - update category
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Aktifitas melihat kategori yang tampak pada

Gambar 3.5 adalah sebagai Berikut :

a. Admin memilih menu kategori, kemudian sistem
menampilkan kategori.

b. Lalu admin memilih data yang ingin diubah, dan
pilih ubah.

c. Lalu sistem akan menampilkan form input data
kategori.

d. Kemudian admin mengisi form data yang ingin
diubah pada kategori, lalu pilih simpan jika sudah
terisi semua form data kategori. Dan sistem akan
menampilkan pesan “Kategori telah diubah”. Lalu

sistem akan menampilkan kategori.

Menambah Kategori

Admin Sistem
4 ™
.— — dashboard |
\\\- /'J’
|( pilih kategori ]——){menampilkan kategori\|(—
\\\- "J’ \\\- /'J’
S — T

- \ ’/menampilkan form\‘
[Tl ,l__){\\ input data ategori ',l

¥

' Yy
input data kategori
A S

A 4
' N )
pilih simpan =) +

\ /,: .

Gambar 3.6 Activity Diagram Admin - create category

Aktifitas membuat kategori yang tampak pada
Gambar 3.6 adalah sebagai Berikut :
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Admin memilih menu kategori, kemudian sistem
menampilkan kategori.

Lalu pilih tambah, kemudian sistem akan
menampikan form input data kategori.

Kemudian admin mengisi form data yang ingin
diambahkan pada kategori, lalu pilih simpan jika
sudah terisi semua form data kategori. Dan sistem
akan menampilkan pesan “Kategori telah
ditambahkan”. Lalu sistem akan menampilkan

kategori.

Menghapus Kategori

Admin Sistem
. — = dashooard |
. vy
pilih kategori | = : ampilkan |
. 7 . ~

) L] -
( pilih data yang ingln\l
N dihapus

|
v

- ~
pilih hapus |——1——»| dataterhapus |

N
( | —
N

Gambar 3.7 Activity Diagram Admin - Delete category

Aktifitas menghapus kategori yang tampak pada

Gambar 3.7 adalah sebagai Berikut :

a.

Admin memilih menu kategori, kemudian sistem
menampilkan kategori.

Lalu admin memilih data yang ingin dihapus.

Lalu sistem akan menampilkan pesan “Kategori
telah dihapus”. Lalu sistem akan menampilkan
kategori.

Dan sistem akan menampilkan kategori
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e User

Berikut adalah aktivitas yang ada dalam diagram kategori
user:

- Melihat Kategori

User Sistem

f A
.7—-:: [ dashboard |
A A

{ Y ' ™
| piihkategori | ——»|menampilkan kategori|
5 / A\ /

e L

Gambar 3.8 Activity Diagram User - view category

Aktifitas melihat kategori yang tampak pada
Gambar 3.8 adalah sebagai Berikut :
a. User memilih menu kategori, kemudian sistem
menampilkan kategori.
c. Activity Diagram Order
Dalam diagram ini akan menjelaskan proses aktivitas
pengguna untuk melihat, membuat, memproses order pada

sistem, berikut adalah proses alurnya.

e Admin
- Melihat Order
Admin Sistem

.7—{, dashboard \:|
] N y
(* sinposanan | memampian )

/l\

@

Gambar 3.9 Activity Diagram Admin - view order
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Aktifitas melihat order yang tampak pada
Gambar 3.9 adalah sebagai Berikut :

a. Admin memilih menu pesanan, kemudian sistem

menampilkan kategori.

- Memproses Order

Admin

Sistem

dashboard
. .

®

H

pilih pesanan

I

/pilm pesanan vané \"‘
\ ingin diproses |

.

o
menampilkan

-

pesanan

. )

y.

( 1
proses psanan
. A

Gambar 3.10 Activity Diagram Admin - process order

Aktifitas proses order yang tampak pada Gambar
3.10 adalah sebagai Berikut :

a. Admin memilih menu pesanan, lalu sistem akam

menampilkan pesanan.

b. Pilih pesanan yang akan diproses, lalu proses

pesanan.

¢c. Kemudian sistem akan kembali

pesanan.

