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Abstrak 

 

Abstrak : Sistem penjualan pada Distro Smith belum 

menggunakan fasilitas E-commerce sehingga mengalami 

kesulitan dalam memasarkan produk kepada konsumen 

yang berada di luar kota. E-commerce memiliki peranan 

yang sangat vital di kalangan dunia bisnis berbasis 

komputer dan web. Hal ini disebabkan karena E-

commerce dapat membantu dalam pemecahan masalah 

terhadap proses kerja, proses transaksi antara penjual 

dan pembeli dapat menghemat waktu, dan 

menghubungkan jarak yang terbilang jauh. Bentuk 

penelitian yang dilakukan adalah studi kasus, dengan 

teknik pengumpulan data observasi, wawancara, studi 

dokumentasi dan akses internet. Metode penelitian yang 

digunakan adalah research and development. Model 

perancangan perangkat lunak yang digunakan adalah 

model waterfall yang terdiri dari Requirment Analysis 

and Definitation, System and Software Design, 

Implementation and Unit Testing, Integration and 

System Testing dan Operation and Maintenance. Adanya 

sebuah website E-commerce Distro Smith bisa 

digunakan untuk membantu dalam memasarkan 

produknya secara luas dan memberikan kemudahan 

bagi konsumen yang ingin membeli produk dari  Distro 

Smith. 

Kata kunci: e-commerce, website, waterfall, research 

and development. 

1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi di jaman globalisasi 

memberikan dampak positif khususnya pada bidang 

bisnis atau E-commerce. E-commerce memiliki peranan 

yang sangat vital dikalangan dunia bisnis berbasis 

komputer dan web. Salah satu peranan E-commerce di 

bidang bisnis yaitu kemudahan dalam transaksi 

penjualan atau pembelian dan pemasaran secara online. 

Keuntungan yang diperoleh dari berbisnis secara E-

commerce antara lain adalah tidak terbatas pada ruang 

dan waktu, pembeli dapat dengan mudah mendapatkan 

informasi yang dibutuhkan mengenai perusahaan dan 

produk yang ditawarkan. Aktifitas E-commerce merujuk 

pada kegiatan perdagangan seperti penjualan dan 

pembelian dimana aktifitas tersebut dilakukan secara 

elektronik. Pengembangan teknologi E-commerce yang 

sedang populer di saat ini adalah berupa transaksi 

melalui jaringan internet. Transaksi melalui jaringan 

internet ini mengakibatkan perancangan dan 

pengembangan sebuah website penjualan semakin 

populer. Penggunaan website dalam aktifitas E-

commerce dirasa sangat perlu dalam mempermudah 

proses transaksi penjualan dan pembelian.   

E-commerce mempunyai beberapa keuntungan antara 

lain E-commerce tidak terbatas pada ruang dan waktu, 

pembeli dapat dengan mudah mendapatkan informasi 

yang dibutuhkan mengenai perusahaan dan produk yang 

ditawarkan dalam waktu yang singkat tanpa harus datang 

langsung ke showroom, selain itu aplikasi E-commerce 

berbasis web menawarkan kemudahan bagi kedua belah 

pihak, baik penjual ataupun pembeli untuk dapat 

melakukan transaksi walaupun berada di tempat yang 

berjauhan. 

Pada saat ini, Distro Smith belum menggunakan fasilitas 

E-commerce sehingga mengalami kesulitan dalam 

menawarkan produk kepada konsumen yang berada di 

luar kota. Pengelolaan proses bisnisnya masih dilakukan 

secara konvensional, mulai dari pencatatan data 

transaksi, data pelanggan dan data barang menggunakan 

media kertas. Proses penjualan pada Distro Smith hanya 

dilakukan apabila terdapat konsumen yang datang ke 

Distro tersebut, sedangkan banyak konsumen yang di 

luar kota tidak bisa datang atau tidak tahu keberadaan 

Distro Smith. Selain itu jumlah karyawan yang terbatas 

dan banyaknya jumlah barang yang dikelola, 

menimbulkan beberapa masalah seperti terdapat 

kesalahan pencatatan data yang ada, sulitnya mencari 

data yang diperlukan, juga rentannya media kertas 

terhadap kerusakan dan kehilangan. 

