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Abstrak

Perkembangan ekonomi dunia sangat dipengaruhi oleh kemajuan teknologi informasi
yang sangat cepat dan dinamis. Kemajuan ekonomi digital (New-economy) dapat dipelajari dan
dilakukan untuk semua kalangan masyarakat dengan mudah. Digitalisasi teknologi yang telah
diterapkan di berbagai bidang telah mengubah beragam bentuk kegiatan dalam kehidupan
sehari-hari. Berkembangnya bisnis atau transaksi perdagangan yang memanfaatkan internet
sebagai komunikasi, kolaborasi, dan kooperatif antar perusahaan atau antar individu. CV.
Gelombang Penggerak Maju menjalankan pemasaran produknya dari orang satu ke yang
lainnya, melalui media sosial dan membentuk sebuah grup. E-commerce adalah sistem penjualan
secara online berbasis situs web dimana penjual dan pembeli tidak bertatap muka secara
langsung melalui media peramban. Untuk mendukung kemudahan dalam mengelola bisnis
keberhasilan dalam suatu perusahaan serta meningkatkan kinerja bisnis agar dapat bersaing
dengan competitor lain di masa ekonomi digital. Dengan mengaplikasikan E-commerce
menggunakan metode Prototyping dan bahasa pemrograman PHP yang didukung dengan
kerangka kerja Codelgneter dan MySQL sebagai media basis data. Menjadikan proses penjualan
dan pemesanan dilakukan secara lebih mudah, efesien dan interaktif.

Kata kunci— New-Economy, E-Commerce, Prototyping, Codelgneter, MySql
Abstract

The development of the world economy is strongly influenced by the rapid and dynamic
advances in information technology. The progress of the digital economy (New-economy) can be
easily learned and carried out for all circles of society. Digitalization of technology that has been
applied in various fields has changed various forms of activities in daily life. The development of
business or trade transactions that utilize the internet as communication, collaboration, and
cooperation between companies or between individuals. CV. The Forward Mover carries out the
marketing of its products from one person to another, through social media and forming a group.
E-commerce is a website-based online sales system where sellers and buyers do not meet face-
to-face directly through browser media. To support the ease of managing a successful business
within a company and improve business performance in order to compete with other competitors
in the digital economy era. By applying E-commerce using the Prototyping method and the PHP
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programming language supported by the Codelgneter framework and MySQL as database media.
Making the sales and ordering process easier, more efficient and interactive.

Keywords— New-Economy, E-Commerce, Prototyping, Codelgneter, MySql
1. PENDAHULUAN

Perkembangan ekonomi dunia sangat dipengaruhi oleh kemajuan teknologi informasi yang
sangat cepat dan dinamis. Digitalisasi teknologi yang telah diterapkan di berbagai bidang
telah mengubah beragam bentuk kegiatan dalam kehidupan sehari-hari baik di lingkungan bisnis,
pemerintah, hingga kehidupan sosial dalam masyarakat. Meluasnhya digitalisasi di berbagai
lapisan masyarakat juga telah mendorong munculnya banyak jenis usaha baru berbasis digital.

Sedangkan dari sisi e-commerce kemajuan ekonomi digital dapat dipelajari dan dilakukan
untuk semua kalangan masyarakat dengan mudah. Suatu negara dapat dikatakan berkembang
ekonomi digital-nya, ditandai dengan adanya kemajuan dan berkembangnya bisnis atau transaksi
perdagangan yang memanfaatkan internet sebagai komunikasi, kolaborasi, dan kooperatif antar
perusahaan atau antar individu. Agar dapat menyampaikan informasi secara detail mengenai
produk dan harga yang diberikan kepada konsumen, mengurangi biaya yang dikeluarkan dan
memudahkan proses transaksi secara daring sehingga dapat bersaing dan mendapatkan hasil yang
lebih maksimal.