User

- Membuat Order

menampilkan



User

Sistem

AY
dashboard |
J

—

._

|F pllih shop \|—
\ J

I'd A
| menampilkan produk |
\, y,

———

v

-
|’ pilih produk yang ‘l

dinginkan
. _
f/ “‘\
| aturqty produk |
\ J

1

/ \
| pilih check out  |——
\ J

(menampilkan taginan &
'\ form input alamat

N

e

| input alamat |
\ )

4 \
| pilin place to order  |——
\ /

/

menampilkan riwayat “

transaksi J

Gambar 3.11 Activity Diagram User - create order
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Aktifitas membuat order yang tampak pada

Gambar 3.11 adalah sebagai Berikut :

a. User memilih menu shop,

menampilkan produk.

lalu sistem akam

b. Pilih produk yang diinginkan, lalu atur banyaknya

item yang ingin dibeli.

c. Kemudian pilih check out, sistem akan menampil

kantagihan dan form input data alamat.

d. User mengisi form data alamat.

e. Lalu pilih place to order.

f. sistem akan kembali menampilkan riwayat pesanan.

Melihat Riwayat transaksi

User

Sistem

dashboard |

. vy

o
I

\pilih riwayat transaksi —— T ey A |
'\._ - / \ /

transaksi

f/.jl

o

Gambar 3.12 Activity Diagram User — view order



pada Gambar 3.12 adalah sebagai Berikut :

33

Aktifitas melihat riwayat transaksi yang tampak

a. User memilih menu riwayat transaksi, kemudian

sistem menampilkan riwayat transaksi.

d. Activity Diagram Produk

Dalam diagram ini akan menjelaskan proses aktivitas

pengguna untuk melihat, membuat, menghapus produk pada

sistem, berikut adalah proses alurnya.

admin

Melihat Produk

Admin Sistem
Ve
. *———1 dashboard \
. y

/ \J

/ Ry s ™
| pilin produk |————={menampilkan produk |
A vy A A

——

' .
-

pada Gambar 3.12 adalah sebagai Berikut :

Gambar 3.12 Activity Diagram Admin — view product

Aktifitas melihat riwayat transaksi yang tampak

a. Admin memilih menu produk, kemudian sistem

menampilkan produk.
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- Menambahkan Produk

Admin Sistem
f” \‘\
—————+—>  dashboard |
\_ J
—

.f” N AY P’/ \V\\

| pilih produk  —— ={ menampilkan produk [<—

\ J \ /

' N (" menampilkan form )

\\‘ pilih tambah ,)__’1\ TS ',l

{‘, \‘\

| input data produk |

\ J

&

| piihsimpan | .

I\ J -

Gambar 3.13 Activity Diagram Admin — Input product

Aktifitas membuat produk yang tampak pada

Gambar 3.13 adalah sebagai Berikut :

a. Admin memilih menu produk, kemudian sistem
menampilkan produk.

b. Lalu pilih tambah, kemudian sistem akan
menampikan form input data kategori.

c. Kemudian admin mengisi form data yang ingin
diambahkan pada produk, lalu pilih simpan jika
sudah terisi semua form data produk. Dan sistem
akan menampilkan pesan  “Produk telah
ditambahkan”. Lalu sistem akan menampilkan

produk.



Gambar 3.14 adalah sebagai Berikut :
a.

Mengubah Produk

Admin

Sistem

\, pilin produk ‘}—
\\ Y,

- ~
pilin edit —
J

b

\[ input data produk ‘\
\ J

y

s Y
— dashboard |
\ J

N v

s A
=/ menampilkan produk 4—
_ -/

(" menampilkan form “
data produk J

( \
[ pilih simpan |
\\ J

Gambar 3.14 Activity Diagram Admin — edit product
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Aktifitas mengubah produk yang tampak pada

Admin memilih menu produk, kemudian sistem

menampilkan

produk.

Lalu pilih edit, kemudian sistem akan menampikan

form input data produk.

Lalu admin mengisi data produk yang ingin diubah,

kemudian pilih simpan jika sudah selesai mengubah

data yang diperlukan.

Kemudian sistem akan memberikan pesan “Produk

telah diubah” lalu sistem akan menampilkan

produk.