Website penjualan Distro Smith terdiri dari dua bagian 

yaitu front-end dan back-end. Pada bagian front-end 

terdiri dari beberapa fitur utamanya, seperti daftar 

sepatu, pengisian keranjang belanja dan konfirmasi 

pembayaran. Pada bagian back-end adalah fokus pada 

manajemen konten yang terdiri dari, mengisikan data 

sepatu, pengecekan keranjang belanja, pengecekan 

konfirmasi pembayaran dan pengelolaan konten website 
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secara keseluruhan. Dalam merancang sistem informasi 

ini dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan 

MySQL sebagai pengolah database, serta Macromedia 

Dreamweaver 8 sebagai editor perancangan dan 

pembangunan web. Model perancangan website yang 

digunakan adalah dengan Incremental Model. Alat 

visualisasi dari proses ini menggunakan Unified 

Modeling Language (UML) yang terdiri dari use case 

diagram, activity diagram, sequence diagram dan class 

diagram. Manajemen konten dilakukan sesuai dengan 

proses bisnis Toko Sepatu yang terkait dengan promosi 

profil dan aktivitas toko. Website Penujalan sepatu ini 

akan menverifikiasi dan memvalidasi dimulai dari 

konsumen menjadi member, login, beli barang, 

keranjang belanja dan konfirmasi pembayaran. 

Tujuan dari perancangan website ini adalah dapat 

memberikan kemudahan dalam proses penyampaian 

informasi secara detail, membantu konsumen dalam 

melakukan transaksi jual beli pada lokasi yang berjauhan 

dengan cepat, dan juga membantu dalam proses 

pendataan barang. 

2. Pembahasan 

Hasil dari penelitian website yang akan dihasilkan bisa 

memberikan kemudahan pada konsumen yang ingin 

mendapatkan sepatu sesuai dengan yang mereka 

inginkan. Website ini berisikan informasi semua pakaian 

yang tersedia di toko. Kegiatan promosi profil dan 

produk, Distro Smith masih menggunakan brosur, 

spanduk dan iklan di media surat kabar yang tentunya 

membutuhkan biaya yang cukup tinggi. Kurangnya 

sarana yang menunjang untuk memperkenalkan 

informasi tentang perusahaan, membuat perusahaan sulit 

untuk mendapatkan konsumen yang berada diluar 

jangkauan Distro dan memperluas area pemasarannya. 

Persaingan yang ketat saat ini mengharuskan perusahaan 

membutuhkan suatu media untuk memperkenalkan 

perusahaan dan memperluas area penjualan tanpa 

mengeluarkan biaya yang cukup tinggi. Salah satunya 

dengan membuat sistem informasi E-commerce berbasis 

web.  

Perancangan sistem pada pembangunan situs E-

commerce ini menggunakan bahasa pemodelan yang 

berorientasi objek yaitu Unified Modelling Language 

(UML). Perancangan model pada situs E-commerce ini 

digambarkan melalui diagram use case, diagram activity, 

diagram class dan diagram sequence. 

Strategi dalam tahapan perancangan E-commerce 

sekolah mengacu pada perancangan berbasis obyek. 

Startegi ini dalam istilah aslinya disebut sebagai OOD 

(Object Orianted Design) dan dianggap menjadi startegi 

perancanaan paling modern. Dalam penelitian ini penulis 

menggunakan UML (Unified Modeling Language). 

Use case diagram menjelaskan manfaat sistem jika 

dilihat menurut pandangan orang yang berada di luar 

sistem atau actor. Diagram berikut ini menunjukkan 

fungsionalitas suatu sistem atau kelas dari bagaimana 

sistem berinteraksi dengan dunia luar. 