Meningkatnya perkembangan internet memunculkan revolusi ekonomi menuju ekonomi
digital dengan berbagai macam lini bisnis seperti perdagangan online (e-commerce),
menjamurnya bisnis rintisan berbasis teknologi (startup) dan layanan keuangan digital atau
financial technology (fintech). Saat ini, jumlah startup di Indonesia mencapai 2.000 atau tertinggi
di Asia Tenggara. Menurut riset CHGR jumlah ini akan mencapai 6,5 kali lipat atau 13. 000
startup pada 2020. Besarnya potensi startup ini juga didorong meningkatnya jumlah investor yang
melihat Indonesia sebagai pasar digital [1].

Berdasarkan hasil observasi pada CV. Gelombang Penggerak Maju adalah perusahaan dagang
dan jasa yang bergerak dibidang otomotif menjual kebutuhan car automotif dan penawaran jasa
car polishing treatment terdapat beberapa permasalahan yang terjadi. Diantaranya pemasaran
produknya dengan cara via media sosial seperti whatsapp, facebook, instagram, dan akun media
sosial lainnya dimana Kelemahan media tersebut sebagai media untuk promosi atau digital
marketing adalah format marketingnya masih bersifat pasif , yaitu sifatnya masih penjual mencari
pembeli, dan bukan pembeli mencari penjual, sedangkan media social Instagram dan facebook
tidak dibangun untuk sarana jual beli, sehingga apabila proses transaksinya terlihat kurang praktis
ketika ada konsumen ingin membeli suatu produk,terkadang produk yang dijual tidak sesuai
dengan yang diharapkan dan jasa yang ditawarkan tidak tersampaikan secara maksimal dalam hal
operasionalnya, sehingga para konsumen kurang mendapatkan informasi dan ketidak puasan
tentang produk dan jasa yang telah ditawarkan. Masalah - masalah tersebut telah banyak
merugikan dan sangat tidak maksimal dalam mengembangkan bisnis yang telah berjalan sampai
sekarang ini. Definisi usaha digital adalah usaha yang dijalankan menggunakan jaringan teknologi
komputerisasi yang dapat ditemukan oleh setiap orang, sedangkan informasi yang akan
disampaikan atau dijual biasanya menggunakan media situs web. Oleh karena itu, saat ini di
Indonesia telah banyak wirausaha baru masuk dalam dunia digital yang biasanya kita sebut
dengan online shop.

Dengan latar belakang permasalahan diatas, maka penulis Merancang Program Bisnis e-
commerce berbasis web sebagai solusi permasalahan pada CV. Gelombang Penggerak Maju ,
yaitu menjadikan proses penjualan dilakukan secara lebih mudah, efesien dan interaktif antara
customer dan perusahaan dan sebagai salah satu media promosi.
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2. METODE PENELITIAN
2.1 Teknik Pengumpulan Data

2.1.1 Observasi

Observasi sebagai alat penilaian banyak digunakan untuk mengukur tingkah laku individu
atau proses terjadinya suatu kegiatan yang dapat diamati, baik dalam situasi yang sebenarnya
maupun dalam situasi buatan [2].

2.1.2 Wawancara

Dalam proses pengumpulan data pada penelitian ini, penelitian menggunakan metode
wawancara terstruktur melalui proses tanya jawab lisan yang berlangsung satu arah kepada bapak
Wendy Agus Permana selakau staff administrasi mengenai apa saja yang dibutuhkan dalam
pembuatan situs web ini.

2.1.3 Studi Pustaka

Studi pustaka, ialah serangkaian kegiatan yang berkenaan dengan metode pengumpulan data
pustaka, membaca dan mencatat serta mengolah bahan penelitian [3]. Pengumpulan data yang
dilakukan oleh penulis dengan mencari beberapa referensi yang berhubungan dengan penelitian
yang dilakukan melalui beberapa jurnal penelitian, artikel ilmiah dan buku.

2.2 Model Pengembangan Sistem

Model pengembangan sistem yang akan digunakan adalah prototipe (prototyping). Metode
yang sangat baik diterapkan dalam menyelesesaikan masalah dari kesalah pahaman user dan
analis yang disebabkan user tidak mampu mendefinisikan secara jelas kebutuhannya.