Menghapus Produk

Admin

Sistem

\[ pilih produk \}—
\‘ Y,

JE T

"pilih produk yang m:;\}‘
dihapus

R

T

[ piihnapuss 5[ produkterhapus |
\ / \ /

—

'e ™
_ dashboard |
\\ i

s ™
=( menampilkan produk [<—
\ -/

-
L

Gambar 3.14 Activity Diagram Admin — delete product
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Aktifitas menghapus produk yang tampak pada

Gambar 3.14 adalah sebagai Berikut :

a. Admin memilih menu produk, kemudian sistem
menampilkan produk.

b. Lalu admin memilih data yang ingin dihapus.

c. Kemudian pilih hapus, Lalu sistem akan
menampilkan pesan “Produk telah dihapus”. Dan
sistem akan menampilkan produk.

d. Sistem akan menampilkan produk.

e user
- Melihat Produk

User Sistem
Ve
. ———-{ dashboard )J
S -

-~ \l

/ ™~ Ve ™,
| pilih shop |————== menampilkan produk |
AN S M S

=

I.II
-

Gambar 3.14 Activity Diagram User — view product

Aktifitas melihat riwayat transaksi yang tampak

pada Gambar 3.12 adalah sebagai Berikut :
a. User memilih menu produk, kemudian sistem

menampilkan produk.
3.3.3. Class Diagram

Diagram kelas digunakan untuk menggambarkan model data
program, baik yang sederhana maupun yang kompleks. Memberikan
gambaran yang lebih jelas dan lebih baik tentang skema aplikasi.

Membantu mengkomunikasikan kebutuhan sistem.



Admin

User

+id: bigint(20)

+ name: varchar(255)

+ email: varchar (255)

+ email_verified_at: timestamp

+ password: varchar(255)

+ remember_token: varchar(255)
+ created_at: timestamp

+ updated_at: timestamp

+ id: bigint(20)

+ name: varchar(255)

+ email: varchar (255)
+email_verified_at: timestamp
+ password: varchar(255)

+ remember_token: varchar(255)
+ created_at: timestamp

+ updated_at: timestamp
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+ login() + daftar()

+ mengubah() + login()

+ melihat() + membuat()
+ membuat() + melihat()

+ menghapus() +logout()

+ memproses()
+ logout()

Gambar 3.15 Class Diagram

3.3.4. Design Database

Database atau desain database adalah proses menghasilkan
model data rinci dari database. Tujuan dari perancangan basis data
adalah untuk menentukan data yang dibutuhkan oleh sistem agar

informasi yang dihasilkan terisi secara memadai.

o barusidzii do permissions.
« id : bigint(20) unsigned

ﬂ £+ barusndal oo role_has_permissions
[ “\_ | # permission_id : bigint(20) unsigned

[ & berusicai do web_configs B o barusicai o roles
« id : bigint(20) unsigned | % id : bigint(20) unsigned

2 name : varchar(255) 2 name : varchar(255) 4 role_id : bigint(20) unsigned  name : varchar(255)

& label : varchar(255)
& value : text
& type : varchar(255)

¢ guard_name : varchar(255)

 guard_name : varchar(255)
‘ [ created_at : timestamp.

m created_at : timestamp
@ updated_at : timestamp

Mo basidai_db orders
m updated_at : timestamp | g id : bigint(20) unsigned

[ created at : timestamp. ‘ [ & bausiisat o model_has_rotes @ invoice_number : varchar(255)
4 3 role_id : bigint(20) unsigned
@ model_type : varchar(255)

2 model_id : bigint(20) unsigned

> & bervsridai do model_has_permissions
« permission_id : bigint(20) unsigned

2 model_type : varchar(255)

2 model_id : bigint(20) unsigned

updated_at : timestamp 4 user_id : bigint(20) unsigned
4 total_pay : bigint(20)

barusridafi db shipping_addresses
it pping.f 4 status : int(11)

« id : bigint(20) unsigned
@ city_id : varchar(255)
@ province_id : varchar(255)

@ created_at : timestamp
& barusridall_db order_details

4 id : bigint(20) unsigned

[ updated_al : timestamp [ & barusicai oo order_wacks

[ created_at : timestamp
© updated_at : timestamp

4 qty zint(11)