 

Gambar 1. Use case diagram Pengelolaan Konten E-

commerce 

Pada Gambar 1, Dari Use Case Diagram pengelolaan 

konten website toko terdiri dari admin, pelanggan dan 

guest. Actor admin bertugas untuk memanajemen isi dari 

website secara keseluruhan yaitu Kelola Login Admin, 

Kelola Buku Tamu, Kelola Halaman Situs, Kelola 

Transfer, Kelola Nota, Kelola Barang, Kelola Kategori 

Barang dan Kode Pelanggan. Actor pelanggan 

memanajemen isi dari profil sendiri, melihat promosi 

khusus, memesan barang dan melakukan konfirmasi 

pembayaran. Sedangkan actor guest adalah pengunjung 

website yang ingin mendapatkan informasi yang ada 

toko seperti mengisi buku tamu, melihat barang dan 

profil toko. 

Activity Diagram menggambarkan berbagai alur 

aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, 

bagaimana masing-masing alur berawal, decision yang 

mungkin terjadi, dan bagaimana mereka 

berakhir.Activity Diagram juga dapat menggambarkan 

proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa 

eksekusi. Activity Diagram merupakan state diagram 

khusus, di mana sebagian besar state adalah action dan 

sebagian besar transisi di-trigger oleh selesainya state 

sebelumnya (internal processing). Oleh karena itu 

Activity Diagram tidak menggambarkan behaviour 

internal sebuah sistem ( interaksi antar subsistem) secara 

eksak, tetapi lebih menggambarkan proses-proses dan 

jalur-jalur aktivitas dari level atas secara umum. 

Activity Diagram Login Pemesanan menjelaskan bagian 

pemesanan memilih form login dan sistem menampilkan 

form login. Setelah form login tampil, Bagian 

pemesanan mengisikan data username dan password. 

Sistem melakukan pengecekan terhadap username dan 

password, apabila data sesuai dengan database, maka 

menu pemesanan ditampilkan, tetapi apabila data tidak 

sesuai maka akan kembali ke menu login dan dapat 

dilihat pada gambar 2 berikut ini : 
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Gambar 2 Activity Diagram Login Pemesanan 

 

Pengelolaan data barang oleh admin dimulai dari 

pemilihan form data barang. Form data barang 

ditampilkan lengkap dengan data yang diambil dari 

database. Pada form data barang, admin dapat 

menghapus barang atau menambah data barang. Apabila 

admin menambah data barang maka form data barang 

akan ditampilkan. Admin mengisikan data barang sesuai 

dengan item yang terdapat pada form tambah data 

barang. Setelah data barang diisi dengan lengkap, maka 

admin mengklik tombol simpan dan proses pengelolaan 

data barang selesai dan dapat dilihat pada gambar 3 

berikut ini : 

Admin Sistem

Pilih Form Barang Load Data Barang Dari Database

Menampilkan Form Barang

Tombol
Tambah

Tombol
Hapus

Menampilkan Pesan Konfirmasi Penghapusan

Tombol
No

Tombol
Yes

Menampilkan Pesan
Berhasil Dihapus

Menampilkan Form Tambah Data Barang

Input Data Barang

Tombol
Simpan

Tombol
Batal

Menampilkan Form Data Berhasil Disimpan

 

Gambar 3 Activity Kelola Data Barang 

 

Pemesanan barang dimulai dari konsumen dengan 

memilih barang. Sistem menampilkan data barang secara 

detil. Pada tampilan detil data barang, konsumen bisa 

melakukan proses order dengan cara mengklik tombol 

order. Setelah tombol order diklik maka data barang 

yang diorder akan masuk ke dalam database. Setelah 

data masuk, maka konsumen dapat mencetak bukti order 

dan sistem akan mencetak bukti order tersebut. Admin 

melakukan membuka daftar order dan sistem 

menampilan form daftar order. Pada form data order, 

admin melakukan pengecekan terhadap data dan sistem 

akan memvalidasinya. Apabila data sesuai maka order 

akan terpenuhi dan kegiatan order barang selesai dan 

dapat dilihat pada gambar 4 berikut ini : 