Prototyping adalah pengembangan yang cepat dan pengujian terhadap model prototyping
dari aplikasi baru melalui proses interaksi dan berulang-ulang yang biasa digunakan ahli sistem
informasi dan ahli bisnis. Prototyping disebut juga desain aplikasi cepat rapid application design
(RAD) karena menyederhanakan dan mempercepat desain sistem [4].

Is use to
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Result Into

Sumber : /www.geeksforgeeks.org

Gambar 1. Model Prototype

Sebagian user kesulitan mengungkapkan keinginannya untuk mendapatkan aplikasi yang
sesuai dengan kebutuhannya. Kesulitan ini yang perlu diselesaikan oleh analis dengan memahami
kebutuhan user dan menerjemahkannya ke dalam bentuk model prototyping. Model ini
selanjutnya diperbaiki secara terus menerus sampai sesuai dengan kebutuhan user.
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2.3 Tahapan Penelitian
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Gambar 2.Tahapan Penelitian pengembangan software
a. Analisis Kebutuhan Sistem
Analisis kebutuhan sistem bertujuan untuk mengidentifikasi masalah,mengumpulkan
informasi yang dibutuhkan pengguna akhir yang meliputi , antara lain :

a. Masukan yang diperlukan sistem (input)
b. Keluaran yang dihasilkan (output)

c. Operasi-operasi yang dilakukan (process)
d. Sumber data yang ditangani

e. Pengendalian (control)

b. Desain

Desain sistem (system design) bertujuan untuk menentukan bagaimana sistem berjalan sesuai
dengan apa yang diharapkan. Rancangan sistem dapat kita lihat sebagai design interface, data dan
proses yang dapat menghasilkan spesifikasi yang sesuai dengan produk, antarmuka pemakai,
struktur basis data, pemrosesan dan prosedur pengendalian.

c. Code Generation

Agar dapat bekerja sesuai dengan yang diinginkan, diperlukan bahasa pemrograman untuk
berkomunikasi dengan komputer. Coding atau penulisan program yang dilakukan oleh
programmer setelah menerima dokumen sistem informasi yang sudah dibuat oleh pengembang
(perancang sistem), adalah cara agar dapat berkomunikasi dengan komputer. Bahasa
pemrograman yang populer digunakan diantaranya adalah Vusual Basic, Delphi, C, Java, PHP,
HTML, Phython, dan ASP.

d. Testing

Pengujian perangkat lunak adalah elemen penting dari jaminan kualitas perangkat lunak dan
mewakili tinjauan akhir dari spesifikasi, desain, dan pembuatan kode. Meningkatnya visibilitas
perangkat lunak sebagai elemen sistem dan biaya yang terkait dengan kegagalan perangkat lunak
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memotivasi kekuatan untuk pengujian menyeluruh yang terencana dengan baik. Sejumlah aturan

yang dapat berfungsi dengan baik sebagai tujuan pengujian [5]:

1. Pengujian adalah proses mengeksekusi program dengan maksud menemukan kesalahan.

2. Kasus uji yang baik adalah kasus yang memiliki probabilitas tinggi untuk menemukan
kesalahan yang belum ditemukan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Tahap Analisis

Sistem e-commerce adalah sistem penjualan secara online berbasis situs web dimana penjual
dan pembeli tidak bertatap muka secara langsung. Calon pembeli melakukan pembelian melalui
media peramban. Gambar di bawah ini menunjukan diagram aktivitas pada halaman pengunjung
peramban.

Activity Diagram Halaman Pengunjung

Mensmpilkan halama
i o Vahatie | ~f *Menampilkan halaman Lo
J utama website J<
[ Dafiar Pelanggan Baru }(
Tidak smendaftar
Menampilkan form

N

PMendafiar ceianggan baru

H Isi datla diri pelanggan }(

L

[ Kl untuk menda flar ]

Gaga )&

/.