& barusridall db categories

4 order_id : bigint(20) unsigned
4 product_id : bigint(20) unsigned *

1 paid_at : timestamp

2 recipient_name : varchar(255)
5 snap_token : varchar(255)

© destination : varchar(255)

4 id : bigint(20) unsigned
¢ 4 order_id : bigint(20) unsigned
5 description : varchar(255)

m created_at : timestamp (5 icon : varchar(255)

= created_at : timestamp

4 id : bigint(20) unsigned r ‘ | |2 address_detail : varchar(2s5)
1 updated_at : fimestamp

@ updated_at : timestamp

& name : varchar(255) & courier : varchar(255)

© slug : varchar(255) 5 subtotal : varchar(255)

& thumbnails : varchar(255)

‘ & barusidah db products

barusridali b failed_jobs
‘ @ id : bigint(20) unsigned b =

& shipping_cost : varchar(255)
7 id : bigint(20) unsigned

| | & shipping_method : varchar(zss) | | A< :
|| & receipt_number : varchar(255) # id : bigint(20) unsigned
= total_weight : varchar(255)

5 phone_number : varchar(255)

barusridafi_db users.

[ created_at : timestamp
m updated_at : timestamp

P R )
# categories_id : bigint(20) unsigned T

5 name : varchar(255)
[ © barusidaii o personal_access _tokens 4l sl |
& thumbnails : varchar(255)

1 price : varchar(255)

= name : varchar(255) @ connection : text

 email : varchar(255) & queue : text
4 id : bigint(20} unsigned 1 email_verified_at : timestamp.
= tokenable_type : varchar(255)

# tokenable_id : bigint(20) unsigned

{2 name : varchar(255)

& payload : longtext
& password : varchar(255) & exception : longtext

1 remember_token : varchar(100)

| ﬂo barusridafi_db carts

= weight : varchar(255)
| | @ id: bigint(20) unsigned

@ failed_at : timestamp

& description : text
oreated_at : timestamp

| | user_id : bigint(20) unsigned [ created_at : timestamp

ﬂc barusridafidb migrations
4 id : int(10) unsigned

o token ; varchar(64)
1 abilties : text

{ 4 product id : bigint(20) unsigned m updated_at : timestamp

7 updated_at : timestamp

3 qty zint(11)

v R
1 created_at : timestamp
1 updated_at : imestamp

ii b password_resets | = migration : varchar(265)
2 email : varchar(255) 4 bateh : int(11)

2 token : varchar(255)

@ created_at : timestamp

@ last_used_at : timestamp
@ created_at : timestamp
@ updated_at : timestamp

Gambar 3.14 Design Database
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Sequence diagram sering digunakan untuk menggambarkan

suatu skenario atau rangkaian langkah-langkah yang diambil dalam

menanggapi suatu peristiwa untuk menghasilkan beberapa keluaran,

dan perubahan apa yang terjadi secara internal dan keluaran apa

yang dihasilkan.

a. Sequence Diagram Registrasi User

Halaman wabsita

Pendaftaran User

Detabase

User

1. Manampdkan halaman
websita pendattaran)

2. Pilih tombal dattar)

e TPt epepubt PR

4. Kembali kehalaman utamal)

-

3. |sikan form pendaftaran
dan simpan()

T
i
i
i
i
i
i
i

——

r

-

Gambar 3.15 Sequece Diagram User — registasir user

Pada gambar diatas ini menjelaskan alur program ketika kita

melakukan pendaftaran user pada website. Pertama-tama user

membuka halaman website pendaftaran kemudian memilih

menu daftar yang ada di webste, setelah itu sistem akan

menampilkan form registrasi, user mengisikan form sesuai

dengan data diri user dan menyimpan, setelah disimpan user

diarahkan ke halaman login.




b. Sequence Diagram Login
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Desboard Admin

Detabase

Admin
i Halaman login
Adinin
2. Validasi data)
1. Input Usermams
dan Password() |

T
1
1

~
|
1
1
1
1
1
1
1
i
]
]
]
]
]
]
i
1
1
1

L
|
1
1
1
1
1
1
i
]
]
]
]
]
]
'
1
1
1
1
'

Gambar 3.16 Sequece Diagram Admin — Login Admin

3. Invalid username & password()

Pada gambar diatas ini menjelaskan alur program

ketika kita melakukan login admin pada website. Hal

pertama yang harus dilakukan adalah memasukan username

dengan benar dan jika terjadi kesalah maka system akan

melakukan pemberitahuan kesalahan dalam menginput.