Konsumen Sistem Admin

Pilih Barang Load Detil Barang Dari Database

Menampilkan Detil Data BarangInformasi Detil Data Barang

Tombol
Order

Tombol
Close

Menyimpan Data Order

Cetak Bukti Order

Tombol
Cetak

Mencetak Bukti Order

Tombol
No

Form Daftar Order Konsumen

Periksa Order

Pilih Daftar Order

Menampilkan Data Order

Pengecekan Data
Dari Database

Tidak ValidValid

 

Gambar 4 Activity Order Barang 

 

Konsumen memilih form konfirmasi pembayaran untuk 

memberitahukan bahwa barang yang diorder telah 

dilakukan pembayaran sesuai dengan nilai yang ada pada 

bukti order. Sistem menampilkan form konfirmasi 

pembayaran dan konsumen mengisikan data sesuai 

dengan item yang terdapat pada form konfirmasi 

pembayaran. Setelah selesai diinputkan maka konsumen 

dapat mengklik tombol simpan data sistem menampilkan 

pesan bahwa data telah berhasil disimpan dan dapat 

dilihat pada gambar 5 berikut ini : 

Konsumen Sistem

Pilih Form Konfirmasi Pembayaran Load Data Dari Database

Input Data Konfirmasi Pembayaran

Tombol
Simpan

Menampilkan Form Konfirmasi Pembayaran

Tombol
No

Menampilkan Pesan Data Berhasil Disimpan

 
Gambar 5 Activity Konfirmasi Pembayaran 

 

Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek 

di dalam dan di sekitar sistem (termasuk pengguna, 

display, dan sebagainya) berupa message yang 

digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri 

atar dimensi vertikal (waktu) dan dimensi horizontal 

(objek-objek yang terkait). Seperti Gambar 6 dan gambar 

7 dibawah ini : 

 : admin

 : Form Login
<<boundary>>

 : Proses Login
<<control>>

 : Data User
<<entity>>

1 : Open()

2 : masukan username dan password()

3 : validasi user()

4 : Get username dan password()

5 : Terhubung pada sistem()

6 : Eksekusi proses()

7 : Eksekusi query()

8 : Hasil()

 
Gambar 6  Sequence Login 
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Gambar 7 Sequence Order Barang 

 

Class Diagram digunakan untuk menampilkan beberapa 

kelas serta paket-paket yang ada dalam sistem/perangkat 

lunak yang sedang kita gunakan. Class diagram juga 

memberikan gambaran (diagram statis) tentang 

sistem/perangkat lunak dan relas-relasi yang ada 

didalamnya. Gambar 8 berikut ini adalah class diagram 

pada sistem informasi penjualan berbasis web. 

 
Gambar 8 Class Diagram 

Interface Design atau perancangan antarmuka 

merupakan langkah dalam menrancangan interaksi yang 

diharapkan agar maksud atau pesan yang akan 

disampaikan dapat diterima dengan mudah. Merancang 

antarmuka merupakan bagian yang paling penting dari 

merancang sebuah sistem. Biasanya hal tersebut juga 

merupakan bagian yang paling sulit karena dalam 

merancang antarmuka harus memenuhi tiga persyaratan: 

sebuah antarmuka harus sederhana, sebuah antarmuka 

harus lengkap, dan sebuah antarmuka harus memilki 

kinerja yang cepat. 

Back End adalah istilah halaman belakang pada situs 

web yang memungkin seseorang untuk masuk sebagai 

administrator dan melakukan perubahan informasi dalam 

E-commerce. Desain Front-end adalah semua hal yang 

meliputi tampilan E-commerce seperti merancang 

antarmuka situs web, pilihan warna, tampilan teks, link 

di E-commerce. Semuanya adalah bagian dari desain 

front-end dari proses web design. 