Menyimpan data
Berhasil = selanggan baru

Gambar 1 Activity Diagram Halaman Pengunjung

Pada gambar 1. merupakan tahap awal rancangan program yang diusulkan yaitu, pengunjung
dapat membuka halaman web, melihat katalog produk dan dapat mendaftar akun baru.
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Pelanggan Sistem
( P ————— )

I e T

<y Menampikan halaman katalog
F il katogon produlk FProduk dan Troatrment

penanganan
detail FAenarmp ke n
o Lyt

daftar tre

Menampiikan detan ),
produk

rodu!
i an e
planing
e 3 S0 Tambah ke

keranjang

[ Memeriksa pesanan \J<
lanjutkan belanjs
ki - S Fenampikan petuniuk permbayaran
a total permbayaran
[ Melakukan pembayaran €
| (e AT
i ! pembayaran
Ianjutkan bolanja =olosal

-

Gambar 2 Activity Diagram Halaman Pelanggan

Pada gambar 2 Pelanggan dapat melakukan login dan mengubah password, membeli produk
dan treatment, melihat daftar pesanan di keranjang belanja kemudian pelanggan dapat melakukan
pembayaran dan mengkonfirmasi pembayaran.

Activity Diagram Admin Mengelola Data Pelanggan

Admin Sistem

I

[ Halaman Dashboard ]

ﬁ > enemetien halamen form oo

tidak vald

Talidasi

[ Pilih data pesanan k& [ Menampilkan hanarnan]
s ctrmin
I S ™Menampilkan daftar
21__pesanan pelanagan

[ Konfirmasi pesanan |
Y] ppds

Pros=es J<

Gambar 3 Activity Diagram Mengelola Data Pelanggan

Pada gambar 3 Admin dapat mengelola data seperti menginput, mengedit dan menghapus
produk dan treatment dari halaman katalog.
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Gambar 4 Activity Diagram Mengelola Data Pelanggan

Pada gambar 4 Merupakan tahap akhir rancangan program yaitu, admin mengelola dan
memverifikasi data pesanan pelanggan, kemudia admin mengelola data pembayaran
mengkonfirmasi pengiriman dan admin dapat membuat laporan data penjualan.

3.2 Database

Menggambarkan hubungan antar tabel yang dibuat beserta relasi antar tabel. Dalam penggam
barannya bolenh menggunakan Data Model atau Entity Relationship Diagram. Dalam ERD
hubungan atau relasi ERD yang ada pada sistem seperti Gambar 5 dan Gambar 6.

Gambar 5 Entity Relationship Diagram
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Gambar 6 Logical Record Structure

3.3 User Interface

Berikut ini adalah tampilan antarmuka dari sistem e-commerce pada CV. Gelombang
Penggerak Maju dimulai dari tampilan antarmuka halaman utama, tampilan antarmuka halaman
masuk dan tampilan antarmuka halaman daftar. Tampilan antarmuka juga bagian yang sangat
penting dalam merancang suatu peramban. -

O | & cs-sv
< < M 3 loczhost

Believe In Good

BEIRIEVE SOOEOD

CERICIHINEINE BSLHGE

Please sign in

Heme—ker me

. W s e e e L]
Gambar 8 Tampilan Halaman Masuk
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Gambar 9 Tampilan Halaman Daftar

4. KESIMPULAN

Berdasarkan data dan fakta yang telah dipaparkan diatas, maka penulis dapat memberi
kesimpulan bahwa:
1. Untuk menyatukan beberapa produk dan jasa dalam satu wadah sehingga dapat menjadi one
stop service.
2. Mempermudah dalam mengelola database mengenai penjualan produk, pemesanan treatment
dan pembuatan laporan.
3. Mempermudah customer dalam melakukan pembelian barang dan pemesanan jasa.

5. SARAN

Berikut beberapa saran yang mungkin bisa membantu dalam pengembangan penelitian
selanjutnya:

1. Sistem Sudah berjalan dengan baik namun perlu adanya peningkatan dalam sistem manajemen
untuk menujang proses bisnis yang berjalan.

2. Perlunya pengembangan lebih untuk mempermudah dalam tata kelola alur penjualan, data
mengenai stok barang kemudian menghindari kesalahan dalam database.

3. Dalam segi desain situs web masih sangatlah sederhana dan perlu di kembangkan agar
tampilan situs web dapat lebih menarik dan dapat bersaing dengan perkembangan situs web
e-commerce lain.
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