Setelah sukses melakukan aksi login selanjutnya kita akan

diarahkan ke halaman dashboard.

User
Halarman login Desboard User Detabase

Uder i i

2. Validasi datal) : ]
1. Input Usemams i
dan Passwond(} | '
Ll ]
1
i
i

3. Invalid username & password()
R s e -

i

T
1
1

A
i
]
]
]
]
]
]
'
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

L]
i
]
]
]
]
]
]
'
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
'

Gambar 3.17 Sequece Diagram User — Login User

4. Login suksas()
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Pada gambar diatas ini menjelaskan alur program
ketika kita melakukan login user pada website. Langkah
untuk login pada user sama seperti login pada admin. Dan
setelah sukses melakukan aksi login selanjutnya kita akan

diarahkan ke halaman dashboard.

c. Sequence Diagram CRUD

Dashboard Admin Halaman Katagos Detabase

Adinin i i
i i
1. Manampé&an dashboard

adming)

-}
|.

2. Pilh menu Kategorl{) |
L 3. Pllih Create/editidelete |

B BT

4. Kembali ke halaman kategori

Gambar 3.18 Sequece Diagram Admin — CRUD Category

Pada gambar diatas ini menjelaskan alur program
ketika kita melakukan CRUD (Create, Read, Update,
Download) website. Pertama-tama admin masuk ke
dashboard, kemudian memilih menu kategori maka sistem
menampilkan data kategori, admin bisa membuat, mengedit

dan menghapus data kategori yang ada.

Perancangan User Interface (Ul)

User Interface adalah tampilan visual sebuah produk yang
menghubungkan sistem dengan pengguna (user), perancangan dibuat
sebagai rancangan bentuk tampilan aplikasi yang akan dibuat. Perancangan
ini merupakan bagian penting dalam pembuatan aplikasi karena
berhubungan dengan tampilan dan interaksi pengguna dengan sistem.

Berikut merupakan perancangan User Interface.



a. User Interface Login

Gambar 3.19 User Interface Login

Keterangan gambar:

1. Kolom text username

2. Kolom text password

3. Tombol masuk

b. User Interface Dashboard

Admin

Gambar 3.20 User Interface Dashboard Admin

Keterangan gambar:

1.
2.
3.

Sidebar
Navbar
Table data penjualan

User
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Gambar 3.20 User Interface Dashboard Admin

Keterangan gambar:
1. Navbar
2. Banner Produk

User Interface Produk

- User

Gambar 3.20 User Interface Dashboard Admin

Keterangan gambar:
1. Navbar

2. Poto macam — macam produk
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN

4.1. Implementasi
4.1.1. Perangkat Keras

4.1.2.

Perangkat keras komputer merupakan bagian fisik yang
dapat disentuh dari sebuah komputer. Perangkat keras yang
dibutuhkan dalam pembuatan sistem ini memerlukan beberapa
perangkat seperti:

a. Laptop Macbook Pro 2012 MD101
b. Prcessor Intel Core i5 Dual-Core 2,5 GHz
c. RAM 8GB DDR3 1600MHz

Perangkat Lunak

Perangkat lunak merupakan kumpulan dari beberapa arahan
atau intruksi berisikan kode dalam bahasa program yang berguna
untuk menjalankan tugas dari sebuah komputer. Perangkat lunak
yang dibutuhkan untuk menjalan sistem ini seperti berikut:
a. Operating System : MacOS Catalina Version 10.15.7
(19H2026)
Text Editor : Visual Studio Code V8

=

c. Server : Laragon Full 6.0

d. Mengelola Database : Adminer

e. Design User Interface : Adobe illustrator CC 2020
f. Design UML : draw.io

g. Browser : Google Chrome & Safari
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4.2.  Implementasi Interface
4.2.1. Admin

a. Halaman Login

s\‘-da#/sm oME SHO CATEGOR LoG o P

Masuk

Gambar 4.1 Halaman Login

Halaman login tampak pada Gambar 4.1, pada halaman ini
terdapat dua form yang berisi username dan password, halaman ini
adalah pintu untuk menggunakan e-commerce Sridafi Store, dengan
login ke sistem maka admin bisa melanjutkan kehalaman dashboard
admin.

b. Halaman Dashboard
Halaman dashboard dapat diakses ketika kita sukses dalam
melakukan login pada halaman web sebelumnya. Halaman ini
admin disediakan beberapa informasi tentang grafik penjualan,
jumlah user, total produk yang tersedia, informasi status order.