Kegiatan pemesanan barang yang dilakukan oleh 

konsumen dimulai dari pemeriksaan keabsahan dari data 

konsumen, memilih barang, memasukan ke dalam 

keranjang belanja, cek daftar keranjang belanja, lihat 

invoice dan sampai pada konfirmasi pembayaran. Setiap 

kali konsumen akan mengakses kompenen dari sistem 

ini, maka sistem akan melakukan validasi terhadap data 

konsumen. 

Validation, software validation atau disebut juga 

verification dan validation, dimaksudkan untuk 

menunjukan apakah sebuah sistem sesuai dengan 

spesifikasinya dan sesuai dengan ekspektasi customer. 

Kegiatan dari verification dan validation akan dilakukan 

pada mulai dari konsumen menjadi member, login, beli 

barang, lihat keranjang belanja dan konfirmasi 

pembayaran. 

Validasi pengisian data member dimaksudkan untuk 

memastikan apakah data yang telah diisikan oleh 

konsumen tersimpan ke dalam database dan bisa 

langsung digunakan untuk masuk ke sistem dengan cara 

login. Berikut ini adalah data konsumen yang diinputkan 

melalui form registrasi member: 

 

 
Gambar 9. Rancangan Registrasi Konsumen 

Setelah tombol Submit diklik maka data tersebut akan 

tersimpan ke dalam database. Untuk memastikan data 

tersebut sudah tersimpan dengan benar maka perlu 

dilakukan pengecekan data ke menu admin yaitu pada 

daftar pelanggan. Berikut ini adalah daftar pelanggan 

yang memperlihat bahwa data yang telah diinputkan ke 

dalam database seperti yang ditunjukan pada gambar 10. 

 
Gambar 10. Rancangan Detil Pelanggan 

Setelah data diinputkan maka perlu dilakukan proses 

login untuk memastikan apakah username dan password 

konsumen bisa dipergunakan atau tidak. Berikut ini 

adalah proses login konsumen. 
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Gambar 11. Rancangan Form Login Konsumen 

Setelah login dengan username konsumen maka user 

dapat melakukan pembelian barang. Syarat untuk 

melakukan pembelian barang adalah konsumen harus 

login telebih dahulu. Pada tahap ini konsumen 

melakukan pembelian barang dengan cara memilih 

barang dan memasukkannya ke keranjang belanja. 

Berikut ini adalah kegiatan pembelian barang oleh 

konsumen. 

 
Gambar 12. Rancangan Detil Barang 

Ketika konsumen mengklik tombol tambahkan ke 

keranjang belanja, maka data barang tersebut akan 

masuk ke dalam keranjang belanja. Berikut ini daftar 

keranjang belanja yang memperlihatkan bahwa data 

barang yang dipesan berhasil masuk ke dalam daftar 

keranjang belanja. 

3. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil kajian dan pembahasan dalam 

penelitian ini, maka dapat diambil kesimpulan bahwa 

tahapan dalam perancangan website mengacu kepada 

Incremental Development. Hasil akhir adalah sebuah E-

commerce penjualan yang dapat dipergunakan oleh  

untuk menjangkau masyarakat luas dan memberikan 

kemudahan bagi konsumen untuk mendapatkan barang 

dan bertransaksi. 

Untuk mendukung pengoperasian secara maksimal dari 

website perlu adanya penerapan teknologi internet dan 

perangkatnya yang handal. Dengan adanya 

pengembangan website yang merupakan sumber 

informasi maka pendokumentasian harus dilakukan 

dengan baik. Personil yang dilibatkan dalam manajemen 

konten dan pemeliharaan perlu memiliki pengetahuan 

dasar dibidang jaringan dan memahami dasar 

pemrograman website. 
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Gambar 13. Rancangan Daftar Keranjang Belanja 

Dari data yang terdapat pada keranjang belanja ini bisa 

dipastikan bahwa sistem telah bekerja dengan baik 

karena data barang yang terdapat pada keranjang sesuai 

dengan data barang yang beli oleh konsumen. 

 