Serta beberapa menu pada sidebar sepeti dashboard, pelanggan,

master, pesanan dan pengaturan.

Gambar 4.2 Halaman Dashboard



45

c. Halaman Pelanggan
Halaman ini berisi data pelanggan yang sudah selesai
melakukan registrasi. Pada halaman ini admin bisa melihat table

data pelanggan saja.

I Customer II

Gambar 4.2 Halaman Pelanggan

d. Halaman Kategori
Halaman ini berisi data produk yang sudah dikategorikan,
pada halaman ini tersedia fitur ubah dan hapus disetiap kolom

table serta admin juga bisa menambahkan data kategori baru.

Gambar 4.3 Halaman Kategori

e. Halaman Produk
Halaman ini berisi data table, pada halaman ini tersedia fitur
ubah dan hapus disetiap kolom table serta admin juga bisa

menambahkan data produk baru.



46

Gambar 4.4 Halaman Produk

f. Halaman Order
Halaman ini berisi data pesanan yang sudah disorder oleh
pelanggan, pada halaman ini tersedia fitur memproses pesanan,

update status.

Gambar 4.5 Halaman Order

g. Halaman Pengaturan
Halaman pengaturan ini berisika informasi toko, dan
memiliki fitur untuk merubah icon/logo toko, nama toko dan

alamat toko.

]

2|

=

Gambar 4.6 Halaman Pengaturan Toko
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I Shipping I

Gambar 4.7 Halaman Pengaturan Alamat Toko

4.2.2. User
a. Halaman Pendaftaran
Formulir pendaftaran terdapat beberapa form yaitu nama
lengkap, email, nomor telephone, password dan ulangi password
yang wajib diisi untuk mendaftar sebagai user, jika form
pendaftaran sudah diisi semua dan tombol daftar sudah diklik
dan sudah mendapatkan pemberitahuan bahwa pendaftaran
sukses maka data tersimpan di database, setelah itu user

diarahkan ke halaman login untuk melengkapi pendaftaran.

Su‘daﬁi/Stow - —_ o P

Buat Akun

Gambar 4.8 Halaman Pendaftaran User
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b. Halaman Dashboard
Halaman dashboard dapat diakses ketika kita sukses dalam
melakukan login pada halaman web sebelumnya. Halaman ini
user disediakan beberapa informasi tentang produk terbaru,

thumnail category dan beberapa menu yang diperlukan.

SudaﬁvSfow s B o o £

Beragam produk Dari Tshirt,

Hoddie, baju, sepatu di Sri
Storer e

=2 =2 =2
4_1 had = adSh.,
Gambar 4.9 Halaman Dashboard User
¢. Halaman Produk
Halaman ini berisi produk produk yang ditampilkan untuk

memudahkan pelanggan dalam memilih barang.

Suidafy Stere S o

Gambar 4.10 Halaman Produk
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d. Halaman Kategori
Halaman ini berisi produk produk yang sudah dikategorikan
dan ditampilkan untuk memudahkan pelanggan dalam memilih

barang.

Svidaf Storve o sor cmcon 5@

Gambar 4.11 Halaman Kategori

e. Halaman Riwayat Transaksi
Halaman ini berisi riwayat transaksi pelanggan dan

menampilkan status pesanan pelanggan.

Gambar 4.12 Halaman Riwayat Transaksi

4.3. Hasil pengujian sistem
Dalam pengujian sistem, peneliti menggunakan Black Box Testing.
Black box testing adalah metode pengujian perangkat lunak tanpa
memperhatikan detail pengkodean dari sebuah perangkat lunak. Pengujian
ini hanya memeriksa nilai luaran yang dicapai berdasarkan setiap nilai
masukan. Berikut merupakan hasil dari pengujian dengan Black Box

Testing:



4.3.1. Pengujian sistem Admin

a. Halaman login
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Fitur login sangat diperlukan sebagai akses utama untuk bisa

menggunakan e-commerce pada sistem yang dirancang ini.

Login bisa dilakukan oleh user yang sudah mendaftar sebagai

pintu masuk e-commerce. Tetapi disini yang akan dibahas

adalah akses login bagi admin. Oleh sebab itu sangat diperlukan

adanya pengujian sistem login untuk melihat seberapa baik

fungsi dan validasi yang ada dalam e-commerce, berikut adalah

pengujian fitur login pada admin:

Data . . Yang
No Masukan Skenario Pengujian Diharapkan Status
Menginiput
M ilk
Username username dan enampilkan ™)
1 &password password yang sudah | halaman Sukses
P terdaftar pada data dashboard !
base
Tidak Mengosongkan Menampilkan
, | menginput username & alert: harap ()
Username & | password, langsung | isi username Sukses
password klik tombol login. dan password
Menampilkan
Username . alert:
Menginput username
benar, username ()
3 yang benar dan
password assword vang salah atau Sukses
salah P yang password
salah
Menampilkan
Username . alert:
Menginput username
salah, username ()
4 yang salah dan
password assword vana benar atau Sukses
benar P yang password
salah

b. Halaman Kategori

Pada halaman kategori terdapat fitur CRUD, yang mana

halaman kategori memiliki peran penting dalam menampilkan

produk yang sudah dikategorikan sebelumnya. Berikut adalah

hasil dari pengujian:
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Data . . Yang
No Masukan Skenario Pengujian Diharapkan Status
Merubah data | Menginiput data Data kategori ™)
1 | salah satu baru yang akan berubah dan
. . . Sukses
kategori diubah tersimpan
Melakukan Menampilkan
Menghapus :
penghapusan data alert: ()
2 | data salah satu — .
. yang sudah dipilih Kategori Sukses
kategori
dahulu terhapus
Menampilkan
Membuat/ . . alert:
3 | Menambahkan xf:?(::ef(g? nput Kategori S (I:/)
kategori baru g berhasil uKses
ditambahkan

c. Halaman Produk
Pada halaman produk meliliki kesamaan pada halaman
kategori, yaitu terdapatnya fitur CRUD, yang mana halaman
produk memiliki peran penting dalam menampilkan produk
yang akan tertampil ada halaman produk user, sehingga user
dengan mudah untuk melihat dan memilih produk yang

diinginkan. Berikut adalah hasil dari pengujian:

Data . .. Yang
No Masukan Skenario Pengujian Diharapkan Status
Merubah data | Menginiput data Data produk ™)

1 | salah satu baru yang akan berubah dan Suk
produk diubah tersimpan uKses
Menghapus Melakukan Menampilkan

penghapusan data ()

2 | data salah satu - alert: Produk

roduk yang sudah dipilih terhanus Sukses
P dahulu P
Menampilkan
Membuat/ Mengisi form input | alert: Produk ()
3 | Menambahkan .
roduk baru data produk berhasil Sukses
P ditambahkan

4.3.2. Pengujian Sistem User

a. Halaman Pendaftaran

Pengujian pada fitur register ini bertujuan meminimalisir

pendaftar yang sama dan berulang menggunakan email yang
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sama. dan untuk mencegah adanya pendaftar baru yang tidak
sesuai dengan format yang ada. Berikut adalah hasil dari

pengujian:
Data . . Yang
No Masukan Skenario Pengujian Diharapkan Status
Menampilkan
pesan
Mengisi . berhasil
Menginput semua
semua kolom mendaftar ()
1 form dengan format
form dengan ANg sesuai dan langsung | Sukses
benar yang beralih ke
halaman
login
. Mengosongkan Menamp|_|_kan
Tidak pesan wajib
. semua form yang o ()
2 | menginputk diisi pada
Apanun ada langsung setiap form Sukses
pap mengklik daftar o P
isian
Menampilkan
Email tidak Menginputkan email flert: ™)
3 sesuai format tanpa menggunakan | "sertakan Sukses
tanda "@" "@" pada
alamat email
Menampilkan
pesan
Password Menginputkan validasi: The
- Q)
4 | kurang dari 8 | password kurang password Suk
karakter dari 8 karakter must be at UKses
least 8
characters
Menampilkan
Menginputkan pes_a ) .
. validasi: The
Password password yang tidak ()
5 |.. .| password and
tidak sama sama dengan ulangi Sukses
password
password . .
confirmation
must match

b. Halaman Produk
Pada halaman produk user memiliki fitur CRUD, yang mana

user dapat menambahkan, menghapus, dan mengubah jumlah
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satuan produk pada halaman ini. Berikut adalah hasil dari

pengujian:
Data . .. Yang
NO | \rasukan | Skenario Pengujian Diharapkan Status
Menambahkan | Menginput data Menampﬂkan
: jumlah ()
1 | produk yang | pada jumlah satuan
ingin dipesan | produk produk yang | Sukses
’ P P diinginkan
Menampilkan
Menghapus Memilih hapus Besan
. Produk
, |produkpada | pesanan padafitur | )
keranjang yang disediakn _ Sukses
; dihapus pada
pesanan sistem )
keranjang
belanja”

c. Halaman Riwayat Transaksi

Pada halaman ini, user atau pelanggan bisa melihat table data

dari riwayat transaksi yang telah dilakukan oleh user. Berikut

merupakan hasil dari pengujian:

Data . .. Yang
No Masukan Skenario Pengujian Diharapkan Status
. ilih il | M ilk
Melihat status User memilih detai ! en_ampl an ™)
1 . yang terdapat pada invoice
transaksi . . . Sukses
fitur aksi belanja
Download Pilih tombol print .
, | invoice salah ada halaman Invoice ()
satu riwayat P terdownload Sukses

transaksi

invoice




5.1

5.2.

BAB V
KESIMPULAN DAN PENUTUP
Kesimpulan
Berdasarkan pada apa yang telah dijabarkan dalam BAB | terkait
identifikasi masalah serta tujuan dari penelitian ini dilakukan untuk

memberikan solusi pada Toko Sridafi dalam menginplementasikan e-

commerce sehingga dapat meningkatkan penjualan. Serta landasan teori

mengenai penulisan ini ditulis yang dikemukakan pada BAB I, maka
didapatlah kesimpulan- kesimpulan sebagai berikut :

a. Dengan adanya aplikasi e-commerce berbasis website. Toko Sridafi
dapat melayani pelanggan yang berada diluar wilayah atau yang sedang
tidak bisa berkunjung ke Toko Sridafi.

b. Toko Sridafi dapat melayani pelanggan diluar jam operasional Toko
offline.

c. Toko Sridafi dapat melalukan promosi online yang tepat, karena dengan
adanya aplikasi e-commerce berbasis website strategi pemasaran online
menjadi efektif, sehingga berdampak pada meningkatnya grafik
penjualan.

d. Dengan menggunakan aplikasi e-commerce berbasis website yang
dirancang menggunakan bahasa pemrograman PHP dan framework
Laravel serta menggunakan metode waterfall dalam proses
perancangannya dinilai mempermudah dalam proses pembuatan

website tersebut dan murah.

Saran

Penelitian ini masih sangat banyak kekurangannya, sehingga
diharapkan dalam penelitian selanjutnya dapat melakukan perbaikan-
perbaikan hingga kedepannya aplikasi e-commerce berbasi website ini
menjadi sebuah sistem yang sempurna, harapan penulis untuk penelitian
selanjutnya bisa melengkapi kekurangan yang ada dalam sistem informasi
yang penulis buat, berikut adalah saran untuk pengembangan sistem

kedepannya:
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a. Aplikasi e-commerce berbasis website ini belum ada metode
pembayaran yang diterapkan, penelitian selanjutnya diharapkan
menambahkan fitur pembayaran yang sudah terintegrasi dengan bank
yang sudah familiar dan banyak digunakan oleh masyarakat umumnya.

b. Aplikasi e-commerce berbasis website ini masih terbatas dalam
penggunaannya yaitu hanya bisa diakses melalui browser, oleh karena

itu dalam penelitian selanjutnya diharapkan bisa menambahkan fitur
aplikasi berbasis android maupun ios.
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